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			Identificación del módulo o unidad formativa

			Bienvenido a la Módulo Formativo MF1209_1: Operaciones auxiliares con tecnologías de la información y la comunicación. Este módulo formativo pertenece al Certificado de Profesionalidad IFCT0108: Operaciones auxiliares de montaje y mantenimiento de sistemas microinformáticos, que pertenece a la familia de Informática y Comunicaciones.

			Presentación de los contenidos

			La finalidad de este módulo formativo es enseñar al alumno a realizar operaciones auxiliares con tecnologías de la información y la comunicación.

			Para ello, en primer lugar se analizarán los bloques funcionales en un sistema informático, las redes de área local y el sistema operativo en el uso básico de las TIC. También se estudiarán los dispositivos multimedia, la elaboración de documentos con un procesador de textos, el tratamiento y presentación de información con hojas de cálculo, con bases de datos y con software de presentaciones. Por último, se profundizará en la búsqueda de la información y en los programas de comunicación a través de Internet o Intranet.

			Objetivos de la Unidad Formativa.

			Al finalizar este módulo formativo aprenderás a:

			–Identificar los bloques funcionales de un sistema informático y reconocer los distintos elementos del equipo y sus periféricos, utilizando sus manuales.

			–Describir y manejar las utilidades básicas del sistema operativo para el uso del equipo informático, siguiendo el procedimiento establecido.

			–Identificar los dispositivos multimedia y obtener información de ellos utilizando aplicaciones multimedia, siguiendo unas instrucciones recibidas.

			–Describir y utilizar las funciones principales de un procesador de textos y realizar documentos simples y elementales, de acuerdo a las instrucciones recibidas.

			–Describir la funcionalidad de otras aplicaciones ofimáticas u utilizarlas para el tratamiento y presentación de información, utilizando diseños ya definidos y siguiendo instrucciones recibidas.

			–Describir y manejar las utilidades que proporciona Internet para realizar búsquedas en la red interna y externa, siguiendo instrucciones recibidas

			–Describir y manejar las utilidades que ofrece la red Internet y la «intranet» corporativa para el intercambio de información entre usuarios.
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			1.1.Tratamiento de la información en un sistema informático

			El término informática nació en Francia en 1962 con la denominación INFORMATIQUE como unión de dos palabras INFORmation autoMATIQUE. Con el paso del tiempo se reconoció en el resto de países, y en Espala se adoptó en 1968 bajo el nombre de INFORMÁTICA donde puede apreciarse claramente al igual que en el terminó Francés como es la unión de dos palabras contraídas. En distintos países también se le conoce como Computer Science.

			La informática se puede definir de muchas formas y cada vez con más acepciones en publicaciones, literatura técnica y con gran variedad de definiciones, quizá la más extendida sea la siguiente:

			Definición  [image: ]

			Informática es la ciencia que estudia el tratamiento automático y racional de la información.

			La aparición de la Informática revolucionó totalmente la gran mayoría de sectores productivos de todos los países, el apoyo al procesamiento de datos, la rapidez en la resolución y en el cálculo, la cantidad tan enorme de información almacenada, presentada, razonada, porque no debemos olvidar que el tratamiento es automático por ser máquinas las que realizan los trabajos, incluso el de captura podemos decir hoy por hoy que son máquinas y no humanos las que captan y capturan la información. Tampoco podemos olvidar el hablar de racional, siguen un razonamiento algorítmico y matemático que no llega a ser perfecto. Me explico, el razonamiento que siguen un sistema informático está basado en algoritmos matemáticos como he comentado antes que siguen rigurosamente las ordenes del código fuente del programa en concreto. Si un programa no está bien desarrollado el sistema informático desarrollará la tarea concreta un y mil veces con una lógica enorme y muy secuencial y definida, pero el resultado será erróneo.

			Siempre lo he dicho en mis clases los ordenadores son los aparatos más tontos que existen, son ultra rápidos, pero procesarían distintas ordenes erróneas sin detectar el bug ó error de cálculo en el código fuente del lenguaje de programación.

			Un puente de estructuras vanguardistas y moderno en una conocida ciudad americana se vino abajo, por un error de cálculo de centímetros que daban el arco de algunas estructuras erróneo.

			El sistema informático del estudio de arquitectura que calculó los planos y esquemas no tuvo la culpa de sus cálculos, cifras y medias y valores que devolvía, pero si tuvo la culpa el software mal programado cuya función aritmética, desviaba unos centímetros en cada arco de la estructura, consecuencias, el puente se desplomó al poco tiempo de su inauguración.

			Es por ello que el condicionante y factor humano es muy importante, son las personas las que desarrollan programas informáticos, para equipos de sobremesa, servidores, tablets y móviles. Fabrican componentes electrónicos e informáticos para dichos programas o viceversa. Hay técnicos que hablan que la electrónica está antes que el software, y otros dicen lo contrario que primero se define y programa el software para luego desarrolla las placas electrónicas que lo controlan.
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			Figuras de personas con Pc interconectadas

			Lo que es evidente en pleno siglo XX1 la ciencia informática avanza a un ritmo desenfrenado y desde su nacimiento las funciones más importantes son:

			
				
					
				
				
					
							
							–Mejorar los métodos de trabajo.

							–Desarrollo de aplicativos informáticos.

							–Mejorar y desarrollar nuevas máquinas.

							–Conectar a personas.

							–Innovación en métodos y aplicaciones.

						
					

				
			

			El conjunto de datos procesados que constituyen la INFORMACIÓN que constituyen un mensaje a diferencia de los datos tiene estructura útil y modifica la percepción. Debido a la era tecnológica que estamos viviendo, la Información gracias a la INFORMÁTICA hace que esta sea inmediata, instantánea y en algunos procesos casi en tiempo real.

			En pleno siglo XX1 la civilización tecnológica se ha propuesto en un corto período de tiempo, lograr la globalización para acceder a enormes volúmenes de información existentes en medios diferentes. No obstante todavía quedan muchísimas fuentes de información No Digitalizadas que hacen que pierdan capacidad de localización, conservación y facilidad de búsqueda. Desde esta perspectiva la exponencial crecida de redes de transmisión de datos y comunicación de la información en modo de archivos, bases de datos, y accesibles desde cualquier lugar del planeta mediante internet. Debido al uso de programas informáticos donde los ordenadores manejados por personas algunos no, procesan los datos y se transforman en información.
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			Esquema del flujo de Entrada/Salida

			Este esquema tan sencillo define todo un complejo proceso de captación, mecanización, digitalización, fotografiado de datos e imágenes, pasando por el procesamiento a través de mecanismos y algoritmos electrónicos y devolviendo los resultados en información a través de los diferentes dispositivos que veremos más adelante en profundidad.

			Desde el nacimiento de las primeras máquinas de cálculo, no se ha frenado la I+D+i (Investigación + Desarrollo + Innovación) para obtener máquinas más potentes, rápidas, pequeñas (*) y económicas.

			(*) NOTA: A fecha de hoy Apple estaba lanzando al mercado un reloj el denominado IWATCH ó reloj inteligente, con toda la potencia y capacidades de un ordenador portátil ó Smartphone.

			1.2.Sistemas de codificación

			Un Sistemas Numérico es el conjunto de símbolos y de reglas que utilizamos para representar unidades, cantidades y poder operar con ellas; en un sistema de numeración existe un elemento q se denomina base, es el nº de símbolos distintos que utilizamos para representar una cantidad. Se dice que es posicional cuando el valor de cada dígito depende de la posición que ocupa en la representación, es relativo a una base cuando el valor que representa cada dígito se obtiene multiplicando por la potencia de la base.

			–S.N.Decimal: Utiliza 10 símbolos, es posicional y relativo a una base

			–S.N.Binario: Utiliza 2 símbolos (0,1) es posicional y relativo a una base

			–S.N.Octal: Utiliza 8 símbolos (0...7) es posicional y relativo a una base. 1dig=3dig bina

			–S.N.Hexadecimal: Utiliza 16 símbolos ( 0...9,A...F) es posicional y relativo a una base. 1digHexa=4díg

			Por Sistemas de codificación de datos entendemos una información para poder ser tratada de forma automática necesita ser transformada a un código manejable por el ordenador. La información tratada por un ordenador se presenta en un determinado sistema de representación, que utiliza un alfabeto que llamaremos de entrada y por medio de un sistema de codificación la transformaremos en una información codificada que utiliza su correspondiente alfabeto de salida y que será reconocible y tratada por el ordenador.

			Sabias que [image: ]

			Desde una óptica y punto de vista electrónico, un sistema informático solo entiende de 1 y 0, niveles de tensión a (5voltios) lo codificaría como un 1 y ausencia de tensión (0 voltios) lo codificaría como un 0.

			El sistema binario es el sistema de numeración que utilizan internamente los circuitos digitales que configuran el hardware de los ordenadores actuales; por ello será el sistema al que le prestaremos más enfoque.
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			Placa electrónica de un ordenador

			Cada cifra ó dígito de un número representado se denomina Bit (contracción de Binary Digit).

			Para la medida de cantidades de información representadas en binario se usan una serie de múltiplos del bit y cuya equivalencia es:

			–Nibble ó cuarteto: Es el conjunto de cuatro bits (1001).

			–Byte ú octeto: Es el conjunto de ocho bits ( 10101010).

			–Kilobyte (KB): Es el conjunto de 1024 bytes ( 1024 * 8 bits).

			–Megabyte (MB): Es el conjunto de 1024 Kilobytes ( 10242 * 8 bits).

			–Gigabyte (GB): Es el conjunto de 1024 Megabytes ( 10243 * 8 bits).

			–Terabyte(TB): Es el conjunto de 1024 Gigabytes ( 10244 * 8 bits).

			La razón especial por el que se usa el factor multiplicador 1024 en lugar de 1000, como sucedería en otras magnitudes físicas, es por ser múltiplo de 2 más próximo a 1000, además de ser muy importante desde la óptica electrónica. 210 = 1024

			Byte: Acrónimo de Binary Term (Término binario), como un grupo de 8 bits que el ordenador emplea para simbolizar cada símbolo ó carácter que conocemos, como un número, una letra, un signo de puntuación, etc. Con un byte, el ordenador puede representar 256 símbolos o caracteres desiguales.

			Medida de la velocidad de procesamiento. Mega Hertzio (MHz). Giga Hertzio (GHz).

			Tabla de equivalencias forma aproximada, las equivalencias entre bytes y objetos reales:

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Número de bytes

						
							
							Múltiplo

						
							
							Equivalencia aproximada

						
					

					
							
							1

						
							
							1 B

						
							
							Una letra.

						
					

					
							
							10

						
							
							10 B

						
							
							Una o dos palabras.

						
					

					
							
							100

						
							
							100 B

						
							
							Una o dos frases.

						
					

					
							
							1000

						
							
							1 kB

						
							
							Una historia muy corta.

						
					

					
							
							10 000

						
							
							10 kB

						
							
							Una página de enciclopedia, tal vez con un dibujo simple.

						
					

					
							
							100 000

						
							
							100 kB

						
							
							Una fotografía de resolución mediana.

						
					

					
							
							1 000 000

						
							
							1 MB

						
							
							Una novela.

						
					

					
							
							10 000 000

						
							
							10 MB

						
							
							Dos copias de la obra completa de Shakespeare.

						
					

					
							
							100 000 000

						
							
							100 MB

						
							
							Un estante de 1 metro de libros.

						
					

					
							
							1 000 000 000

						
							
							1 GB

						
							
							Una furgoneta llena de páginas con texto.

						
					

					
							
							1 000 000 000 000

						
							
							1 TB

						
							
							50 000 árboles.

						
					

					
							
							10 000 000 000 000

						
							
							10 TB

						
							
							La colección impresa de la biblioteca del congreso de EEUU.

						
					

					
							
							1 000 000 000 000 000

						
							
							1 PB

						
							
							Los datos que maneja google cada Hora.

						
					

					
							
							1 000 000 000 000 000 000

						
							
							1 EB

						
							
							El peso de todos los datos en Internet para finales del año 2001

						
					

				
			

			Múltiplos utilizando los prefijos del Sistema Internaciona

			
				
					
					
					
					
					
					
				
				
					
							
							TERABYTES

						
							
							GIGABYTES

						
							
							MEGABYTES

						
							
							KILOBYTES

						
							
							BYTE

						
							
							BIT

						
					

					
							
							
							
							
							
							1

						
							
							8

						
					

					
							
							
							
							
							1

						
							
							1024

						
							
							8192

						
					

					
							
							
							
							1

						
							
							1024

						
							
							1.408.576

						
							
							8.388.608

						
					

					
							
							
							1

						
							
							1024

						
							
							1.408.576

						
							
							1.073.741.824

						
							
					

					
							
							1

						
							
							1024

						
							
							1.048.756

						
							
							1.073.741.824

						
							
							
					

				
			

			
				
					[image: ]
				

			

			Digitos binarios con rostro de mujer de perfil

			El sistema OCTAL y el sistema HEXADECIMAL también se usan mucho como sistemas de numeración. El Sistema OCTAL usa dígitos del 0 al 7 y el HEXADECIMAL del 0 al 9 y los caracteres ABCDEF para completar los 16 caracteres usados. Es normal encontrarnos palabras en este código del tipo FFFF4444.

			En la siguiente tabla se pueden ver las equivalencias entre algunos números de los sistemas descritos:

			
				
					
					
					
					
				
				
					
							
							Binario

						
							
							Decimal

						
							
							Octal

						
							
							Hexadecimal

						
					

					
							
							0

						
							
							0

						
							
							0

						
							
							0

						
					

					
							
							1

						
							
							1

						
							
							1

						
							
							1

						
					

					
							
							10

						
							
							2

						
							
							2

						
							
							2

						
					

					
							
							11

						
							
							3

						
							
							3

						
							
							3

						
					

					
							
							100

						
							
							4

						
							
							4

						
							
							4

						
					

					
							
							101

						
							
							5

						
							
							5

						
							
							5

						
					

					
							
							110

						
							
							6

						
							
							6

						
							
							6

						
					

					
							
							111

						
							
							7

						
							
							7

						
							
							7

						
					

					
							
							1000

						
							
							8

						
							
							10

						
							
							8

						
					

					
							
							1001

						
							
							9

						
							
							11

						
							
							9

						
					

					
							
							1010

						
							
							10

						
							
							12

						
							
							A

						
					

					
							
							1011

						
							
							11

						
							
							13

						
							
							B

						
					

					
							
							1100

						
							
							12

						
							
							14

						
							
							C

						
					

					
							
							1101

						
							
							13

						
							
							15

						
							
							D

						
					

					
							
							1110

						
							
							14

						
							
							16

						
							
							E

						
					

					
							
							1111

						
							
							15

						
							
							17

						
							
							F

						
					

				
			

			Las reglas que utilizamos para contar en el sistema decimal, las usaremos para el sistema binario.

			Esas reglas son:

			Decimal 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0

			Binario 1 2 4 8 16 32 64 128 256 512 1024 2048 4096 8192 (se toma de derecha a izquierda comenzado por el 1.

			Si trabajamos con su sistema de “pesos” iremos multiplicando por cada peso donde tengamos un 1 de valor.

			110101 en binario en decimal seria: 32+16+0+4+0+1 =53

			Otro Ejemplo: El número 110101 en sistema binario equivale a:

			1 * 25 + 1 * 24 + 0 * 23 + 1 * 22 + 0 * 21 + 1 * 20 =

			32 + 16 + 0 + 4 + 0 + 1 =

			53 en sistema decimal.

			
				
					
				
				
					
							
							110100)2 = 1*25 + 1*24 + 0*23 + 1*22 + 0*21 + 0*20 = 25 + 24 + 22 = 52)10

							0.10100)2 = 0*20 + 1*2-1 + 0*2-2 + 1*2-3 + 0*2-4 + 0*2-5 = 2-1 + 2-3 = 0.625)10

							10100.001)2 = 1*24 + 1*22 + 1*2-3 = 20.125)10

						
					

				
			

			Para transformar un número decimal a binario:

			–La porción entera del nuevo número (binario) se consigue generando divisiones enteras (sin obtener decimales) por dos, de la fracción entera del número decimal de salida y de los cocientes que continuamente se obtengan. Los restos de estas divisiones y el último cociente (que será siempre ceros y unos) son las cantidades binarias. El cociente final será el bit más significativo y el primer resto el bit menos significativo (más a la derecha).

			Ejemplo:

			
				
					
					
				
				
					
							
							26)10 es en binario:

							26 | 2_

							 0 13 | 2_

							 1 6 | 2_

							 0 3 |2_

							 1 1

							26)10 = 11010)2

						
							
					

					
							
							Ejemplo: Transformar a binario el número decimal 74.423

							a) Parte entera:

							74 | 2_

							0 37 | 2__

							1 18 | 2__

							0 9 | 2_

							1 4 | 2__

							0 2 | 2__

							                                            0 1

						
					

					
							
							74.423)10 = 1001010)2

						
					

				
			

			Operaciones aritméticas con variables binarias más conversión a Hexadecimal

			Una variable binaria puede exponer, una cifra de un número en el sistema de numeración en base dos. Las operaciones aritméticas básicas con variables binarias naturales son la suma, resta, multiplicación y división. Estas operaciones son similares a las realizadas en decimal pero utilizando ceros y unos. Tabla de operaciones aritméticas:

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Suma aritmética

							
								
									
									
								
								
									
											
											A B

										
											
											A + B

										
									

									
											
											 0 0

										
											
											0

										
									

									
											
											 0 1

										
											
											1

										
									

									
											
											 1 0

										
											
											1

										
									

									
											
											 1 1

										
											
											0 y llevo 1

										
									

								
							

						
							
							
					

					
							
							Producto aritmético

							
								
									
									
								
								
									
											
											 A

										
											
											A * B

										
									

									
											
											 0 0

										
											
											0

										
									

									
											
											 0 1

										
											
											0

										
									

									
											
											 1 0

										
											
											0

										
									

									
											
											 1 1

										
											
											1

										
									

								
							

						
							
							Resta aritmética

							
								
									
									
								
								
									
											
											A B

										
											
											A-B

										
									

									
											
											0 0

										
											
											0

										
									

									
											
											0 1

										
											
											1 y debo 1

										
									

									
											
											1 0

										
											
											1

										
									

									
											
											1 1

										
											
											0

										
									

								
							

						
							
							División aritmética

							
								
									
									
								
								
									
											
											A B

										
											
											A/B

										
									

									
											
											0 0

										
											
											-

										
									

									
											
											0 1

										
											
											0

										
									

									
											
											1 0

										
											
											-

										
									

									
											
											1 1

										
											
											1

										
									

								
							

						
					

					
							
							Ejemplo:

							 1110101      1101010      1101010

							 1110110   -   1010111           * 11

							-------------      -------------      -----------

							11101011        0010011        1101010

							                                             + 1101010

							                                            ---------------

							                                               100111110

						
							
					

				
			

			Conversión Hexadecimal

			Para representar un número en base hexadecimal (b = 16) es necesario disponer de un conjunto o alfabeto de 16 símbolos. Se suele usar el conjunto:

			{0, 1, 2,..., 9, A, B, C, D, E, F}

			Podemos hacer las conversiones de binario a hexadecimal y viceversa utilizaremos grupos de 4 bit.

			
				
					
					
				
				
					
							
							Ejemplo: 

							Pasar el número binario 010010111011111.1011101)2 a hexadecimal.

							                                                   010 0101 1101 1111 . 1011 101)2 = 25DFBA)16

						
					

					
							
							Ejemplo: Pasar el número 1ABC701.C4)16 a binario:

							0001 1010 1011 1100 0111 0000 0001 . 1100 0100 )2

							1 A B C 7 0 1 C 4

							 El número binario resultante es:

							0001101010111100011100000001.11000100)2

						
							
					

				
			

			1.3.Representación interna de los datos

			Los datos en informática son los símbolos que necesita para interpretar número, valores, palabras.

			La información puede aportar cambios en los estados posibles del ordenador que solo procesa información. Los datos introducidos en el ordenador de alguna manera tienen que ser legibles internamente para poder ser tratados y procesados retornando información valiosa y a su vez legible por nosotros. La información es cualquier entrada que cambia las probabilidades o destrezas. La información es un conjunto de datos que permiten esclarecer cualquier cosa por desconocida que sea. Es susceptible de aportar un conocimiento. El ordenador es una máquina destinada a procesar información.

			Los datos son resultantes de formas de medir numéricamente y pasadas directamente con medidas o captadas, pero además pueden ser nombres o conjuntos de símbolos o valores cualitativos.

			Los datos se simbolizan por medio de unas secuencias de símbolos, como en nuestra vida diaria representamos las palabras mediante letras tomadas de nuestro alfabeto.

			Al conjunto de simbología que forman un alfabeto con la que se construye la información.

			Un alfabeto no es más que un conjunto de símbolos elementales en base a los cuales se forma la información.

			Toda la información que procesa el ordenador se representa mediante dos símbolos básicos, el ordenador es capaz de construir, acumular y simbolizar distintos tipos de información, mediante la codificación de la misma, entre los que se diferencian 5 tipos de representaciones de la información:

			–Representación de textos. La información que usamos y se la insertamos al ordenador de forma escrita, es la información representada que entendemos los seres humanos cada uno en su idioma correspondiente, ayudado con la ayuda del alfabeto de cada denominados caracteres.

			–Representación de valores numéricos. Los datos numéricos se introducen y se meten como cualquier otro conjunto de caracteres.

			– Representación de instrucciones. Las rutinas de un programa en lenguaje de alto nivel o en lenguaje ensamblador se dan en forma de texto y el conversor/traductor correspondiente, ya sea un compilador o intérprete, se encarga de transformarlas en instrucciones máquina. Son las que entiende el ordenador.

			– Representación de sonidos. Los sonidos sintetizados y digitalizados también pueden ser procesados por un ordenador. Dichos sonidos son codificados mediante algoritmos y se terminan por procesar en binario. Es otro ejemplo de representación ya que además de textos, valores numéricos también sonidos, efectos, ruidos.

			–Representación de imágenes. Las imágenes de manera estática como dinámicas, al igual que los sonidos, poseen su representación y codificación binaria digital para procesar en el interior de tos ordenadores. Siendo la codificación de las imágenes una de las técnicas que más crecimiento está aportando en los últimos años sobre todo debido al auge de los sistemas multimedia.

			–El almacenamiento, representación, comunicación y procesamiento de la información es facilitada por la codificación que se tenga en cuenta por el sistema informático.

			Sistemas de codificación actuales:

			–EBCDIC (Extended Binary Coded Decimal Interchange Code): Son un nº de 8 bits para representar una letra ó un número. Se pueden representar 256 caracteres. Cada cadena binaria se fragmenta en 2 mitades (bits zona, bits dígito).

			–Código ASCII (American Standard Code for Information Interchange). Millones de ordenadores lo manejan actualmente. De los 8 bits que tiene solo 7 se utilizan para la codificación de letras y números y caracteres especiales como la &%$ Con solo 7 bits se pueden codificar y representar 128 caracteres diferentes. Se pueden representar todos los números, letras mayúsculas, minúsculas, caracteres especiales y de control.

			El resto de las combinaciones de la 128 a la 255 se usan para representar caracteres de tipo gráfico.

			Los 32 primeros caracteres son de control.

			
				
					
					
					
					
					
				
				
					
							
							Número decimal

						
							
							Carácter

						
							
							
							Número decimal

						
							
							Carácter

						
					

					
							
							32

						
							
							espacio

						
							
							
							80

						
							
							P

						
					

					
							
							33

						
							
							!

						
							
							
							81

						
							
							Q

						
					

					
							
							34

						
							
							“

						
							
							
							82

						
							
							R

						
					

					
							
							35

						
							
							#

						
							
							
							83

						
							
							S

						
					

					
							
							36

						
							
							$

						
							
							
							84

						
							
							T

						
					

					
							
							37

						
							
							%

						
							
							
							85

						
							
							U

						
					

					
							
							38

						
							
							&

						
							
							
							86

						
							
							V

						
					

					
							
							39

						
							
							‘

						
							
							
							87

						
							
							w

						
					

					
							
							40

						
							
							(

						
							
							
							88

						
							
							X

						
					

					
							
							41

						
							
							)

						
							
							
							89

						
							
							Y

						
					

					
							
							42

						
							
							*

						
							
							
							90

						
							
							Z

						
					

					
							
							43

						
							
							+

						
							
							
							91

						
							
							[

						
					

					
							
							44

						
							
							,

						
							
							
							92

						
							
							\

						
					

					
							
							45

						
							
							-

						
							
							
							93

						
							
							]

						
					

					
							
							46

						
							
							.

						
							
							
							94

						
							
							^

						
					

					
							
							47

						
							
							/

						
							
							
							95

						
							
							_

						
					

					
							
							48

						
							
							0

						
							
							
							96

						
							
							`

						
					

					
							
							49

						
							
							1

						
							
							
							97

						
							
							a

						
					

					
							
							50

						
							
							2

						
							
							
							98

						
							
							b

						
					

					
							
							51

						
							
							3

						
							
							
							99

						
							
							c

						
					

					
							
							52

						
							
							4

						
							
							
							100

						
							
							d

						
					

					
							
							53

						
							
							5

						
							
							
							101

						
							
							e

						
					

					
							
							54

						
							
							6

						
							
							
							102

						
							
							f

						
					

					
							
							55

						
							
							7

						
							
							
							103

						
							
							g

						
					

					
							
							56

						
							
							8

						
							
							
							104

						
							
							h

						
					

					
							
							57

						
							
							9

						
							
							
							105

						
							
							i

						
					

					
							
							58

						
							
							:

						
							
							
							106

						
							
							j

						
					

					
							
							59

						
							
							;

						
							
							
							107

						
							
							k

						
					

					
							
							60

						
							
							<

						
							
							
							108

						
							
							l

						
					

					
							
							61

						
							
							=

						
							
							
							109

						
							
							m

						
					

					
							
							62

						
							
							>

						
							
							
							110

						
							
							n

						
					

					
							
							63

						
							
							?

						
							
							
							111

						
							
							o

						
					

					
							
							64

						
							
							@

						
							
							
							112

						
							
							p

						
					

					
							
							65

						
							
							A

						
							
							
							113

						
							
							q

						
					

					
							
							66

						
							
							B

						
							
							
							114

						
							
							r

						
					

					
							
							67

						
							
							C

						
							
							
							115

						
							
							s

						
					

					
							
							68

						
							
							D

						
							
							
							116

						
							
							t

						
					

					
							
							69

						
							
							E

						
							
							
							117

						
							
							u

						
					

					
							
							70

						
							
							F

						
							
							
							118

						
							
							v

						
					

					
							
							71

						
							
							G

						
							
							
							119

						
							
							w

						
					

					
							
							72

						
							
							H

						
							
							
							120

						
							
							x

						
					

					
							
							73

						
							
							I

						
							
							
							121

						
							
							y

						
					

					
							
							74

						
							
							J

						
							
							
							122

						
							
							z

						
					

					
							
							75

						
							
							K

						
							
							
							123

						
							
							{

						
					

					
							
							76

						
							
							L

						
							
							
							124

						
							
							|

						
					

					
							
							77

						
							
							M

						
							
							
							125

						
							
							}

						
					

					
							
							78

						
							
							N

						
							
							
							126

						
							
							~

						
					

					
							
							79

						
							
							O

						
							
							
							127

						
							
							SUPR

						
					

				
			

			–UNICODE. Este sistema de representación de caracteres es un estándar. Es muy usado el la actualidad por muchas grandes compañías Microsoft, APPLE, IBM, HP y para lenguajes de programación como php, java, c++, perl etc…En estos momentos UNICODE cuenta con unas versiones de codificación identificadas por un número entero y unas unidades de longitud de 8,16,32 y 64 bits para representarlos. UNICODE interviene en como se transformarán los puntos de código que será interpretadas por el ordenador.

			Unicode define tres formas de codificación bajo el nombre UTF (Unicode transformation format: formato de transformación Unicode):10

			∙UTF-8: codificación orientada a byte con símbolos de longitud variable.

			∙UTF-16: codificación de 16 bits de longitud variable optimizada para la representación del plano básico.

			∙UTF-32: codificación de 32 bits de longitud fija, y la más sencilla de las tres.

			Ejemplo:

			
				
					
					
					
					
					
				
				
					
							
							Rango de puntos

							UNICODE

						
							
							Valor escalar

						
							
							UTF-16

						
							
							UTF-8

						
							
							Notas

						
					

					
							
							000000-00007F

						
							
							00000000

							0xxxxxxx

						
							
							00000000

							0xxxxxxx

						
							
							0xxxxxxx

						
							
							Rango equivalente a US-ASCII. Símbolos de un único byte donde el bit más significativo es 0

						
					

					
							
							000080-0007FF

						
							
							00000yyy

							yyxxxxxx

						
							
							00000yyy

							yyxxxxxx

						
							
							110yyyyy

							10xxxxxx

						
							
							Símbolos de dos bytes. El primer byte comienza con 110, el segundo byte comienza con 10

						
					

				
			

			Veamos, a modo de ejemplo, cómo se codifica en UTF-8 el carácter eñe (‘ñ’), que se representa en Unicode como 0x00F1:

			–Su valor se sitúa en el rango de 0x0080 a 0x07FF. Una consulta a la tabla permite ver que debe ser codificado usando 2 bytes, con el formato 110xxxxx 10xxxxxx.

			–El valor hexadecimal 0x00F1 es equivalente al binario (0000-0)000-1111-0001 (los primeros 5 bits se ignoran, ya que no son necesarios para representar valores en el rango especificado).

			1.4.Componentes de un sistema informático

			En un sistema computacional tenemos que diferenciar muy bien que es el HARDWARE , el SOFTWARE FIRMWARE y la interacción del USUARIO ó componente humano en un binomio hombre/mujer – máquina.

			HARDWARE

			Es conocido este término para englobar a los dispositivos electrónicos interconectados que se utilizan para la entrada, procesamiento y salida de datos/información. Bastantes de estos elementos son: el teclado, el monitor, el CPU, la impresora, el disco duro etc. también se le conoce como la parte dura. En otras palabras, el hardware es todo lo que SI se puede tocar.

			SOFTWARE

			El software es lo intangible de la informática, lo que es etéreo y no se puede tocar como son los programas informáticos. Se refiere al conjunto de aplicaciones y programas que permiten operar con el ordenador, así como controlar y coordinar los distintos elementos hardware. En definitiva, es la parte intangible del ordenador, que sabemos que se encuentra en él, pero que solo podemos acceder a ella a través del hardware del sistema. Es el elemento lógico del ordenador.

			FIRMWARE

			Es el software de sistema que reside en la memoria permanente de la computadora. Normalmente embebido en uno ó varios microchips.

			CAPACITACIÓN DEL USUARIO

			Este término incluye al personal técnico, administrativo, profesional, juvenil que se conectan y se ponen delante de un ordenador, para trabajar, o en plan ocio.

			El correcto equilibrio entre el equipo físico, la calidad de los programas que se implementan y la capacidad del usuario para aprovechar las oportunidades que estos brindan, es la clave del éxito de un sistema informático.

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							SISTEMA INFORMÁTICO

						
					

					
							
							HARDWARE

						
							
							SOFTWARE

						
							
							CAPACITACIÓN USUARIO

						
					

					
							
							ÉXITO

						
					

				
			

			Un buen hardware mantenido al día, con un buen sistemas operativo y programas apropiados, más manejo y habilidad y preparación del usuario, llevan por el buen camino de la eficacia y eficiencia en el trabajo y con ello al éxito.

			En el siguiente esquema puedes observar la relación de componentes y su papel en el sistema informático. Según hemos visto en apartados anteriores estos componentes pertenecen al Hardware del sistema.

			
				
					[image: ]
				

			

			circuito electrónico y refrigeración.

			
				
					
					
				
				
					
							
							PROCESO DE DATOS

						
							
							CPU UNIDAD CENTRAL PROCESO

						
					

					
							
							MEMORIA

						
							
							MEMORIA RAM, ROM

						
					

					
							
							DISPOSITIVOS ENTRADA

						
							
							TECLADO, RATÓN, LECTOR BARRAS

						
					

					
							
							DISPOSITIVOS DE SALIDA

						
							
							MONITOR, IMPRESORA, PLOTTER

						
					

					
							
							ALMACENAMIENTO

						
							
							DISCO DURO, PENDRIVE

						
					

					
							
							PERIFÉRICOS VARIOS

						
							
							TABLA DIGITALIZADORA,LAPIZ

						
					

				
			

			Componentes informáticos

			En este apartado del tema estudiaremos los componentes hardware del ordenador. A su vez dentro de ellos podemos distinguir dos grupos de elementos.

			–Componentes de la unidad central del sistema: Llamaremos unidad central de sistema a la caja que contiene los elementos básicos del ordenador. Ya sea torre, semitorre ó sobremesa.

			–Periféricos: Componentes externos que conectados a la unidad central de proceso permiten introducir o mostrar información en la máquina.

			
				
					[image: ]
				

			

			Componentes informáticos en una placa base.

			Los componentes internos de la unidad central del sistema están atornillados e insertados en el interior de la caja/Chasis. Normalmente esta unidad está contenida en el interior de una caja, estando los componentes sujetos por un bastidor metálico y protegidos del exterior por una carcasa.

			Dentro de la caja/chasis hay múltiples componentes. Vamos a fijar nuestra atención en los siguientes:

			–La fuente de alimentación

			–Cables de conexión

			–Los ventiladores

			–Placa base

			–Microprocesador

			–Memoria base o principal

			–Ranuras de expansión

			–Puertos

			–Discos duros

			
				
					[image: ]
				

			

			Componentes informáticos internos

			La fuente de alimentación

			Transforma la corriente eléctrica de 230v de la red eléctrica Sevillana ó Endesa a 12v -12v +5v -5v que necesitan los componentes. Es un transformador eléctrico que regula la electricidad que va a utilizar el ordenador. Convierte la corriente alterna que suministra la red eléctrica en bajos voltajes de corriente continua adecuados para el funcionamiento del ordenador (habitualmente 3,3 voltios, 5 voltios y 12 voltios). Los dos primeros voltajes son los que utilizan ordinariamente los circuitos digitales, mientras que 12 voltios es el voltaje que se usa para poner en marcha los motores del disco duro y del ventilador.
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			Fuente de alimentación.

			La caja que contiene los componentes de la fuente de alimentación está provista de un ventilador que elimina el calor generado en el proceso de transformación.

			Los ventiladores

			Son un dispositivo electrónico giratorio de palas que consiguen extrae aire caliente proveniente de la caja/chasis y proteger al microprocesador de temperaturas. Junto con el ventilador de la fuente de alimentación nos encontramos otros asociados a elementos específicos que tienen por misión sacar fuera de la unidad del sistema el calor generado por el funcionamiento.
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			Refrigeración de pc

			Como el microprocesador es el componente principal y que más calor genera del sistema, por lo que siempre dispondrá de un ventilador situado sobre él. Otros elementos que suelen tener un ventilador asociado son las tarjetas de video, en muchos casos el ventilador suele estar integrado en la propia tarjeta.

			El microprocesador

			Es el “cerebro” del ordenador. Está compuesto por un microchip de silicio que contiene un procesador microscópico. El procesador es el encargado de realizar las operaciones aritméticas y comparaciones lógicas que van a hacer funcionar a nuestra máquina. La velocidad de trabajo del microprocesador es controlada por medio de un reloj. El funcionamiento del procesador condiciona no sólo la velocidad, sino también la fiabilidad de las operaciones que efectuemos en nuestro ordenador.
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			Microprocesador de slot de placa base

			El microprocesador se pincha ó inserta con un zócalo a la placa base y ambos tienen que estar unidos, es decir cualquier microprocesador no puede insertarse en cualquier placa. Hoy en día existen dos grandes fabricantes de microprocesadores: INTEL y AMD. Los heterogéneos tipos de microprocesadores de cada una de estas casa se distinguen tanto por su modelo (I3, I5, I7 ...) como por su capacidad de gestión de datos que se mide en gigahercios (GHz).

			El microprocesador no “se ve” directamente al abrir el chasis, a diferencia de los componentes anteriores conectados a la unidad central del sistema. Se encuentra en la placa base y bajo un gran ventilador interior.

			La placa base

			Como pieza más importante es el centro del ordenador. Físicamente es la superficie electrónica sobre la que se conectan los circuitos y componentes de la unidad central, así como las placas de memoria RAM y el chip correspondiente a la memoria ROM. Además esta placa contiene las ranuras de expansión y puertos que van admiten en el ordenador diversos tipos de tarjetas (, pci expansión, red, video, sintonizadoras...) y dispositivos periféricos como el teclado y el ratón. Actualmente la mayor parte de las placas base llevan integrada la tarjeta de red que permitirá conectar el equipo a una LAN.
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			Placa base

			Memoria

			Los tipos principales de memoria son la RAM y la ROM, la EEPROM se usa solo en algunos circuitos como la Bios que viene de fábrica y puede ser reescribible y con muy pocos Kbytes de capacidad. Tal y como vimos en un punto anterior,. La memoria RAM viene diseñada en pequeñas placas de baquelita ó fibra de carbono donde se sueldan los chips que se conectan directamente a la placa base en ranuras especiales. En la actualidad el tipo más utilizado es la DDR3.
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			Módulo de memoria

			Por su parte la memoria ROM se ubica en un circuito integrado unido de manera fija a la placa base.
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			Memoria ROM

			Ranuras de expansión

			La mayoría de los ordenadores clónicos poseen una arquitectura abierta, por que los PC de marcas conocidas como HP, DELL, LENOVO, FUJITSU necesitan en gran medida sus propias piezas de fábrica para funcionar. En el caso de los clónicos, el usuario puede instalar en su ordenador nuevos dispositivos que se insertan (o se pinchan) en ranuras especiales que posee la caja de la unidad central. Hay distintos tipos de ranuras de expansión y siempre nos aseguraremos que hay libre una ranura ajustada a la tarjeta que queremos pinchar. Las ranuras de expansión más habituales son las AGP y las PCI. Las ranuras AGP se usan comúnmente para tarjetas gráficas AGP, aunque poco a poco comienzan a ser reemplazadas por las ranuras PCI Express. Las ranuras PCI se utilizan para la instalación de módems internos, tarjetas de red y de sonido.
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			Ranuras de expansión

			Puertos

			Son un conjunto de conectores físicos machos/hembra, localizados en la parte posterior del ordenador, que permiten conectar a la placa base de la unidad del sistema los distintos periféricos. Se conocen muchos tipos diferentes según la velocidad de transmisión y los periféricos a que se destinan. El puerto más utilizado en la actualidad y es el conocido como USB. Es muy importante antes de comprar un periférico, asegurarse de que tenemos instalado el puerto adecuado.

			
				
					[image: ]
				

			

			Puertos de un ordenador

			Discos duros

			Se utiliza para almacenar información de forma permanente y se denomina comúnmente memoria secundaria, dichos datos pasan a esta memoria que antes residía en la memoria principal volátil. Para la memoria secundaria se emplean tres tipos de dispositivos: magnéticos, ópticos y de estado sólido. Los dos últimos se utilizan por medio de sistemas externos a la unidad principal del sistema (DVDs o memorias flash). La última generación de discos duros en estado sólido son un gran avance tecnológico.
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			Discos duros.

			Los discos duros son los componentes magnéticos más conocidos y utilizados. Los discos duros están formados por diferentes discos con unos cabezales entre cada cara y unos servo motorcillos que arrastran arriba y abajo para poder leer la superficie. Todo controlado por una electrónica.
La información se graba magnéticamente utilizando pistas concéntricas divididas en sectores. La capacidad de almacenamiento y velocidad de acceso a estos sistemas aumenta continuamente. En la actualidad es habitual instalar discos de 1 TB de capacidad (1024 Gb) conectados a la placa base a través de una conexión serial ATA.

			1.5.Estructura básica de un sistema informático

			Desde los comienzos de la era tecnológica de la computación, se han buscado modelos eficientes para procesar datos, es decir, hardware capaz de “memorizar” datos, transformarlos y mostrar los resultados. Hacia 1950, John Von Neumann tuvo la idea de construir una máquina que memorizara una serie de órdenes y un grupo de datos, para que pudiera luego “trabajar sola” hasta lograr un resultado.
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			Figura de la arquitectura Von Neumann

			La MEMORIA de un ordenador se instala en los bancos correspondientes de la placa madre. Según tipos de placas bases podemos anclar más o menos memoria y según de qué tipos y capacidades.

			Sin embargo, la memoria ROM está definida en la propia electrónica de la palca central.

			La memoria de manera temporal y siempre que haya tensión, almacena información vital para la operación del computador y para el procesamiento de los datos.

			Tipos de memoria principal:

			–Memoria ROM (Read Only Memory)

			–Memoria RAM (Random Access Memory)

			Ambos componentes se abordarán con más profundidad en la siguiente Unidad.

			Sabias que [image: ]

			Desde un esquema electrónico de cualquier componente informático, puede llegar a saberse y casi visualizarse el estado de las puertas lógicas de los circuitos integrados que lo componen. Donde una oleada constante de ceros y unos (0,1) inundan los buses, procesadores, unidades de E/S y otros dispositivos tanto internos como externos.

			El papel que juega la Memoria Secundaria ó Almacenamiento secundario es fundamental para la arquitectura Von Neumann, el poder almacenar posibilita al sistema recordar datos extrae datos de la memoria y el acceso es bidireccional tanto para lectura como escritura. Si no pudiera almacenar el sistema Von Neumann en memoria no volátil, perdería todo su potencial y no serviría de mucho, pues para cada proceso que queramos repetir habría que transmitirle nuevamente los datos.

			El bloque de dispositivos de entrada es también muy importante pues de alguna manera hay que alimentar el sistema de información para tratarla, almacenar ó procesarla.

			El bloque de dispositivos de salida en la arquitectura Von Neumann, cumple con el algoritmo de procesar y lanzar la información cerrando el ciclo de instrucción de los resultantes y procedimientos internos en memoria principal, estructura aritmética lógica y de cálculo. Una estructura que no tuviera posibilidad de comprobar datos y lanzar resultados tampoco sería útil.

			1.6.Unidad central de proceso en un sistema informático

			La CPU físicamente, es un pequeño chip llamado microprocesador. Es el “Cerebro” del computador y el lugar donde se manipulan los datos.

			Aunque en el ámbito informático suele ser muy común confundir y mezclar este pequeño chip dentro de un circuito microprocesador, con la unidad central como chasis, torre, semitorre ó sobremesa.

			Es habitual encontrar en libros y hablar en entornos técnicos de CPU como la torre donde se encuentran los componentes electrónicos e informáticos, dejando periféricos de entrada ó de salida.

			En entornos más científicos y de laboratorio el término CPU se explica cómo al pequeño microprocesador.

			Partimos de la premisa de los dos conceptos que necesitamos conocer para entender mejor la arquitectura.

			Buses: Son las uniones, las canalizaciones entre los bloques y pueden ser unidireccionales y bidireccionales y más anchos ó estrechos.

			Registros: Es un lugar donde se almacenan los datos temporalmente para ser procesados. Tiene un pequeño buffer de memoria para recordar datos de llegada y salida, tipo LIFO ó FIFO.

			LIFO último en entrar primero en salir.

			FIFO primero en entrar primero en salir.

			Este sistema pipeline de tuberías LIFO ó FIFO se usa y se implementan en otras actividades de acumulación y temporalidad de datos en estas pequeñas casillas y registros de datos.

			La CPU tiene dos secciones fundamentales:

			–Estructura y funcionamiento.

			∙La Unidad de Control.

			›Los registros.

			CP.

			RI.

			Registros de propósito general.

			›El decodificador.

			›El reloj.

			∙La Unidad Aritmético-Lógica (ALU).

			›Circuitos digitales.

			›Registros.

			›Registro acumulador.

			›Registro de estado.

			–Unidad de Control: Tiene 2 funciones principales:

			∙Leer e interpretar instrucciones del programa.

			∙Dirigir la operación de los componentes internos del procesador.

			–Unidad Aritmético-Lógica: Realiza todos los cálculos (suma, resta, multiplicación y división) y todas las operaciones lógicas (comparaciones numéricas o alfabéticas).
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			Esquema característico del funcionamiento interno de la CPU

			1.6.1.Estructura

			El proceso que se lleva a cabo en un ordenador es un proceso complejo, los sistemas informáticos toman datos de entrada, efectúan internamente operaciones lógicas, aritméticas y retornan información

			La estructura básica está compuesta por:

			–Unidades de E/S

			–Unidad central de Proceso (CPU):

			–Memoria Central (memorizar) (M.C)

			–Unidad de Control (discriminación y distribución) (U.C)

			–Unidad Aritmético lógica (manipulación) (U.A.L.)

			Cualquier equipo informático sea del tamaño que sea, tendrá dicha estructura interna.

			La unidad de entrada/salida comunica el procesador con el resto de componentes internos del ordenador, con los periféricos de entrada /salida y con los dispositivos de almacenamiento externo.

			Entre los elementos básicos que definen la estructura de un ordenador hay que incluir además de la memoria, la unidad de control, los periféricos, etc., los elementos de comunicación entre todos estos dispositivos. El elemento más habitual de comunicación en los ordenadores es el bus.

			Como se ha comentado, la unidad de control y la unidad aritmético-lógica no tienen razón de ser de forma aislada, pero en conjunto forman lo que hemos denominado procesador. La memoria RAM y las unidades de entrada/salida no forman parte del procesador, sino que son componentes hardware sin los que éste no puede realizar prácticamente ninguna operación.

			El bus es un componente de comunicación entre los diversas piezas que forman el ordenador internamente. Físicamente su descripción es: conjunto de hilos físicos utilizados para la transmisión de datos entre los componentes de un sistema informático. Por ejemplo, un bus es el cable que une el disco duro con la placa base.

			Un bus está compuesto por conexiones milimétricas, o vías, que permiten la interconexión de los diferentes componentes y, principalmente, con la CPU y la memoria.

			Los buses principales son: el bus de datos, bus de direcciones.

			–Bus de datos: envía información y datos entre la CPU y los diferentes periféricos.

			–Bus de direcciones: localiza el dispositivo al que va como destino la información que se transmite por el bus de datos.

			–Bus de control: organiza y redirige la información hacia el bus pertinente según la información que se desea transmitir.

			La capacidad operativa del bus tiene que ver con el propio sistema, de la velocidad de éste y del ancho de banda del bus, normalmente se computa con número de conductos de datos o hilos que envian en paralelo. El tipo de bus que posee un ordenador afecta directamente a la velocidad del mismo. El bus se caracteriza por el número y la disposición de sus líneas, cada una puede transmitir un bit, que es la unidad mínima de transmisión de la información. En los primeros Pc el bus era de 8 bits; es decir, solamente tenía ocho líneas para envío simultáneo y en paralelo internamente de datos. Hoy, los buses que se manejan pueden ser de 16, 32, 64, 128 o más bits.

			El número de bits que transitan define el número de líneas de que tiene el ordenador para transmitir la información de un componente a otro. Haciendo un símil, son como los carriles de una autopista y cuantos más carriles haya, más vehículos podrán circular por ella al mismo tiempo.

			También es muy importante la velocidad con la que estos bits circulan por el bus. Esta velocidad se mide en megahertzios (Mhz), y tiene que ver con el rendimiento global del equipo. Existen buses desde 66 hasta más de 800 Mhz en los ordenadores de última generación. Volviendo al símil de los carriles de la carretera, no es lo mismo que exista una limitación de 90 km/h que otra de 130 km/h. Si un bus tiene muchas líneas y son muy rápidas, mayor rendimiento ofrecerá el ordenador.

			Los impulsos de reloj definen la frecuencia o velocidad del bus. Por tanto, el reloj es el elemento que afecta y determina la velocidad, ya que a mayor frecuencia en Mhz, más rápida es la movimiento interno de bits por los hilos microscópicos electrónicos del bus.

			A día de hoy la expresión “Bus” se aplica a diferentes componentes, y que va intrínsecamente vinculados y asociados a este término. Además de ser bus distintos, se explican en este otro punto:

			Por lo general, dentro de un equipo, se distinguen dos buses principales:

			–el bus interno o sistema reconocido en el campo de la informática como bus frontal o FSB. El bus interno permite al procesador “dialogar” con la memoria central del sistema, es decir con la memoria RAM (Random Access Memory).

			–el bus de expansión reconocido muchas veces bus de entrada/salida permite a diversos componentes de la placa madre USB, puerto serial o paralelo, comunicarse entre sí como pueden ser las tarjetas insertadas en conectores PCI, unidades de CD-ROM, DVD, discos duros, CD-RW, etc..Además, soporta esencialmente agregar nuevos dispositivos por medio de las ranuras de expansión que están a su vez conectadas al bus de entrada/salida.
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			Esquema básico de la estructura interna de un sistema informático

			Los Chipsets denominados técnicamente son el conjunto de chips que envía datos entre los distintos buses del equipo, para que todos los componentes que forman el equipo puedan a su vez comunicarse entre sí. Originalmente, el conjunto de chips estaba compuesto por un gran número de chips electrónicos (de allí su nombre). Por lo general, presenta dos componentes:

			–El Nortbridge Se conoce como controlador de memoria. El Puente Norte, inspecciona todas las transferencias y comunicaciones entre el procesador y la memoria RAM. Se localiza ubicado físicamente cerca del microprocesador. También se lo conoce como “Gmch” que significa Concentrador de controladores gráficos y de memoria.

			–El Southbridge ó Puente Sur, denominado coloquialmente entre los técnicos como controlador de entrada/salida o controlador de expansión, dirige las comunicaciones entre los distintos dispositivos periféricos de entrada-salida. También se lo conoce como ICH Concentrador controlador de E/S. Por lo general, se utiliza el término puente para distinguir un componente de interconexión entre dos buses.

			El ancho de banda de los buses es importante que sea el mismo, sino no podrá haber comunicación. Es necesario conocer bien que ancho de banda tienen los buses de la placa o el ordenador que tenemos. Por eso además es necesario conocer qué los módulos de memoria RAM a veces deben instalarse en pares, los primeros chips Pentium que tenían buses de procesador de 64 bits, necesitaban dos módulos de memoria con un ancho de 32 bits cada uno. Se puede instalar 1 solo, pero no 3 o 5 módulos.

			A continuación se muestra una tabla con las disposiciones correspondientes a los buses más comunes:

			
				
					
					
					
					
				
				
					
							
							Norma

						
							
							Ancho del bus (bits)

						
							
							Velocidad del bus (MHz)

						
							
							Ancho de banda (MB/seg.)

						
					

					
							
							ISA 8 bits

						
							
							8

						
							
							8,3

						
							
							7,9

						
					

					
							
							ISA 16 bits

						
							
							16

						
							
							8,3

						
							
							15,9

						
					

					
							
							Arquitectura estándar industrial extendida (EISA, Extended Industry Standard Architecture)

						
							
							32

						
							
							8,3

						
							
							31,8

						
					

					
							
							Bus local VESA (VESA Local Bus)

						
							
							32

						
							
							33

						
							
							127,2

						
					

					
							
							PCI 32 bits

						
							
							32

						
							
							33

						
							
							127,2

						
					

					
							
							PCI 64 bits 2,1

						
							
							64

						
							
							66

						
							
							508,6

						
					

					
							
							AGP

						
							
							32

						
							
							66

						
							
							254,3

						
					

					
							
							AGP (Modo x2)

						
							
							32

						
							
							66x2

						
							
							528

						
					

					
							
							AGP (Modo x4)

						
							
							32

						
							
							66x4

						
							
							1056

						
					

					
							
							AGP (Modo x8)

						
							
							32

						
							
							66x8

						
							
							2112

						
					

					
							
							ATA33

						
							
							16

						
							
							33

						
							
							33

						
					

					
							
							ATA100

						
							
							16

						
							
							50

						
							
							100

						
					

					
							
							ATA133

						
							
							16

						
							
							66

						
							
							133

						
					

					
							
							ATA serial (S-ATA, Serial ATA)

						
							
							1

						
							
							
							180

						
					

					
							
							ATA serial II (S-ATA2, Serial ATA II)

						
							
							2

						
							
							
							380

						
					

					
							
							USB

						
							
							1

						
							
							
							1,5

						
					

					
							
							USB 2,0

						
							
							1

						
							
							
							60

						
					

					
							
							FireWire

						
							
							1

						
							
							
							100

						
					

					
							
							FireWire 2

						
							
							1

						
							
							
							200

						
					

					
							
							SCSI-1

						
							
							8

						
							
							4,77

						
							
							5

						
					

					
							
							SCSI-2 - Fast

						
							
							8

						
							
							10

						
							
							10

						
					

					
							
							SCSI-2 - Wide

						
							
							16

						
							
							10

						
							
							20

						
					

					
							
							SCSI-2 - Fast Wide 32 bits

						
							
							32

						
							
							10

						
							
							40

						
					

					
							
							SCSI-3 - Ultra

						
							
							8

						
							
							20

						
							
							20

						
					

					
							
							SCSI-3 - Ultra Wide

						
							
							16

						
							
							20

						
							
							40

						
					

					
							
							SCSI-3 - Ultra 2

						
							
							8

						
							
							40

						
							
							40

						
					

					
							
							SCSI-3 - Ultra 2 Wide

						
							
							16

						
							
							40

						
							
							80

						
					

					
							
							SCSI-3 - Ultra 160 (Ultra 3)

						
							
							16

						
							
							80

						
							
							160

						
					

					
							
							SCSI-3 - Ultra 320 (Ultra 4)

						
							
							16

						
							
							80 DDR

						
							
							320

						
					

					
							
							SCSI-3 - Ultra 640 (Ultra 5)

						
							
							16

						
							
							80 QDR

						
							
							640

						
					

				
			

			1.6.2.Funciones

			 La Unidad Central de Proceso envía a través de los buses los resultantes a las unidades de salida, de lo que recibe desde las unidades de entrada, y que tras enviarlos a la memoria gestiona lo que recibe. Los componentes principales de un ordenador, son la Unidad de Control (UC) y la Unidad Aritmético-lógica (UAL).

			La UC es como el director de una orquesta, es la parte pensante del ordenador, ya que se encarga del gobierno y funcionamiento del ordenador. La función primordial de la UC es recoger información para interpretarla y procesarla posteriormente, mediante las órdenes que envía a los otros componentes del ordenador. Se encarga de traer a la memoria interna ó central del ordenador (memoria RAM) las instrucciones necesarias para la ejecución del software y el proceso de los datos. Estas rutinas y datos se extraen normalmente de los soportes de almacenamiento externo. Además, la UC interpreta y ejecuta las instrucciones en el orden adecuado para que cada una de ellas se procese en el debido instante y de forma correcta.

			Para realizar todas estas operaciones, la UC dispone de pequeños espacios de almacenamiento, denominados registros. Además de los registros, tiene otros componentes. Todos ellos se detallan a continuación:

			–Registro de instrucción. Este registro almacena y sobre el pasan las instrucciones que se están en ese momento procesando, reconociendo y en ejecución. Posee diferentes campos:

			∙CO: Código de la operación que se va a efectuar.

			∙MD: Modo ó forma de direccionamiento de la memoria por medio de punteros para acceder a la información que se va a procesar.

			∙CDE: Campo de dirección efectiva de la información.

			–Registro contador de programas. Posee la dirección de memoria de la subsiguiente instrucción a ejecutar.

			Controlador y decodificador. Controla el flujo/movimiento de instrucciones de la CPU e interpreta la instrucción para su posterior procesamiento. Su función es la de extraer el código de la operación de la instrucción en curso.

			Secuenciador. Genera las micro órdenes necesarias para ejecutar la instrucción.

			Reloj. Proporciona una sucesión de impulsos eléctricos a intervalos constantes
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			La Unidad Aritmético Lógica (UAL) realiza todas aquellas operaciones de índole aritmético matemático como sumas, restas, multiplicaciones etc…además de las de naturaleza lógica. Sus elementos están definidos a continuación:

			Circuito combinación u operacional. Realiza las operaciones con los datos de los registros de entrada.

			Registros de entrada. Contienen los operandos de la operación.

			Registro acumulador. Almacena los resultados de las operaciones.

			Registro de estado. Registra las condiciones de la operación anterior.

			Las etapas de ejecución de cada instrucción se definen a continuación, sobre todo porque se comprenderá mejor el funcionamiento de todos los componentes internos y de la CPU. La CPU extrae de memoria la siguiente instrucción a ejecutar, y la almacena en el registro de instrucción. La posición de memoria en la que se encuentra esta instrucción la almacena el registro contador de programa.

			–Se cambia el registro contador de programa con la dirección de memoria de la siguiente instrucción a ejecutar.

			–En el registro de instrucciones se estudia el código de operación (CO) de la instrucción, que está en el contenido.

			–A continuación, se determina a qué datos de memoria hay que acceder, y cómo hay que hacerlo. Para ello se analiza el modo de direccionamiento (MD) de memoria para acceder a la información que se va a procesar, así como el campo de dirección efectiva (CDE) de la información.

			–Se extraen los datos, si los hay, de la posición de memoria especificada por el campo de dirección efectiva, y se cargan en los registros necesarios de la CPU para ser procesados.

			Mediante estas etapas, se puede ver cómo se ejecuta una instrucción cualquiera en el ordenador, pero es necesario tener en cuenta que este proceso es muy largo, complejo y técnico, ya que intervienen buses, otros registros de la CPU, direccionamientos de memoria, etc..

			1.7.Unidades de entrada y salida

			Son los elementos electrónicos a través de los mismos el ordenador se comunica con el entorno exterior. Se denominan periféricos como a los dispositivos que almacenan la información, usando de memoria auxiliar a la memoria principal, indistintamente de que se localicen en el exterior o interior de la carcasa.

			Siguiendo la enunciación de periférico vista anteriormente, están constituidos por unidades de entrada, unidades de salida y unidades de memoria masiva auxiliar. Estas últimas también pueden considerarse como de Entrada/Salida, ya que el ordenador central puede escribir sobre ellas, y la información escrita puede ser leída, es decir, ser proporcionada como entrada. De igual manera, la información almacenada en estos soportes no es directamente inteligible para el usuario, esto es, no puede haber una intercomunicación directa usuario-ordenador como la que se da a través de un teclado/pantalla.

			No hay que mezclar los términos periférico con soporte de información. Por soporte de información se entendemos los medios físicos sobre los que se almacena la información. Por unidades ó dispositivos periféricos se entiende aquellos componentes encargados de transcribir la información al correspondiente soporte.

			Ejemplos:

			–Cd-ROM, memorias USB pendrive y Dvd-ROM son soporte de información, en cambio que la unidad lectora o DVD, es unidad periférica.

			–El papel de ticket es soporte de información y la impresora de tickets de un bar es la unidad periférica.

			Conexión de periféricos al ordenador

			Las distintas piezas utilizables del ordenador, así como éstas con los periféricos, se comunican por conjuntos de pistas electrónicas denominados buses. Hay de dos tipos, serie y paralelo.

			Los periféricos se conectan al bus del sistema directamente o bien a través de unos circuitos denominados interfaces. Hay una gran diversidad de periféricos con distintas características eléctricas y velocidades de funcionamiento. Las interfaces son para adaptar las características de los periféricos a las del bus del sistema.

			Velocidades Típicas de los Puertos más usados

			
				
					
					
				
				
					
							
							Puerto/Conector

						
							
							Velocidad

						
					

					
							
							USB 1.0.

						
							
							11 Mbps

						
					

					
							
							USB 1.1

						
							
							12 Mbps

						
					

					
							
							USB 2.0

						
							
							480 Mbps

						
					

					
							
							Firewire (IEEE 1394)

						
							
							400 Mbps

						
					

					
							
							ATA 133

						
							
							133 MBps

						
					

					
							
							SATA 1

						
							
							150 MBps

						
					

					
							
							SATA 2

						
							
							300 MBps

						
					

				
			

			Características generales de los periféricos

			La fabricación de periféricos en estos momentos y la innovación de sus mejoras y progresos hacen que cada vez sea más sofisticado y las dos partes bien diferenciadas par que funcionen en condiciones, como son la parte electrónica y mecánica.

			–Una gran cantidad de piezas y dispositivos electromecánicos conforman la parte mecánica con servos, conmutadores manuales, motores, electroimanes, etc. controlados por los elementos electrónicos. Esta parte determina la velocidad de funcionamiento.

			–La parte electrónica gestiona el funcionamiento y de ella dependen los procesos.

			Son los programas los que interactúan a iniciativa de las instrucciones de su código para acceder al periférico. La gestión de los periféricos es muy importante en el sistema operativo. La programación que requieren estos dispositivos para que sean entendibles y conectados a los ordenadores y configurados en el sistema operativo, es muy compleja y creada en lenguajes máquina y de bajo nivel que consiguen desde líneas de instrucción controlar, manejar, utilizar y explotar al máximo estos dispositivos. Ya en el sistema operativo instalado el periférico la interface con el usuario es muy transparente, sencilla e intuitiva, sobre todo con las mejoras y evoluciones de los sistemas operativos.

			Clasificación de los periféricos

			Los periféricos se dividen en tres categorías, ya conocidas:

			–Unidades de entrada.

			–Unidades de salida.

			–Unidades de memoria masiva auxiliar.

			Las diferentes unidades pueden estar montadas conjuntamente en una unidad de entrada y una unidad de salida. Podemos encontrarnos unidades mixtas con teclado y módulo de pantalla para salida de datos. Incluso hay dispositivos de entrada que únicamente tienen sentido actuando conjuntamente con un dispositivo de salida (Ej.: lápiz óptico).

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

			Los dispositivos de almacenamiento cumplen un papel fundamental en el proceso de trabajo con un ordenador. Estos dispositivos realizan funciones de ENTRADA/SALIDA indistintamente, por eso se diferencia del resto, que solo pueden actuar de una sola manera. Los datos que almacenamos en estos dispositivos no se volatilizan en el momento de apagar el ordenador como ocurre con la memoria RAM, en estos almacenes de datos perduran durante años. El paso de los datos de los dispositivos de almacenamiento no pasan directamente al microprocesador para que los interprete, antes deben acumularse en los bancos de memoria de la placa base.

			Entre todos los existentes destacamos los discos duros, los cd-rw, los antiguos diskettes, los dvd-r, los pendrive y los discos duros muy novedosos como los de estado sólido.

			Las principales características de estos soportes son:

			–Reutilizabilidad (salvo en los primitivos).

			–Elevada capacidad de almacenamiento.

			–No volátiles.

			–Más económicos que la memoria central (RAM).

			En el grupo de los elementos de almacenamiento secundario, tendremos en cuenta en el momento de su elección las siguientes características:

			–Tiempo de acceso a los datos.

			–Costo/bit del dispositivo.

			–Velocidad de transferencia de los datos.

			–Capacidad total de almacenamiento.

			–Tipo de acceso del dispositivo (secuencial o directo).

			–Densidad de almacenamiento.

			Recientemente se han desarrollado soportes de almacenamiento de tecnología óptica que tienen mayores densidades de grabación que las magnéticas convencionales.

			Se distinguen los siguientes tipos de dispositivos de almacenamiento:

			DISCOS MAGNETICOS

			Los discos magnéticos son los dispositivos de almacenamiento que en la actualidad se usan más y tienen más relevancia, forman a día de hoy el principal soporte utilizado como memoria principal. Son cada vez menos costosos y de más capacidades 40Gigas, 80Gigas, 120Gigas, 250, 500 , 1 Tera y existen discos de hasta 4 Teras.

			Un disco está constituido por una superficie metálica o plástica recubierta por una capa de una sustancia magnética. Los datos se almacenan mediante pequeños cambios en la imantación, en uno u otro sentido. Producidos por unos implantes magnéticos que polarizan la superficie. Los platos o discos puede ser de plástico flexible o rígido, en el primer caso tenemos disquetes o discos flexibles y en el segundo caso discos rígidos o duros.

			Actualmente hay varios tipos de sistemas de almacenamiento orientado hacia las empresas con grandes volúmenes de información, en discos rígidos ya que los floppy quedaron en desuso hace muchos años, ya solo los vemos en términos de museos. En la actualidad tanto SAN (storage area network), DAS (disk attached storage) y NAS (network attached storage) son las tres tecnologías que se están implantando, estando su precio al alcance de las pequeñas y medianas empresas (PYMES).

			CD-ROM Y DVD

			La manera en que se almacenan los datos en un disco compacto o compact disc (CD) es en forma totalmente digital, de modo semejante a los de audio. Sobre una capa de plástico se graban, con un haz de láser, los pequeños huecos o cavidades, marcas que a continuación detectará la unidad lectora. La lectura se produce y en su caso grabación mediante técnicas ópticas, con un láser de baja potencia, que garantiza que no va a sufrir ningún daño. Es importante gastar cuidado con el laser de las unidades Cd-rom ó Dvd no se recomienda su manipulación sin control puede afectar negativamente a nuestra visión. Gracias a la precisión de esta técnica, es posible disponer grandes cantidades de información en un espacio muy reducido.

			Los Cd-rom solo se queman una vez, si no salió satisfactoriamente, no sirve la grabación, una vez grabados no pueden ser reutilizados para escribir. Esta información tiene que ver con los CD-R, así denominados los grabables, se comercializan con precios muy asequibles, existiendo también regrabables, CD-RW. Que si permiten quemarse bastantes veces.

			Los DVD se agrupan en dos modalidades: los de capa simple y los de doble capa. Por ello el disco puede tener una o dos caras, y una o dos capas de datos por cada cara; el número de caras y capas establece la capacidad del disco. Los formatos de dos caras apenas se utilizan fuera del ámbito de DVD-Video.

			Los DVD de capa simple consiguen almacenar hasta 4,7 gigabytes casi de siete veces más que un CD estándar.
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			CD-ROM soporte de almacenamiento digital

			PENDRIVE

			Este tipo de memoria, denominado memoria en estado sólido, es el más utilizado particularmente por los usuarios, en ámbitos empresariales se usan con sumo cuidado por seguridad de la confidencialidad de la información que podamos almacenar en ella, en. Se pueden encontrar en el mercado fácilmente memorias de 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128, 256, 512 GB, y hasta 1 TB.

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

			TECLADO

			Es un dispositivo análogo al de una máquina de escribir, tipo QWERTY correspondiendo cada tecla a uno o varios caracteres, funciones u órdenes. Para seleccionar uno de los caracteres de una tecla puede ser necesario pulsar simultáneamente dos o más teclas.

			Entre los diferentes teclados están los de membrana y los mecánicos que son de más calidad. Genéricamente en un teclado al presionar una tecla cualquiera se cierra un conmutador que hay en el interior del teclado, esto hace que unos circuitos codificadores generen el código de Entrada/Salida oportuno al carácter pulsado, apareciendo éste en el monitor.

			Los teclados contienen los siguientes bloques de teclas:

			–Teclado principal: Dispone los caracteres alfabéticos, numéricos y especiales, como en una máquina de escribir estándar. Hay teclados que también incluyen aquí caracteres gráficos.

			–Teclas de desplazamiento del cursor: Permiten mover el cursor en los cuatro sentidos, borrar un carácter o parte de una línea.

			–Teclado numérico: Es usual en los teclados de ordenador que las teclas correspondientes a los caracteres numéricos cifras decimales, signos de operaciones básicas y punto decimal estén repetidas para facilitar al usuario la introducción de datos numéricos.

			–Teclas de funciones: Son teclas cuyas funciones son definibles por el usuario o mediante un programa. F1,F2, F3 etc.

			–Teclas de funciones locales: Controlan funciones propias del terminal, como impresión del contenido de imagen cuando el ordenador está conectada a una impresora.
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			Teclado ordenador

			Los teclados disponen de un pequeño circuito electrónico que almacena un número determinado de pulsaciones. Por ello hay teclados donde el envío no se efectúa pulsación a pulsación sino que se dispone de un almacén de reserva o buffer y el envío se efectúa a la vez para todo un grupo de mensajes completos cuando el usuario pulsa una tecla especial destinada a activar dicha transmisión. Esta tecla recibe distintos nombres como Return, Enter, Transmit, Intro, Retorno de carro.

			Existen teclados muy avanzados con gadgets muy sofisticados como lector de huella dactilar para biometría, lector de banda magnética, lector/grabador de tarjeta inteligente, conexión para escáner, detector biométrico, con iluminación, entre otras posibilidades.

			Sabias que [image: ]

			Entre los prototipos de teclados más novedosos, existen los que son totalmente flexibles y los denominados virtuales, que generan una simulación mediante un láser.

			RATÓN

			Es un dispositivo que revolucionó el uso del ordenador con su aparición. Los modernos se basan en un sistema óptico de diodo o láser de infrarrojo en lugar de la bola. En sus orígenes tenían una mini esfera ó bolita que puede girar libremente, se acciona haciéndola rodar sobre una superficie plana y movía unos mini-rodillos para cortar unos sensores de movimiento.En el momento de activar el ratón, se asocia su posición con la del cursor en la pantalla y si lo desplazamos sobre una superficie, el cursor seguirá dichos movimientos. Actualmente es imprescindible en los entornos gráficos, como KDE, Gnome y Windows.

			El trackball es una variante del ratón y es una bolita que gira con los dedos. Presenta algunas ventajas sobre los ratones tradicionales.

			La conexión con el ordenador, tanto del teclado como del ratón es a través de la interface USB con cable o mediante sistemas inalámbricos infrarrojos o de radiofrecuencias, aunque hasta hace poco tiempo era mediante interfaces específicas, como por ejemplo el conector Ps2/minidin.
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			Ratón abierto de ordenador

			LÁPIZ OPTICO

			Hay un dispositivo de entrada muy utilizado en estudios de arquitectura, diseño gráfico y animación 3D con las acciones rápidas de los botones de lápiz y sobre la matriz de escritura ó pequeño cuadrado de toma de datos, donde podemos clickar, escribir, dibujar, firmar y pulsar.

			Tienen la forma de bolígrafo grueso ya que debe llevar unas pilas y varios pulsadores para interactuar con el software.

			JOYSTICK. (mando de juegos)

			El mando de juegos está formado por un dispositivo electrónico con una palanca con botones o mando móvil. El usuario puede operar sobre dicha palanca en diferentes posiciones, y a cada posición de ella le corresponde sobre la pantalla un punto. Posee unos pulsadores par actuar y crear una interacción entre el mando y el software usado. La información que transmite es analógica. Su uso ha sido popularizado por los videojuegos y aplicaciones gráficas.

			LECTOR DE BARRAS

			Estos dispositivos muy implantados en la industria y en la logística de transportes de mercancías y grandes almacenes de productos, logran gracias a ellos controlar y gestionar ingentes cantidades de artículos, con la lectura de su identificador conformado por unas barras codificadas, adaptadas expresamente a estos lectores. Esto es así porque en su superficie llevan impresos caracteres, barras o marcas predefinidas, que pueden ser detectados y leídos por estos dispositivos especiales.

			Ejemplos de estos productos y documentos: cheques bancarios, productos farmacéuticos, artículos de supermercados, quinielas, exámenes de respuesta múltiple, albaranes, palés, líneas de almacenaje etc. En la mayoría de los sistemas existe un conjunto de caracteres o patrones predefinidos.
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			Scanner de código de barras.

			Las lectoras, son hoy en día dispositivos altamente productivos en entornos industriales y comerciales y ya incluso existen con posibilidades de leer códigos datamatrix y bidi ó Qr-codes.

			Los lectores ópticos suelen contener una fuente de luz que ilumina intensamente el dato a leer, un sistema óptico de ampliación de imagen y los elementos necesarios para identificar el carácter.

			RECONOCEDORES DE VOZ

			Uno de los entornos y campos de investigación e innovación actual tiene que ver con reconocimiento de la voz. La síntesis de voz por medio de sistemas informáticos, consiguen que en entornos preparados para personas con ciertas discapacidades, logren interactuar con los ordenadores de manera afable y con una utilidad muy grande. Se consigue una comunicación directa del hombre con el ordenador, sin necesidad de transcribir la información a través de un teclado u otros sistemas.

			Comúnmente los aparatos de reconocimiento de la voz o de la palabra se relacionan con software específico, para identificar fonemas ó palabras dentro de un vocabulario muy limitado. Un fonema es un sonido simple o unidad del lenguaje hablado. Un sistema idóneo que permita reconocimiento supongamos, doce palabras, lo que hace al detectar un sonido es extraer características o parámetros físicos inherentes a dicho sonido, y compararlos con los parámetros anteriormente aprendidos de las doce palabras que es competente de reconocer. Si, como resultante de la comparativa, se identifica como adecuada a una de las palabras, se transmite a la memoria intermedia del dispositivo el código binario identificador de la palabra. Si el sonido no se identifica, se indica esta circunstancia al usuario iluminándose una luz, por ejemplo para que el usuario vuelva a pronunciar el sonido.

			SISTEMAS BIOMÉTRICOS

			Estos sistemas biométricos no son nuevos, dichas tecnologías de identificación biométricas se puede mencionar como ejemplo a la identificación del dactilar de un dedo, aunque en cuanto a sofisticación tecnológica es un campo muy amplio para innovar y explorar. Estas tecnologías se utilizan generalmente para aplicaciones de control de acceso y seguridad. Información sobre alguna característica fisiológica es digitalizada y almacenada en el ordenador, esta información se emplea como un medio de identificación personal.

			Algunas de las técnicas biométricas son:

			–Reconocimiento de iris

			–Estructura de la mano

			–Geometría facial

			–Huellas dactilares

			–Patrón de voz

			PANTALLA SENSIBLE AL TACTO

			Estos monitores disponen de una matriz de membrana que permiten “sentir” y detectar la coordenada donde situamos el dedo ó si es multi-tactil, permitirá detectar varios dedos simultáneos de las dos manos, usado principalmente para abrir cerrar zoom y encoger ó estirar. Son pantallas que pueden detectar las coordenadas (x,y) de la zona de la propia pantalla donde se acerca un puntero. Este es un sistema muy sencillo para dar entradas o elegir opciones sin utilizar el teclado.

			Se utiliza para la selección de opciones dentro del menú o como ayuda en el uso de editores gráficos. Con frecuencia se ve en los bares, restaurantes, hoteles pantallas informativas de aeropuertos y líneas AVE, cada vez más difundido en grandes empresas, bancos y en puntos de información urbana. Existen pantallas con toda su superficie sensible, y otras en las que sólo una parte de ella lo es.

			Estas pantallas táctiles se han implantado masivamente en tablets de todas las modalidades y entornos operativos diferentes, educativos, hospitalarios y en empresas.
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			Totem informativo con pantalla táctil y pc embebido.

			DIGITALIZADOR

			Los digitalizadores o tabletas digitalizadoras o tabletas gráficas son dispositivos de entrada que permiten trasladar directamente al ordenador gráficos, trazos, líneas, figuras, planos, mapas, o dibujos en general. Esto se hace pasando manualmente una pieza móvil por encima de la línea a digitalizar y automáticamente se envían las coordenadas ( x,y ) de los distintos puntos que constituyen la imagen. Es decir, con el digitalizador, partiendo de un dibujo se obtiene una representación digital de él, en el interior del ordenador.

			Un digitalizador tiene dos elementos:

			–Tabla: Donde se define el dibujo a digitalizar puede ser opaca o transparente.

			–Lápiz: Con el que el usuario debe recorrer el dibujo. Suele tener forma de lápiz o cursor, y está unido al resto del sistema por un cable flexible. También los ha con pilas y son por infrarrojos de forma independiente y autónoma. En el último caso el cursor tiene una ventana cerrada con una lupa, en cuyo interior se encuentra embebida una retícula en forma de cruz para señalar o apuntar con precisión el punto a digitalizar. El mando puede disponer de uno o varios pulsadores para controlar la modalidad de funcionamiento, forma de transmisión y selección de opciones del programa que gestiona la digitalización.

			ESCANER

			Es un dispositivo cada vez más usado en entornos domésticos del tamaño de una pequeña impresora, y de gran formato parecido a una fotocopiadora digital, se emplea para introducir imágenes en un ordenador. Las imágenes que se desee capturar deben estar correctamente iluminadas para evitar brillo y tonos no deseados. Son dispositivos de entrada de datos de propósito especial que se emplean conjuntamente con programas para gráficos o de OCR para textos y pantallas de alta resolución. La mayor parte capturan imágenes en color.

			Los programas que controlan el escáner suelen presentar la imagen capturada en la pantalla. Antes eran unos dispositivos costosos y hoy en día cualquier pequeña multifunción ya viene preparada con scanner incluso Fax. En entornos de la administración, bibiotecarios y universitarios suelen disponer de scanner documentales con grandes capacidades de digitalización por minuto.
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			Scanner de gran formato

			SISTEMAS DE RADIOFRECUENCIA (RFID)

			La tecnología de identificación por radio frecuencia (RFID) es un método electrónico de asignar un código de información a un producto, proceso o persona y usar estos datos para identificar o acceder a información adicional al respecto. Normalmente en formato etiqueta, pegatina y similares.

			Los equipos de identificación por radio frecuencia (Rfid) tienen generalmente dos componentes:

			–El transponder que esta de alguna manera unido, cosido ó pegado al elemento a ser identificado.

			–El lector que detecta la equivalencia del transponder.

			En muchas ocasiones los transponders pueden ser programados para enviar un dato que simboliza su identidad. En otros casos tiene un funcionamiento discreto (ON/OFF) como los antirrobo que se ponen en las prendas de vestir de los comercios.
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			Pegatinas electrónicas RFID.

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

			SINTETIZADOR DE VOZ

			Este dispositivo es muy vanguardista y sofisticado y es uno de los dispositivos de SALIDA con mayor futuro desde mi óptica. Insertar un boleto de la lotería primitiva por un lector de boletos y que desde el software de la pequeña administración de loterías y apuestas que ha leído el boleto se escuche de manera metálica “Boleto no premiado…”

			Los equipos sintetizadores de voz, son componentes electrónicos que lanzan mensajes de un programa emitiendo con sonidos sintetizados fonemas ó palabras similares al habla humana. Estos periféricos tienen un microprocesador, un conversor D/A digital-analógico, un amplificador de audiofrecuencia y altavoz.

			La gran mayoría de los sintetizadores de voz tienen aprendidos y almacenados digitalmente cada uno de los fonemas ó palabras que son capaces de emitir. Los datos que recibe un sintetizador procedentes del ordenador corresponden a la identificación de los fonemas o palabras a emitir. Una vez que se analiza el dato, se activa una rutina encargada de generar el sonido correspondiente.

			Los sonidos al principio del nacimiento de estos equipos resultaban metálicos, pero cada vez más se mejoran la calidad de la síntesis de voz y a día de hoy se disponen de software y soluciones de síntesis de voz muy avanzados y con voces cada vez más humanas. Por lo general, estos sistemas incluyen programas que enriquecen las posibilidades de los mismos, como generar frases o combinaciones de palabras, incluso hay sistemas que traducen cantidades.

			VISUALIZADORES (“DISPLAYS”)

			Los visualizadores son pequeños dispositivos de salida que permiten al usuario leer una instrucción, un dato o un mensaje.

			Los caracteres se forman partiendo de disposiciones en módulos, cada uno de los cuales sirve para visualizar un carácter, cadenas de caracteres incluso varias líneas simultaneas. Cada módulo contiene una serie de segmentos, siendo los más habituales de siete. Un carácter concreto se visualiza activando determinados segmentos, dependiendo de la forma del símbolo. El visualizador es el elemento de salida típico de las calculadoras de bolsillo, básculas de pesaje informatizado, displays de temperaturas t fechas y de los relojes digitales.
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			Display digital.

			TRAZADOR DE GRAFICOS

			Los trazadores de gráficos ó plotters son periféricos de salida que trazan con plumillas dibujos sobre papel en gran formato. Tienen gran importancia en sectores estratégicos inmobiliarios y arquitectónicos, ya que con ellos se obtienen como impresoras de gran formato directamente del ordenador planos, mapas, dibujos, gráficos, esquemas e imágenes en general. El funcionamiento se controla desde programa. El usuario puede incluir instrucciones para realizar las representaciones que desee con sus datos. Muy habituales como comentaba en empresas de imprentas, gabinetes arquitectura y delineación.

			Dependiendo del tipo de plotter se desplazará sólo la plumilla, o la plumilla y el papel. Según la forma en que se construye y se van formando el dibujo, los plotters se pueden clasificar en tres tipos:

			–De plumillas

			–Electrostáticos

			–De inyección de agujas

			MONITORES

			El tipo de monitor más habitual era el de tubo de rayos catódicos (CRT), pesados, con alto voltaje en su interior, aunque cada vez se difunden más las TFT.

			La imagen de un monitor con pantalla CRT de tubos de rayos catódicos se forma al apuntar un haz de electrones sobre la superficie interna de la pantalla que está recubierta de un compuesto fosforescente, semejantemente a como se forman las imágenes en un televisor convencional.

			La imagen de pantalla no es continua sino que se forma por multitud de puntos luminosos de imagen denominados pixeles. La pantalla está dividida en celdas, mediante una rejilla metálica o si es tecnología Trinitron mediante unos milimétricos alambres, en cada una de las cuales puede ir un carácter. La celda está formada por una matriz regular de puntos de imagen.

			Las pantallas se pueden clasificar, según la posibilidad o no de mostrar colores, en:

			–Monocroma: el único tono que utilizaba por separado son el blanco, ámbar o verde.

			–Color: El color de cada punto se obtiene con mezcla (RGB) Rojo, verde y azul.

			Los principales parámetros que determinan a una pantalla son:

			–Tamaño: Se mide por la longitud de la diagonal principal. Las más habituales son las de 431.8 mm (17”), aunque se usan ya de mayor dimensión 19”, 21” etc..

			–Número de celdas o caracteres: Lo normal es una dimensión de 24 filas por 80 columnas de caracteres.

			–Resolución: Es el número de puntos de imagen en pantalla. No depende del tamaño de la pantalla. Usualmente se consideran básicamente tres tipos de resolución, hay resoluciones superiores:

			CGA 640*200

			VGA 640*480

			HGC 720*350

			SVGA(XGA) 1024*768

			SXGA 1280*1024- UXGA 1600*1200

			WUXGA 1920*1200

			QXGA 2048*1536

			Otras pantallas como las de plasma, cristal líquido y cristal líquido orgánico, son más inocuas pues la radiación que emiten es muy baja. La tecnología de plasma fue desarrollada a principio de los años 1960 por la empresa Fujitsu, sin embargo hasta hace muy poco tiempo no se han logrado con tecnologías asequibles de fabricar y de bajo consumo.
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			Pantalla TFT

			Las pantallas TFT-LCD (Thin Film Transistor Liquid Crystal Display), traducido quiere decir “Pantalla de cristal líquido de transistores de película fina” es una variedad de pantalla de cristal líquido LCD que se fabrica con tecnología de transistores de película fina (TFT) para perfeccionar su calidad de imagen. Las LCD de TFT son un tipo de LCD de matriz activa, aunque esto es generalmente sinónimo de LCD. Son usados en televisores, y proyectores. En informática, los monitores de TFT han desplazado la tecnología de CRT, y están comúnmente disponibles en tamaños de 12 a 30 pulgadas. Una nueva tecnología ha dado lugar a pantallas flexibles, usan tecnología OLED, que podría competir con las de TFT en el negocio multimillonario de los monitores planos. La tecnología OLED no necesita

			Que se retroilumine, consumen menos y son más delgados que los LCDs. Los expertos analistas estiman que pasarán muchos años antes de que las pantallas OLED puedan competir en tamaño como con LCD. Ahora mismo, las pantallas OLED se utilizan en teléfonos móviles. Y televisores de gran formato y pulgadas.

			IMPRESORAS

			Las impresoras en su comportamiento inicial eran muy parecido al de las máquinas de escribir, actualmente son mucho más sofisticadas, incluso algunas son fotocopiadoras o fax, conectadas con el ordenador. Las impresoras son periféricos que escriben y dibujan la información de salida sobre un soporte físico. Junto a los monitores, los dispositivos más utilizados para poder ver de manera clara los resultados de un software de ordenador.

			Las impresoras tienen dos partes diferenciadas: la parte mecánica de alimentación y arrastre con motores paso a paso, enganches, ruedas dentadas, muelles, y piezas mecánicas diversas y la parte electrónica, formada por microcontroladores, sensores de detección, memorias, microprocesador, Eeprom con software básico de configuración Bios etc.Las impresoras ancestralmente utilizaban papel continuo, en cuyos márgenes se hallaban unos taladros. En este caso, el arrastre se efectúa por un tractor que dispone de unos dientes metálicos que encajan en los taladros o pautas laterales del papel. Por eso se le denominaba papel pautado. Actualmente la mayoría no necesitan papel continuo, efectuándose el arrastre por fricción o presión y con papeles de distintos gramajes y tamaños.

			 Descripción de distintos tipos de impresoras

			–Impresoras matriciales o de agujas

			Fueron de las primeras impresoras que llegaron a las empresas, su sistema de impresión consiste en unas líneas de agujas como pequeños alfileres estimulados electrónicamente para picar en la cinta de tinta formando los caracteres ASCII en sucesivos barridos del cabezal a derecha e izquierda. Sin embargo, el término matriz o de puntos se usa específicamente para las impresoras de impacto que usan una matriz de pequeñas agujas para crear puntos milimétricos. Estas impresoras son conocidas como matriciales. La ventaja de la matriz de puntos por encima otras impresoras de impacto es que estas pueden crear imágenes gráficas igualmente que texto. Sin embargo, el texto es generalmente de menor calidad que las impresoras basadas en impacto de tipos.

			–Impresoras sublimación

			El calor es la principal vía de adhesión de tintas en la transferencia al papel en cada paso solo imprime un color sólido y sirve para cartulinas, papel fotográfico grueso, tarjetas, plásticos y otros materiales más robustos Las impresoras de sublimación de tinta aprovechan un proceso de impresión que utiliza calor para plasmar la tinta a medios como tarjetas de plástico, papel o lienzos. El proceso consiste comúnmente en poner un color cada vez, utilizando una cinta que tiene paneles de color. Estas impresoras están esencialmente pensadas para aplicaciones de color de alta calidad, incluyendo fotografía en color, y son menos usadas para texto. Primordialmente utilizadas en las copisterías, cada vez más se están enfocando a los consumidores particulares de impresoras fotográficas.

			–Impresoras de inyección de tinta

			Esta tecnología de inyección de tinta surgió por casualidad. Al acercar accidentalmente un soldador, por parte de un técnico, a un minúsculo cilindro lleno de tinta, salió una gota de tinta proyectada, naciendo la inyección de tinta por proceso térmico. La primera patente referente a este tipo de impresión data del año 1951, aunque hasta el año 1983, en el que Epson lanzó la SQ2000, no fueron lo suficientemente fiables y económicas para el gran público. Hoy en día son la inmensa mayoría de impresoras existentes entre los consumidores particulares y empresas. Impresoras muy económicas de firmas como EPSON, HP, KYOCERA, CANON, BROTHER etc…
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			impresora de inyección de tinta

			Emitir un chorro de gotas de tinta ionizadas que en su camino es desviado por unos electrodos según la carga eléctrica de las gotas, ese es el fundamento físico de estas impresoras. El carácter se pinta con la tinta que incide en el papel. Cuando no se debe escribir, las gotas de tinta se desvían hacia un depósito de retorno, si es de flujo continuo, mientras que las que son bajo demanda, todas las usadas con los PC`s, la tinta sólo se mueve por sus vasos capilares cuando se necesita. Estas impresoras son bidireccionales.

			–Impresoras electrostáticas

			Estas impresoras utilizan un papel eléctricamente conductor de color gris metalizado. La forma de los caracteres se realiza por medio de cargas eléctricas que se establecen en el papel por medio de una hilera de plumillas que comprenden el ancho del papel. Posteriormente a estar formada eléctricamente la línea, se la hace pasar, avanzando el papel, por un depósito donde se la pulveriza con un líquido que contiene partículas de tóner en suspensión “polvo de carbón”. Las partículas son atraídas hacia los puntos que determinan la forma del carácter. La rapidez es una cualidad de este tipo de impresoras.

			–Impresoras láser

			Estas impresoras Laser tienen una gran relevancia frente a otras tecnologías y modelos, debido a su elevada velocidad, calidad de impresión, muy económicas conforme coste hoja impresa, y poder utilizar papel normal.

			Su fundamento es muy parecido al de las máquinas de fotocopiar. La página en blanco a imprimir se arrastra al papel por contacto, desde un tambor que contiene la imagen impregnada en tóner.

			
				
					[image: ]
				

			

			impresora laser

			El proceso de impresión se lleva a cabo mediante radiación láser, enfocada sobre el tambor cuya superficie tiene propiedades electrostáticas, se trata de un material fotoconductor, tal que si la luz incide sobre su superficie la carga eléctrica de esa superficie cambia. Si es en colores, llevan tres tóneres y tres tambores.

			–Impresoras LED

			Las impresoras Led, son equivalentes a las laser, con la única diferencia que la imagen se crea desde una fila de diodos led, en vez de un laser. Al ser un componente fijo, son más compactas y baratas, aunque la calidad es algo inferior. Algunos modelos que se anuncian como laser a precio económico, son de esta tecnología, por ejemplo Fujitsu y OKI.

			–Impresoras 3D

			Es un tipo de impresora que puede crear impresiones de diseños en 3 dimensiones, creando piezas o maquetas con volumen de cera desde de un diseño hecho por ordenador. Surgen con la idea de traspasar archivos de diseños 2d en prototipos 3d. Comúnmente se ha utilizado en la prefabricación de piezas o componentes, en sectores como la mecánica, la arquitectura y el diseño industrial. En la actualidad se está agrandando su campo en la fabricación de prótesis médicas, ya que la impresión 3D posibilita adecuar cada pieza fabricada a las características concretas de cada paciente.

			Velocidad de escritura

			La velocidad de impresión se da en las siguientes unidades:

			–Impresoras de caracteres: Se da en caracteres por segundo (cps).

			–Impresoras de líneas: En líneas por minuto (lpm).

			–Impresoras de páginas: Páginas por minuto (ppm).

			Otras características para elegir una buena impresora según el entorno laboral ó industrial es además de la velocidad de impresión, tipo de conexión paralelo, USB, red ó wifi. La resolución de impresión en ppp (puntos por pulgada) es otro factor determinante. Así como el consumo de papel y consumibles ya sea tóner, tinta, cartuchos etc.

			1.8.Tipos de Software

			Término que especifica un conjunto de instrucciones y datos en forma binario, acumulados en la memoria principal, que le indica a un ordenador qué corresponde hacer y cómo. Es decir, el software dirige al hardware.

			Es la parte lógica e intangible del sistema informático. En cierto modo, transforma la ordenador en máquina de escribir, calculadora científica o financiera, escritorio de diseño, estudio musical, centro de edición de video, etc. Una computadora sin software es como un automóvil sin motor. Sin programas, es imposible realizar cualquier tipo de tarea con el ordenador. Normalmente viene en pack con CD-ROM o DVD y manuales, pero con la era de internet todo se descarga desde servidores.

			Tipos

			Software de sistema (el sistema operativo)

			Software de desarrollo (los lenguajes de programación)

			Software de aplicación (las aplicaciones informáticas o programas de propósito específico).
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			Paquete de software con DVD y manuales típico de un TPV restaurantes

			Software de sistema

			El sistema operativo es el programa principal del sistema informático, constituido por un conjunto de programas que controlan y verifican que se realice correctamente el funcionamiento de las aplicaciones que se ejecutan, y administra el uso de los recursos materiales internos del ordenador, los recursos hardware.

			El sistema operativo despierta al ordenador y hace que reconozca a la CPU, la memoria, el teclado, el sistema de video y las unidades de disco.

			Además proporciona la facilidad para que los usuarios se comuniquen con la computadora sirve de plataforma a partir de la cual rueden programas de aplicación. Es una de las partes más importantes de la computadora.

			El sistema operativo asimismo tiene que ser eficaz, confiable, versátil y potente, tiene las siguientes características:

			–Facilitan el trabajo.

			–Administran los dispositivos periféricos del sistema informático.

			–Conservan el sistema de archivos en los dispositivos de memoria.

			–Apoyan a otros programas.

			–Protegen los datos y los programas.

			–Controlan el uso de los recursos utilizados por los distintos usuarios.

			Software de desarrollo

			Este grupo de paquetes de programas y suites de desarrollo son las que pertenecen al software de desarrollo. Son entornos de programación que una vez se instalan en el sistema operativo, nos permite programar aplicaciones, que entienda el hardware del ordenador. Un lenguaje de programación es un lenguaje construido para definir el conjunto de acciones inmediatas que un equipo debe ejecutar. Por lo tanto, un lenguaje de programación es una manera práctica para que las personas puedan dar instrucciones a un equipo. Por otro lado, el término lenguaje natural define un medio de comunicación compartido por un grupo de personas (por ejemplo: inglés o chino).

			
Un lenguaje de programación es un software especialmente creado para crear software. Esa es la idea un software creado para construir software. Existen muchísimos lenguajes actualmente Java, Perl, C++, Visual Basic, Cobol, Php, Rubi etc…
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			Los lenguajes de programación pueden, en líneas generales, dividirse en dos categorías:

			–lenguajes interpretados

			–lenguajes compilados

			Lenguaje interpretado

			Un lenguaje de programación interpretado es diferente al lenguaje máquina, debe traducirse para que el procesador pueda comprenderlo. Un programa creado en un lenguaje interpretado pide de un programa auxiliar “el intérprete”, que convierte los mandatos de los programas según se van procesando y ejecutando.

			Lenguaje compilado

			Un programa creado en un lenguaje “compilado” se convierte a través de un programa externo denominado compilador que crea un nuevo archivo independiente sino hay errores en la compilación del código fuente , que no necesita ningún otro programa para ejecutarse a sí mismo. Este archivo se llama ejecutable y rueda sobre el sistema operativo y plataforma para la que se haya programado. Este detalle es primordial.

			Este software de desarrollo puede permitir que trabajemos cómodamente picando código en uno cualquier de la gran cantidad de lenguajes de programación. Los lenguajes de programación pueden ser compilados , interpretados, de alto nivel cuando es lo más parecido al lenguaje humano, y código máquina cuando las líneas de instrucciones para que el ordenador realice cualquier función son complejos nemónicos en hexadecimal que lo más entendible es algo así POP 56FF ; REG#0D00,44AF FIFO INT; es decir un código muy complicado de aprender y de programar. Sin embargo, cada vez hay más IDE de desarrollo para programar en entorno gráfico, con depuradores y reconocedores de sintaxis mientras escribimos código nos va autocompletado la sintaxis y los parámetros y modificadores solo para que nosotros tecleemos el datos en concreto.

			Entre lenguajes de alto nivel y de bajo nivel nos podemos encontrar con ensamblador, C++, Pascal, Fortran, Cobol, VisualBAsic, .NET, JAVA, Javascripts.y otras más.

			1.8.1.Sistemas operativos

			Los Sistema Operativos son un grupo de programas informáticos que se encomiendan en la comunicación entre la Unidad Central y sus periféricos como teclado, pantalla, unidades de disco.. y nos posibilita gestionar los recursos del computador. Este se realiza mediante una serie de comandos que ordenan acciones como: ver el contenido de un disco, borrar la pantalla, copiar ficheros, listar directorios entre otras instrucciones.

			Según el número de terminales del computador se distinguen:

			–Sistemas operativos monousuarios: Sólo permiten el trabajo de un único usuario delante del computador, como LINUX, WINDOWS.

			–Sistemas operativos multiusuarios: Permiten el trabajo simultáneo de diversos usuarios en terminales diferentes, como WINDOWS SERVER, UNIX, XENIX y algunas versiones servidor de LINUX.

			Considerando los trabajos que el computador puede procesar a la vez, se pueden distinguir:

			–Sistemas operativos monoproceso, que hacen los trabajos sucesivamente, uno detrás del otro, como era el antiguo MS/DOS.

			–Sistemas operativos multiproceso, que permiten hacer al computador diversos trabajos en paralelo a la vez, como por ejemplo los sistemas: OS/2, LINUX y WINDOWS.

			También podemos agrupar a los sistemas operativos según palabra de 32bits ó 64 bits de longitud de procesamiento para bus interno.

			Sabias que [image: ]

			A día de hoy son los sistemas operativos de 64 bits los más expandidos y utilizados. Los sistemas de 64bits de longitud de palabra, permiten cada ciclo de reloj de la CPU se ejecuten el doble de instrucciones que en un pc con 32 bits de arquitectura.

			Sistemas operativos por número de procesadores

			–Uniproceso: Solo utiliza un procesador del ordenador.

			–Multiproceso: Ejecuta más de un proceso aunque solo haya físicamente un procesador. Permite utilizar más de un procesador si los hay, y al mismo tiempo distribuir la carga de trabajo entre ellos. Estos sistemas pueden trabajar simétrica o asimétricamente.

			Familias de Sistemas operativos para distintas plataformas Hardware:

			–Familia Macintosh

			Mac OS, Mac OS X

			–Familia Windows

			Windows, Windows NT, Windows Ce, Windows Mobile, Windows Tablet, Windows 95, 98, 2000, XP, VISTA, 2003,2008,2012, Windows 7, Windows 8.

			–Familia IBM

			OS/2, Warp, eComStation, OS/360, OS/370, OS/390, OS/400

			–Familia UNIX

			AIX, AMIX, GNU/Linux (Distribuciones), GNU/Hurd, HP-UX, Irix, Minix, System V, Solaris, UnixWare, LynxOS, Xenix, Digital UNIX, SCO Unix

			–Familia BSD

			FreeBSD, DragonFlyBSD, NetBSD, VINO, OpenBSD, PicoBSD, Darwin, GNU/Darwin

			
				
					[image: ]
				

			

			Paquete de Sistema Operativo

			1.8.2.Software de utilidad

			En este grupo de software incluimos programas de mantenimiento de sistema y gestión del ordenador y herramientas de ayuda a la configuración del sistema informático, también incluimos programas que se denominan lenguajes de programación, y están integrados por herramientas de desarrollo que facilitan la escritura de código fuente para los programadores del sistema informático.

			Las herramientas de software de utilidad son muy importantes en personal técnico para cumplir sus labore profesionales de mantenimientos informáticos, preventivos, correctivos relacionados con la informática, las empresas y las redes de ordenadores.

			Existen cada vez más software con mejores prestaciones y ventajas. Podemos hablar de licencias de uso, licencias de arrendamiento como servicio ó utilizar herramientas de software libre que también son de gran calidad.

			Cuando hablamos de licencias de uso, nos estamos refiriendo a la obligación por Ley de adquirir y comprar por cada ordenador en la red unos códigos únicos que el fabricante de software y grandes compañías se encargan de anexar a una copia legal que ellos entregan del programa para su uso y disfrute. Hay herramientas de todo tipo, y hay herramientas que son muy costosas superando los miles de euros y hay otras menos costosas y funcionan correctamente. Por último están las herramientas de software mal programadas, que no sirven de nada incluso pueden afectar negativamente al ordenador y encima quieren cobrar un buen dinero.

			Para eso las compañías de software, programadores y profesionales del sector, lanzaron unas modalidades de prueba, pago por uso, otras libres de licencia y demás, frente a las licencias propietarias que son las que más cuestan. Hay países que está muy castigado el delito de uso de software pirata ó copiado sin licencia de uso. No es lógico que grandes compañías y administraciones con el dinero que se embolsan no quieran adquirir licencias de software.

			Al margen como decía de las Licencias nos encontramos varias formas de distribución que calaron muy bien entre usuarios y profesionales, entre ellas el Freeware, el Shareware o el Adware. Estas clasificaciones afectan a la forma en la que los programas son comercializados, y son independientes de la licencia de software a la que pertenezcan.

			Sabias que [image: ]

			Se define como Freeware todo aquel programa que se distribuya gratuitamente, con ningún coste adicional. Uno de los grandes ejemplos es la suite de navegador y cliente de correo y noticias de Mozilla, distribuido también bajo licencia GPL (Software Libre).

			Existe una gran diferencia entre Software Libre y el Freeware. El problema nace en el significado del la palabra free en inglés, que significa tanto “libre” como “gratuito”. Sin embargo, el Software Libre no tiene por qué ser gratis, de la misma manera en que el Freeware no tiene por qué ser libre.

			Una de las modalidades de distribución y comercialización es el Shareware es otra modalidad de comercialización quizá la más extendida, el programa se puede descargar con usos limitados, tamaños de ficheros limitados, días de uso etc… pero el posible comprador está probando el software para saber si cumple con sus expectativas en la empresa y a sus trabajadores, así dándole todas las opciones de pruebas y usos, hasta llegar a adquirlo definitivamente, en ese caso el fabricante ya le envía ó le permite descargarse el software 100% completo y usable. Un ejemplo muy claro de este tipo es el software antivirus, estas compañías suelen permitir la descarga de sus productos de evaluación que sólo son válidos para un determinado número de días. Una vez superado el máximo, el programa se bloquea y es necesario comprar el producto si deseas seguir utilizándolo.

			Asimismo logramos encontrar programas gratuitos completamente pero que encierran publicidad en su programa, este tipo de distribución se denomina Adware. Un ejemplo muy claro son algunos programas de email que nos lanzan banner mientras los usamos, que permite el uso de su software gratuitamente a cambio de introducir esta publicidad a modo de banners o pop-ups.

			El manejo de software de cualquier tipo y las descargas desde internet, ha causado que miles de virus, software malintencionado, software espía y demás peligroso Malware, penetren de manera camuflada dentro de todo tipo de ordenadores a través de la infección de esto programas. Hay que tener en cuenta que cada vez más hemos perdido privacidad y seguridad de la información, se han visto atacadas por este tipo de software malicioso, pues muchos de ellos colocan programas agregados con su software tipo Spyware, que coleccionan información ficheros y datos almacenada en los discos duros del usuario y la comparte con terceros, ya bien sean empresas u otras organizaciones. El software de Kazaa, por ejemplo, instala al mismo tiempo del programa principal otros que envían publicidad a tu ordenador según tus favoritismos de navegación. Por eso es recomendable la lectura del Contrato de Licencia con el Usuario que sale durante la instalación para el acuerdo de las condiciones de uso.

			Como seguramente dicho Spyware acabará en nuestro ordenador, existen utensilios anti-spyware (como Spybot) que recorren tu disco en busca de programas instalados que pudieran ser maliciosos (de ahí también el término Malware) y peligrosos para tu privacidad.

			Existen por fortuna muchísimo software técnico que nos permite mantener los equipos en perfectas condiciones de velocidad, potencia, limpieza y que tranquilizan bastante a usuarios y administradores de grandes corporaciones donde hay cientos y miles de usuarios trabajando diariamente con ordenador.

			Software de utilidad de Éxito

			Con el paso del tiempo los ordenadores sufren un desgaste de uso bastante importante, cuando tenemos un pc totalmente nuevo y equipado en pocos años estará obsoleto. Aunque eso no quiere decir que tengamos que deshacernos de el, hay equipos muy nuevos que ruedan y funcionan enormemente mal y se estropean muchísimo, y hay otros con algunos años que siguen dando a sus usuarios y empresarios un gran rendimiento.

			Sabias que [image: ]

			Seguramente a diario ejecutemos programas de diversa procedencia, juegos que estrujan al límite su potencia, versiones de drivers, aplicaciones y demás, configuraciones erróneas, intentos de ataques externos...

			El sistema operativo cada vez pesa más y se vuelve lento y poco seguro. Probablemente en poco tiempo se empiecen a acumular los errores, el registro del sistema se sature, las cargas sean lentas, y nuestro flamante equipo se convierta en una cafetera que queremos tirar por la ventana.

			Este listado es de aplicaciones de software de utilidad. De total garantía y calidad Freeware, Shareware.

			PC Health Advisor

			Este programa sirve para poner al día nuestro equipo de todos aquellos errores que tiene que ver con ficheros temporales, registro, lentitud y otros programas de Windows. de Nuestro PC suele necesitar de orden y limpieza para funcionar con todo su potencial.

			 Argente Utilities

			Otro buen programa técnico para optimizar al máximo el rendimiento del ordenador. Argente Utilities es una buena opción y una alternativa al popular TuneUp. Nos encontramos con otra potente herramienta para eliminar errores del registro, y apartados y problemas que soluciona parecidas al anterior PC Health. Un detalle importante es como hay muchos programas que hacen y sirven para lo mismo, lo ideal es probar muchos y quedarnos con el que mejor trabajamos, veamos más útil y potente. Es como si descargamos e instalamos varios antivirus. Con 1 es suficiente, es más puede ocasionar problemas instalar varios. Con estas herramientas ocurre igual, probar mucho hasta elegir correctamente, y desinstalamos las que no nos sirvan. Cabe destacar que también hace un inciso en nuestra seguridad y privacidad con herramientas especiales dedicadas a ello. Un programa útil y sencillo con el que tendremos que dejarnos llevar, ya que deja pocas opciones para una configuración avanzada.

			 PC Speed Maximizer

			PC Speed Maximizer es otra herramienta que se debe probar y ver su rendimiento en un sistema compatible con Windows XP ó Windows 7 en versión de 32 ó 64 bits. Es un programa de mantenimiento y optimización de los recursos de nuestro PC, que destaca por su énfasis en la eliminación de archivos y la mejora de la privacidad. Ambos conceptos de hecho van ligados, y es que en muchas ocasiones esos archivos temporales son cookies de rastreo que se usan para seguir nuestros movimientos y mostrarnos publicidad personalizada.

			Nexus

			Permite cambiar el aspecto del escritorio de Windows 7, simulando otros sistemas operativos más vistosos ý conocidos. Como Dock de Mac OS ó Linux. Nexus puedes tenerlo también para Windows. A medio camino entre los iconos de las barra de tareas y los del escritorio, el dock se ha convertido por mérito propio en un sinónimo de modernidad y utilidad. La barra muestra además varios iconos de seguimiento de la actividad del equipo, así como un reloj. Puedes configurar también varias opciones de animación con cada uno, lo que sin embargo apenas consume recursos.

			 CCleaner

			Es muy conocido en entornos de usuarios avanzados este programa CCLeaner con su icono característico. NO debe faltar en nuestras herramientas y pendrive de uso técnico. Es una garantía y suele dar pocos problemas. Aunque nunca bajemos la guardia cada Pc, cada ordenador, con la electrónica y hardware que se le pone es muy diferente. Cada ordenador es un mundo y lo que a uno le sineta bien a otro sistema informático lo puede dejar muy tocado. Toda una estrella de los programas de mantenimiento y optimización del PC. CCleaner es uno de los nombres que más suenan en los usuarios de PC, convertido en todo un referente en este tipo de programas..

			 DriverEasy

			Todo lo relacionado con drivers y controladores de periféricos en el ordenador es una tarea espesa y ardua, si no tenemos a mano los drivers de impresoras, scanner, webcams, plotter y otros. Pocas cosas hay tan desesperantes y complicadas para los usuarios como es el tema de los drivers. Se trata de aquellos archivos que permiten la buena comunicación entre nuestras piezas de hardware (lo “físico”) y de software (el sistema operativo, programas y demás). Si están desfasados o son incompatibles es probable que tengamos multitud de errores, algunos de ellos de gravedad, ya que pueden conseguir que no iniciemos el sistema con normalidad. Y si hablamos de tarjetas de vídeo, tener los controladores actualizados puede afectar al rendimiento gráfico de forma dramática. Así que se agradece, y mucho, la ayuda de DriverEasy es un programa que detecta nuestros drivers y nos permite gestionar sus actualizaciones.

			 TuneUp Utilities

			Este programa lleva varias versiones y años en el mercado. Es una joya, además de seguro, potente y robusto en lo que tiene que hacer. Una garantía para los técnicos informáticos y de obligado uso. Tune Up Utilities es la suite completa para la optimización y la limpieza del PC. Arregla errores de registro, elimina archivos temporales, desinstala programas... y mucho más. Con esta aplicación podemos además personalizar varias facetas del funcionamiento de Windows y elegir entre “modos” de rendimiento: portátil, juegos, trabajo... e incluso contiene un limpiador para navegadores web, que nos ayuda con la eliminación de las Flash Cookies que nos rastrean y llenan de publicidad. Todo bajo un práctico y sencillo paquete de utilidades.

			El otro grupo de paquetes que englobamos dentro del software de utilidad, son los lenguajes de programación. Es el conjunto de herramientas que permiten al programador desarrollar programas informáticos, usando diferentes alternativas y lenguajes de programación, de una manera práctica. Incluyen básicamente:

			–Compiladores

			–Intérpretes

			–Enlazadores

			–Depuradores

			–Entornos de Desarrollo Integrados (IDE

			Su fin es independizar adecuadamente al usuario y al programador de los detalles del sistema informático en particular que se use, abstrayendo fundamentalmente del procesamiento referido a las características internas de: procesador, memoria, discos, puertos y dispositivos de comunicaciones, impresoras, pantallas, teclados, etc. El software de sistema le administra al usuario y programador adecuadas interfaces de alto nivel, controladores, herramientas y utilidades de apoyo que aprueban el mantenimiento del sistema global. La propagación de virus informáticos hace forzoso tener siempre activo un antivirus y no es recomendable instalar software pirata ó de origen desconocido, seguramente estará infectado.

			Incluye entre otros:

			–Controladores de dispositivos

			–Herramientas de diagnóstico y test

			–Herramientas de mantenimiento y configuración
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			Código fuente programado

			1.8.3.Software de aplicaciones

			En este grupo de software, incluimos todo el abanico de aplicaciones de uso general, que sirven para ayudarnos en nuestras tareas cotidianas diferentes y dentro de cualquier entorno laboral, profesional y casero. Los más utilizados son:

			–Los Procesadores de textos: son aplicativos que proporcionan las herramientas par trabajar en la edición de textos, cartas, documentos. Actualmente el más utilizado es el Microsoft Word.

			–Los programas de bases de datos: Se usan para la crear, modificar y trabajar con archivo de documentos y fichas sobre muy diversos temas, y posibilitan la búsqueda, clasificación y listado de las informaciones. Los más utilizados Microsoft Access, Sql, Oracle entre otros.

			–Las Hojas de cálculo: Son programas especializados en hacer cálculos de todo tipo, financieros, lógicos, matemáticos etc. Agilizan las tareas que solicitan muchas operaciones numéricas como los estudios provisionales, el manejo de modelos. Así resultarán útiles para la preparación y actualización de presupuestos, en los estudios estadísticos, etc.

			
				
					[image: ]
				

			

			Ejemplo de paquetes de software de aplicación

			–Los Editores gráficos son herramientas de software que permiten trabajar con imágenes, gráficos y dibujos.

			– Los Programas de comunicaciones: Son programas especializados en recibir/transmitir ficheros, gestionar el correo electrónico o navegar por las redes telemáticas.

			Aplicaciones Específicas: Son programas que se utilizan exclusivamente en unas actividades muy concretas. Contabilidad y gestión comercial. Simuladores. Diseño gráfico y arquitectura. Gestión bibliotecas. Entornos médicos. Fabricación asistida. Educación. Gestión de centros educativos. Software de gestión deportiva y de competición. Software aeroespacial. Juegos y un largo etc.

			Sabias que [image: ]

			A día de hoy hay miles las aplicaciones informáticas existentes en el mundo, no hay ámbito de la sociedad, empresas, industrial ó de hogar y de ocio que no tenga software de aplicación para intentar gestionar mejor nuestro trabajo, nuestro tiempo y nuestros procesos gracias a la informática y al software existente. Todos los días se desarrollan programas nuevos para dar solución a diferentes tareas y procesos. Se dice que en materia de software está todo ya inventado y desarrollado, mi opinión personal es que no……Te atreves a aprender algún lenguaje de programación de ordenadores?.

			Dentro de este apartado de software de aplicaciones, es importante y necesario hablar sobre servicios ubicados en la “NUBE” donde ya no hace falta instalar nada en nuestros ordenadores ó servidores locales, todo está virtual en servidores remotos y tan solo se necesita un navegador para poder trabajar con importantes aplicativos de todo tipo. Estos programas ubicados en la nube almacenan datos remotamente pero también en modo local.

			El Cloud Computing está creando un nuevo campo de acción y oportunidades. La importancia de esta nueva tecnología, dicen los expertos, representa lo que en un momento dado significaron los conmutadores para la telefonía o los cajeros automáticos para la banca.

			Cloud computing vino a revolucionar el mundo de las tecnología de la información de manera importante, esto permitirá una evolución mucho más rápida para avanzar en los objetivos de negocios o sociales.

			De hecho, el procesamiento en la nube para negocios, es una tendencia tecnológica en la que la empresa contrata a un proveedor externo para manejar ciertos procesos dentro del departamento de sistemas, reduciendo el presupuesto anual enfocado hacia esta división, igualmente provee soluciones de manera más eficaz y rápida.

			Muchas de las aplicaciones o servicios son utilizados como herramientas de trabajo que hacen más eficientes las tareas en una empresa y aumentan la productividad.

			SEGURIDAD

			Existe riesgo real a la hora de tener todo subido en la Nube, y por eso a empresas no tan actualizadas ven problemático y muy inseguro. El uso de programas o plataformas de la “nube” tiene sus riesgos. Nunca se puede tener la plena certeza de que esa aplicación estará siempre disponible, de que no tendrá algún error o de que no será víctima de un ataque cibernético. Pero a pesar de todo cada vez más empresas conectan y contratan servicios en la Nube.

			EL ENTRETENIMIENTO

			Entre la diversión y la creatividad hay plataformas como Soundcloud que permite distribuir audio entre usuarios. Evernote nos permite guardar notas en varios formatos audio, texto ó gráfico totalmente gratuito y desde cualquier ubicación podemos acceder. Dropbox Tras crear una carpeta en el Escritorio, esta aplicación respalda y almacena los archivos elegidos por el usuario realizando una sincronización entre el ordenador y un disco virtual en la red.

			EL ÁREA LABORAL

			Prácticas y eficaces son las plataformas que nos encontramos para las empresas y las Pymes. Google Docs es todo un entorno muy completo y permite crear, editar y compartir documentos, hojas de cálculo etc. tiene una versión gratuita con un cierto espacio de almacenamiento, si queremos más capacidad ya nos pedirán abona algunas cantidades no muy grandes. Gmail el correo electrónico de Google es uno de los preferidos de los usuarios de todo el mundo, gracias a su capacidad para enviar hasta 25 megas de datos en archivos adjuntos y tener un almacenamiento superior a siete gigas por persona. Tras más de cinco años, este servicio, junto con Google Calendar, Docs y Talk,
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			Concepto de Cloud Computing

			1.9.Procedimientos de arranque y parada

			En la actualidad todos los ordenadores domésticos o de entornos de empresa, no en los industriales ó sistemas embebidos, el arranque del ordenador comienza en la CPU ejecutando e invocando a los programas contenidos en la memoria ROM y de una dirección predefinida. No se necesitan ningún tipo de ayuda externa ya que la CPU ejecuta el programa al encender el usuario el ordenador.

			Cuando la computadora está preparada para contestar a los requerimientos del exterior, es cuando podemos hablar de que el proceso de arranque se ha realizado al completo. La típica computadora moderna arranca en, aproximadamente, un minuto (del cual, 15 segundos son empleados por los cargadores de arranque preliminares y, el resto, por el cargador del sistema operativo), mientras que los grandes servidores pueden necesitar varios minutos para arrancar y comenzar todos los servicios; para asegurar una alta disponibilidad, brindan unos servicios antes que otros. La generalidad de los sistemas embebidos deben arrancar casi instantáneamente. Por ello, tienen el sistema operativo en la ROM o memoria flash, gracias a lo que pueden ser ejecutados de forma casi instantánea.

			Sabias que [image: ]

			Entendemos por arranque satisfactorio cuando arranca sobre todo el disco duro, se llama al sistema operativo y arranca Windows 7 en condiciones y sin ningún problema.

			Por eso, el paso siguiente intenta arrancar el sector de arranque del disco duro ya que es en el MBR donde se inicia. Da igual que sistema tengamos Windows , Linux todos los sistemas intentan arrancar ahora desde el MBR para comenzar la carga del S.O. Es tan importante el MBR que muchísimos virus maliciosos intentan infectarlo y dañarlo. Si ese pequeño registro de código se borra, el pc no arranca.

			El arranque maestro de un ordenador desde su registro primero MBR en el sector cero y como su nombre en el argot técnico reconoce como Master Boot Record, es el primero de los dispositivos de almacenamiento como un disco duro. A veces, se emplea para el arranque del sistema operativo con bootstrap, otras veces es usado para acumular una tabla de particiones y, algunas veces, se usa sólo para identificar un dispositivo de disco individual, aunque en algunas máquinas esto último no se usa y es ignorado.

			
				
					
					
				
				
					
							
							Almacenamiento de un master boot record estándar

						
					

					
							
							Dirección

						
							
							Descripción

						
					

					
							
							0x0000

						
							
							Área de código

						
					

					
							
							0x01B8

						
							
							4 bytes; firma del disco (opcional)

						
					

					
							
							0x01BC

						
							
							2 bytes; normalmente 0x0000

						
					

					
							
							0x01BE

						
							
							Tabla de particiones primarias, cada entrada es de 16 bytes (esquema estándar de la tabla de particiones del MBR)

						
					

					
							
							0x01FE

						
							
							2 bytes; firma del MBR (0x55AA)

						
					

				
			

			En el punto más importante de la carga, este programa contiene funciones operativas elementales para buscar unidades que se puedan seleccionar para advertir en el arranque, y cargar un minúsculo programa desde una elemento especial de la unidad más primera. El pequeño programa no es, en sí mismo, un sistema operativo sino, un gestor de arranque de segundo nivel, como Lilo o Grub, en Linux ó NtLdr para sistemas Windows y es capaz de cargar el sistema operativo propiamente dicho y, finalmente, transferirle el control. El sistema se autoiniciará y puede cargar los controladores de dispositivos y otros programas que son necesarios para el normal funcionamiento del sistema operativo.

			
				
					
					
					
					
					
					
					
				
				
					
							
							Primer sector

						
							
							
							
							
							Último sector
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							Sector de arranque

						
							
							Patición Primaria 1 (ACTIVA)

						
							
							Partición Primaria 2

						
							
							Partición Extendida

						
							
							Espacio sin particionar

						
					

					
							
							Partición lógica 1

						
							
							Partición lógica 2

						
							
							Partición Lógica 3

						
					

				
			

			Ejemplo de Tabla de particiones de un disco duro con el gestor de arranque MBR en el primer sector.

			1.9.1.Equipo informático

			Este es uno de los momentos más importantes para asegurarnos sobre todo ningún tipo de incidente eléctrico/electrónico que pueda ocasionar peligro para la vida del usuario ó técnico.

			Cualquier sistema necesita los procesos de arranque y de parada. En el primero se prepara al sistema para ser usado por los usuarios. En el proceso de parada se deja el sistema consistente (por ejemplo, los bloques de disco modificados en memoria se guardan en el sistema de ficheros). El administrador debe saber qué hacen estos dos procesos y cómo lo hacen, ya que le facilitará reconocer posibles situaciones de error y solucionarlas. En la actualidad son procesos muy sencillos una serie de ficheros de configuración y de guiones shell determinan y controlan estos procesos.

			Normalmente los Pc domésticos ó de empresas suelen llevar un ciclo de encendidos y apagados diariamente y a un mismo horario aproximado. Existen sistemas informáticos y servidores que pueden estar años sin apagarse y cuando esto sucede es por una cuestión de fuerza mayor y solo un Administrador autorizado puede apagar ó reboot el sistema.

			Primeramente partimos de la premisa que la torre de la CPU está correctamente configurada, todos los componentes informáticos insertados, anclados y perfectamente funcionales como el microprocesador y su refrigeración y ventiladores, la memoria, la fuente de alimentación, y las diferentes tarjetas de expansión como tarjeta de red y comunicaciones, tarjeta gráfica, DVD, disco duro.

			La torre/semitorre o equipo de sobremesa lo colocaremos siempre en la posición que el fabricante nos indique, es decir hay ocasiones que se ven equipos de caja torre tumbados y de sobremesa colocados en vertical y no es recomendable, es más puede ser peligroso para la configuración electrónica de los componentes de la CPU.

			Antes de enchufar y conectar los periféricos y dispositivos de entrada y de salida, debemos asegurarnos que tenemos todos los cables de tensión y de datos preparados.

			Un cable de corriente de 230v con conexión Chucko por un extremo y conexión tripolar de fuente de alimentación en el otro extremo. Nos harán falta 1 para CPU, otro para monitor y otro para impresora.

			Asegurarnos también que el teclado y ratón correspondiente tienen la conexión tipo Ps/2 ó usb apropiada para el tipo de cpu que vamos a conectar.

			La conexión de los altavoces también será con la conexión usb ó conexión tipo jacks para la placa base (en este caso tenemos coloreados los conectores según sea Line-in, altavoces ó micrófono).

			Y por último es necesario disponer de un cable de video Vga , Svga,Dvi ó HDMI para la conexión de la pantalla CRT ó TFT que tengamos. Últimamente se suele conectar en entornos de trabajo, escolares y universitarios la conexión de un proyector por Vga a la torre ó CPU.

			Primeramente conectaremos el ordenador y la pantalla a la corriente eléctrica. El equipo informático tiene un conector de 3 clavijas que está en la parte trasera del equipo, y forma parte de la fuente de alimentación. La fuente de alimentación que está atornillada internamente en la CPU, que se encarga de convertir la corriente eléctrica de 230 V alterna que tenemos en nuestras casas, a una corriente continua de voltaje inferior para alimentar a los diferentes componentes del ordenador. Es la primera que nos informa de que al equipo le está entrando corriente eléctrica, ya que sus ventiladores (cooler) comenzarán a rodar y refrigerar. Normalmente, la fuente de alimentación tiene un interruptor que se puede ver en la parte trasera del ordenador con 2 posiciones (0 y I) que debemos colocar con la posición I presionada.

			Sabias que [image: ]

			La pantalla se suele conectar a la red igualmente que la fuente de alimentación, el conector de tensión suele estar detrás de la pantalla. Los periféricos como impresoras también tienen este conector para cable de tensión 230v.

			La BIOS (Basic Input/Output System ó Sistema Básico de Entrada/Salida) es un microchip soldado en placa base con software que localiza y carga el sistema operativo en la RAM. Se trata de un software muy elemental instalado en la placa base que permite que ésta cumpla su cometido. Suministra la comunicación de bajo nivel, la marcha y configuración del hardware del sistema que maneja el teclado normalmente y proporciona salida básica emitiendo beep normalizados por el altavoz de la computadora si se producen fallos durante el arranque. La BIOS, normalmente, en lenguaje de bajo nivel ensamblador.

			A día de hoy la gran mayoría de BIOS se pueden Flashear y actualziar incluso vienen con doble copia por si falla alguna, se garantice el arranque del Pc. Actualmente, la gran parte de las BIOS de los equipos son actualizables, incluyen una parte no modificable y otra modificable, por lo que si detectan algún error o realizan alguna mejora las BIOS son actualizables. Los principales proveedores de BIOS son: American Megatrends (AMI), General Software, Insyde Software y Phoenix Technologies.

			Algunas cadenas de beep particulares genéricos. Los fabricantes de BIOS se encargan de personalizar los “beep” por eso no coincide de no a otro.

			–Ausencia de beep: si no se percibe ningún pitido puede deberse a varias razones:

			∙Lo mismo el altavoz interno de la placa base el llamado speaker no funcione adecuadamente.

			∙Lo mismo puede que todo este correcto, determinadas placas base, si no detectan errores, no emiten pitido alguno.

			∙O puede que no haya alimentación eléctrica, o bien que la placa base está deteriorada o bien que no llegue el suministro eléctrico. Asunto grave.

			–Beep corto: suele ser ejemplo de que todo está arrancado con normalidad.

			–Un único beep continúo: habitualmente se debe a un abastecimiento eléctrico inadecuado, bien por la propia línea eléctrica o bien por la fuente de alimentación del Pc.

			–Beep cortos continuos: es síntoma posible de que la placa base está defectuosa o deteriorada.

			–Un beep largo: denota un posible error en algún módulo (slot) de memoria RAM. O bien por que esté defectuoso o bien por que esté mal colocado.

			–Un beep largo y otro corto: posible error en la placa base o en la propia BIOS (ROM Basic).

			–Un beep largo y dos cortos: error en la tarjeta gráfica (adaptador de vídeo). Esto puede ser debido a que la tarjeta gráfica esté defectuosa, a un fallo en el puerto o bien a que la tarjeta gráfica esté mal conectada a la placa base.

			–Dos beep largos y uno corto: error en la sincronización de las imágenes.

			–Dos beep cortos: error de la paridad de la memoria principal. En los equipos viejos la memoria RAM debía ir emparejada de dos en dos módulos, esto denotaba que había un error en dicho emparejamiento. Actualmente no se da porque los módulos de memoria no necesitan ir emparejados.

			–Tres beep cortos: esto nos indica que hay un error en los primeros 64Kb de la memoria RAM.

			–Cuatro beep cortos: error en el temporizador o contador.

			–Cinco beep cortos: esto nos indica que el procesador o la tarjeta gráfica se encuentran bloqueados.

			–Seis beep cortos: error en el teclado. En este caso, o bien el teclado está defectuoso o bien el puerto PS2 o USB del teclado está deteriorado.

			–Siete beep cortos: modo virtual de procesador AT activo.

			–Ocho beep cortos: error en la escritura de la memoria de vídeo.

			–Nueve beep cortos: error en la cuenta de la BIOS RAM.

			Al arranca el equipo el TEST POST es el primer paso. Si en el POST no ha habido ningún error de magnitud el equipo sigue su proceso de arranque y ahora inicia el Sistema Operativo que haya instalado en la máquina. EL interfaz del usuario es La primera función de carga del mismo. Existen dos amplias categorías de interfaz de usuario: interfaces de línea de comando e interfaces graficas de usuario.

			Al no detectar algún tipo de dispositivo como el teclado, la memoria, el ratón, el disco duro, el microprocesador es cuando se oirán una serie sonidos en forma de “beeps” o pitidos y aparecerán en la pantalla negra del monitor mensajes de error, indicando que hay problemas. En caso que el BIOS no descubra nada anormal durante la revisión, se dirigirá al boot sector (sector de arranque del disco duro) para proseguir con el arranque del ordenador. Durante el chequeo previo, el BIOS va mostrando en la pantalla del monitor diferentes informaciones con textos en letras blancas y fondo negro. Si todo hasta el momento no se ha considerado “Grave” como para bloquear el arranque, comienza la memoria RAM a chequearse y detectar la cantidad total que tiene.

			Siguiendo tras la revisión a la memoria disponible en el sistema, el POST muestra también una relación de dispositivos conectados, como por ejemplo, el disco o discos duros y el lector/grabador de CD o DVD si lo hubiera. La interfaz de línea de comando. Significa que el usuario inspecciona el programa mediante la inclusión de comandos después del indicador de petición de entrada o prompt, el prompt el DOS es (C>), el prompt indica que el SO está listo para aceptar un comando. Powershell en entornos servidores y la consola tan conocida y usada en entornos LINUX.

			1.9.2.Periféricos

			Antes de conectar los periféricos correspondientes al sistema informático debemos asegurarnos que la CPU soporta dichos dispositivos y está preparada para la conexión, con las características electrónicas necesarias, de memoria, tarjetas de expansión, puertos y conectores.

			Si queremos conectar un lector de código de barras por puerto serie y la Cpu ya no dispone de dicho puerto de comunicaciones, habrá que pensar en dos alternativas, o bien ampliar la Cpu con una tarjeta de conexión Serie ó sustituir el lector de código de barras por uno usb.

			Muy parecido nos puede pasar con las impresoras por puerto de comunicaciones paralelo (lpt), si la impresora tiene solo este puerto de comunicaciones será la misma opción que con el lector de barras ó ampliamos CPu con tarjetas de expansión o sustituimos periférico, en estos casos siempre será muy importante meditar bien la decisión a tomar. Normalmente en lo relativo a impresoras las más modernas tiene puertos usb, tarjeta de red y conexión Wifi.

			La conexión de periféricos incluye los siguientes elementos:

			–La conexión a la pantalla puede realizarse a través de un conector VGA, DVI o HDMI.
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			Conector HDMI, VGA y DVI de monitor

			–La conexión del teclado y el ratón puede hacerse a través del conector USB o de conectores específicos para ellos (denominados PS/2 o miniDIN).
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			Conector Ps/2, de ratón.

			–También podemos conectar otros accesorios como los altavoces, el micrófono o el conector de red (RJ45) para tener acceso a Internet, o el Universal Serial BUS (USB)
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			Conector USB general

			La buena conexión de todos los periféricos que tengamos en el Pc es fundamental para que la máquina arranque correctamente y sin problemas. Si partimos de la premisa que estos dispositivos ya fueron conectados previamente y configurados debe arrancar el Pc. Pero que ocurre cuando algunos periféricos pueden afectar a la carga del ordenador y de su S.O. La conexión de los periféricos se debe hacer siempre con el ordenador apagado exceptuando conexiones Usb que se hacen en caliente.

			El S.O. tiene que reconocer desde el principio que dispositivos lleva conectados en caso contrario aparecerán en Windows deshabilitados y sin poder manejarlos.

			Para que los periféricos funcionen correctamente debemos instalarlos con sus controladores y drivers correspondientes y par el S.O. que tengamos y versión.

			Podemos encontrarnos con casos en los que no detecta los periféricos como teclado ó ratón sin embargo Windows carga en modo a prueba de errores con condiciones mínimas para arrancar bien el sistema. El problema lo tendremos cuando no cargue correctamente la gráfica o la pantalla. Para ello nos aseguraremos que están bien conectados físicamente y desde modo a prueba de fallos volver a reinstalar los drivers correctamente.

			Debemos tener siempre en cuenta que el calor y el polvo favorecen el desgaste de los circuitos ya que los exponen a condiciones de trabajo difíciles, por ello hay que conservarlos ventilados, frescos y protegidos de los cambios bruscos de voltaje. Todos los periféricos están expuestos a estas incidencias sobre todo en verano. Los perifércios algunos tienen piezas electromecánicas que se desgastan con el uso y el tiempo: los cabezales de lecturas, los dicos duros, los coolers o ventiladores, por ejemplo.

			Un buen ajuste de los mismos y aprender a mantener en óptimas condiciones para optimizar y prevenir fallos serios, prolongando así su vida útil. Estas acciones y tareas periódicas pueden sintetizarse en una varios pasos.

			La limpieza de los periféricos es fundamental, el Esta tarea busca retirar la suciedad de la pantalla, teclado y el ratón, la impresora para ello debe desconectarse los cables externos que alimentan de corriente y proporcionan energía a componentes periféricos. Para esta limpieza puede emplearse algún aparato soplador, aire comprimido en grifo ó en pequeño o una pequeña aspiradora especial acompañada de un pincel pequeño. Poner especial énfasis en las cercanías al Microprocesador y a la Fuente.

			Con el ratón óptico le limpiaremos la almohadilla y evitaremos internamente que le entren alguna partícula que obstruya la lente. Los CD-ROM, DVD, CD-RW tienen un laser internamente y no es recomendable abrirlo más que el taller, pero sin necesidad de abrirlo, podemos limpiar la lente con un pequeño trapo humedecido con alcohol isopropílico. Existen unos discos especialmente diseñados para limpiar los lentes de este tipo de unidades. Para la superficie exterior de los periféricos con una tela humedecida en jabón líquido o una sustancia sin disolventes y secar con un paño limpio.

			1.9.3.Identificación de problemas

			Uno de los problemas que podemos encontrar es el de faltar una regleta de conexión eléctrica para conectar la torre/semitorre ó sobremesa (CPU).

			Si nos aseguramos que hay tensión y comprobamos que el interruptor de la parte trasera de la fuente de alimentación esté en ON (I). Si es así podemos pulsar el botón principal de encendido del ordenador que estará a simple vista y en la parte frontal. En ese momento tras haberlo pulsado se deberán encender varios leds como el de power On, disco duro y sobre todo escucharemos la ventilación de la fuente que ya está girando y haciendo sus funciones de refrigerar la fuente commutada.

			Si existe algún tipo de falta de componente, mala conexión de componente ó algún componente extropeado la placa base emitirá diferentes beep según el error, seguidos ó intermitentes, indicando según equipo, fabricante y modelo que problema interno puede tener.

			Si a un ordenador le faltase la memoria, la CPU comenzaría a pitar.

			Si a un ordenador le faltase la tarjeta gráfica, la CPU comenzaría a pitar con otra secuencia de beep.

			Si a un ordenador le faltase el microprocesador no pitaría nada.

			Si a un ordenador le faltase la placa base no pitaría nada, y la fuente de alimentación tampoco haría nada ya que necesita carga para funcionar. Este es ya un problema distinto al apartado técnico.

			Hay ocasiones en equipos informáticos en malas condiciones de mantenimiento, con errores de conexión de tarjetas y negligencias en el montaje interno de la CPU del sistema, que puede suceder que al pulsar el botón de encendido se produzca un cortocircuito interno y lleve saltar los magnetotérmicos de la oficina o la casa.

			Principales causas de caídas del sistema:

			Fallos hardware

			Errores de hardware irrecuperables

			Fallos de luz (cortes o altibajos)

			Otros problemas ambientales

			Problemas de entrada/salida

			Problemas de algún sistema de ficheros

			Problemas de arranque

			Hardware mal

			No se puede leer el sistema de ficheros de los discos de trabajo

			Hay en el disco áreas dañadas que no pertenecen al sistema de ficheros (p.e. tabla de particiones)

			Hardware incompatible

			Errores en la configuración del sistema

			En ocasiones podemos equivocar la conexión del ratón con la del teclado , ambos son Ps/2-miniDIN con lo que el ordenador arrancará sin teclado ni ratón, el sistema operativo no los reconoce y no podremos manejar el equipo, se recomienda apagarlo.

			La conexión del teclado y ratón es recomendable hacerlo con sumo cuidado ya que estamos ante un conector bastante frágil con 6 pines y solo una posición posible. Si intentamos presionar y lo conectamos mal podríamos incluso doblar o romper alguna patilla.

			Si el teclado ó ratón es con conexiones Usb es mucho más sencillo de conectar ó bien en puertos traseros ó delanteros de la torre.

			Sin son inalámbricos entonces lo que se conectará es la base receptora.

			Si partimos de la premisa que todo está bien montado y alimentado con los 230v del enchufe, al pulsar el botón de ON arrancará el ordenador y pasará el control a la lectura de la BIOS (Basic Input Output Sytem) donde durante el POST leerá todas las características internas de placa base,memoria, disco duro, procesador, valores de chipset, fecha y hora (por cierto si el ordenador tiene a perder el valor horario real, es señal de que se está agotando la pila de botón ó de barril que alimenta la bios de la placa base).

			Recordad que la BIOS es un circuito integrado donde almacena el firmware de la placa base y los componentes informáticos instalados.

			Tras pasar el control de la BIOS la máquina tiende a arrancar el sistema operativo que tenga instalado.

			Si no hay ningún sistema instalado, dará un mensaje de error y se quedará en ese punto bloqueado con la pantalla negra.

			Durante la carga del sistema comenzando por la BIOS durante este proceso el chequeo, podemos considerarlo como “No grave” ó “grave”. Si el error no es Grave la BIOS solo muestra algún mensaje de texto sonidos “BEEP” avanzando sin tener que bloquearse el proceso de arranque y carga del sistema operativo.Pero si el error fuera grave, el proceso se detiene y el ordenador se quedará bloqueado o colgado. En ese caso lo más probable es que exista algún dispositivo de hardware que no funcione bien, por lo que será necesario revisarlo, repararlo o sustituirlo.

			Será el momento entonces del arranque del Sistema Operativo que tengamos instalado. Ya dependiendo de los programas que tengamos instalados, cantidades de ficheros y dispositivos, y por supuesto como se ha comentado anteriormente del nivel de mantenimiento que llevemos el Sistema Operativo cargará mejor ó peor e incluso se bloqueará y no cargará.

			Si estamos trabajando con WINDOWS hay una forma de entrar en modo a prueba de fallos que es pulsando a tecla F8 en el momento justo antes de terminar de leer la BIOS y proceder a iniciar el sistema operativo. Al pulsar esa tecla, entraremos en “modo a prueba de errores” y debe cargar WINDOWS para depurar errores en el arranque, ya que carga con lo mínimo.

			Sabias que [image: ]

			Los problemas más frecuentes en los equipos se dan a nivel de software instalado, por lo que es muy recomendable llevar un buen mantenimiento del equipo en este sentido.

			Algunos errores mostrados por la BIOS en pantalla

			Algunos errores que la BIOS devuelve y que son muy determinantes y nos dan muchas pistas de lo que está ocasionando el problema y errores.

			
				
					
					
				
				
					
							
							Inglés

						
							
							Error

						
					

					
							
							BIOS ROM checksum error - System halted

						
							
							El código de comprobación (checksum) de la BIOS es incorrecto. Esto indica que el código del chip de la BIOS está corrupto. En este caso es conveniente reemplazar la BIOS (actualización de firmware)

						
					

					
							
							CMOS battery failed

						
							
							La batería CMOS ha dejado de funcionar. Se suele arreglar cambiando la pila (batería) del PC

						
					

					
							
							CMOS checksum error - Defaults loaded

						
							
							El código de comprobación (checksum) de la BIOS es incorrecto, se cargará la configuración por defecto. Se suele arreglar cambiando la pila (batería) del PC

						
					

					
							
							CPU at nnnn

						
							
							Muestra la velocidad de la CPU

						
					

					
							
							Display switch is set incorrectly

						
							
							Este mensaje indica que el interruptor (normalmente un jumper) está ajustado a un entorno diferente a lo indicado en el programa de instalación. Conviene determinar qué configuración es la correcta, y después apagar el sistema y cambiar el jumper o cambiar la selección de vídeo

						
					

					
							
							Press ESC to skip memory test

						
							
							El usuario puede pulsar Esc para omitir la comprobación de memoria

						
					

					
							
							Floppy disk(s) fail

						
							
							No se ha podido encontrar o inicializar la unidad de disco o controlador de la unidad de disco flexible. Asegúrese de que el controlador está instalado correctamente

						
					

					
							
							HARD DISK initializing

						
							
							Algunas unidades de disco duro requieren más tiempo para inicializarse

						
					

					
							
							HARD DISK INSTALL FAILURE

						
							
							No se ha encontrado o no ha podido inicializarse el controlador de disco duro o la propia unidad. Asegúrese de que el controlador está instalado correctamente

						
					

					
							
							Hard disk(s) diagnosis fail

						
							
							Tras una rutina de diagnóstico de disco, aparecerá este mensaje si uno o más discos duros devuelven algún error

						
					

					
							
							Keyboard error or no keyboard present

						
							
							No se ha podido inicializar el teclado. Asegúrese de que el teclado está conectado correctamente y no se presiona ninguna tecla durante el inicio

						
					

					
							
							Keyboard is locked out - Unlock the key

						
							
							Este mensaje suele indicar que una o más teclas se han pulsado en el teclado durante los test iniciales

						
					

					
							
							Memory Test:

						
							
							Este mensaje aparece durante una comprobación de memoria completa, mostrando el área de memoria que se está analizando

						
					

					
							
							Memory test fail

						
							
							Si se detecta un error durante la comprobación de memoria, se mostrará información adicional sobre el tipo y la ubicación del error

						
					

					
							
							Override enabled - Defaults loaded

						
							
							Si el sistema no puede arrancar utilizando la configuración actual de la CMOS, la BIOS puede invalidar la configuración actual e iniciar con un conjunto de valores predeterminados

						
					

					
							
							Press TAB to show POST screen

						
							
							En sistemas OEM se podrá sustituir la pantalla de Phoenix Technologies AwardBIOS con su propio visor. Permite al usuario cambiar entre la pantalla OEM y el POST por defecto

						
					

					
							
							Primary master hard disk fail

						
							
							Error en el dispositivo maestro (disco duro) del IDE primario

						
					

					
							
							Primary slave hard disk fail

						
							
							Error en el dispositivo maestro (disco duro) del IDE secundario

						
					

					
							
							Resuming from disk, Press TAB to show POST screen

						
							
							Phoenix Technologies ofrece la posibilidad de guardar en disco para equipos portátiles. Este mensaje puede aparecer cuando el usuario reinicia el sistema

						
					

					
							
							Secondary master hard disk fail

						
							
							Error en el dispositivo esclavo (disco duro) del IDE primario

						
					

					
							
							Secondary slave hard disk fail

						
							
							Error en el dispositivo esclavo (disco duro) del IDE secundario

						
					

				
			

			–Si un programa informático no está bien desarrollado el sistema informático desarrollará la tarea concreta un y mil veces con una lógica enorme y muy secuencial y definida, pero el resultado será erróneo.

			–Código ASCII (American Standard Code for Information Interchange). El más difundido hoy en día para su uso en los ordenadores.

			–Hardware de un ordenador es toda la electrónica y lo que podemos tocar. Software es lo intangible en un ordenador, los programas, Firmware es el software de sistema que reside en la memoria permanente de la computadora. Normalmente embebido en uno ó varios microchips.

			–Medida de la velocidad de procesamiento. Mega Hertzio (MHz). Giga Hertzio (GHz).

			–Para representar un número en base hexadecimal (b = 16) es necesario disponer de un conjunto o alfabeto de 16 símbolos. Se suele usar el conjunto: {0, 1, 2,..., 9, A, B, C, D, E, F}

			–Dada la enorme variedad de impresoras existentes tendremos muy en cuenta sus características de consumo, velocidad, calidad y resolución a la hora de elegir sin equivocarnos.

			–Para el correcto funcionamiento del sistema informático, es vital tener un buen sistema operativo bien configurado, no instalar demasiados programas que saturen y colapsen el arranque del sistema operativo, depurar bien de software obsoleto.

			–La proliferación de virus informáticos hace necesaria tener siempre activo un antivirus y no es recomendable instalar software pirata ó de origen desconocido, seguramente estará infectado.

			–Es importante cerciorarse de que tenemos regleta de tensión, todos los cables correspondientes y todos los periféricos de entrada / salida listos para conectarlos en sus conexiones correspondientes.

			–A la hora de conectar el sistema informático y encenderlo, es importante estar atentos a los distintos sonidos que el ordenador nos devuelve mientras arranca. A la hora de apagarlo comprobar que todos los programas con los que trabajábamos han sido cerrados, que apagamos bien el Sistema Operativo y este automáticamente apaga el ordenador.

			1.¿En la informática el factor humano?

			a.No tiene sentido por que está todo muy mecanizado.

			b.Nada puede funcionar sin su interacción.

			c.El binomio hombre/mujer – máquina es ideal.

			d.Todo tiene que hacerlo el.

			2.¿Un ordenador es una máquina perfecta?

			a.Nunca se equivoca todo lo hace bien.

			b.Aunque la hallamos programado mal se autocorrige.

			c.Si detecta errores se desconecta.

			d.Es repititiva y pueder procesar el mismo error infinitamente.

			3.¿Qué tipo de codificación es 1 Byte?

			a.Un Byte son 4 bits.

			b.Un Byte son 8 Megahertzios.

			c.Es un código que va de 1 a F.

			d.8 bits puede ir de 00000000 a 11111111.

			4.¿A qué se le llama SOFTWARE?

			a.Son los circuitos integrados de la placa base.

			b.Es la parte intangible, son los programas informáticos.

			c.Es una marca de ordenadores.

			d.Es una parte de la Unidad Aritmético lógica.

			5.¿Enumera dispositivos de entrada?

			a.Disco duro y DVD.

			b.Impresora laser.

			c.Pendrive USB.

			d.Teclado y Scanner.

			6.¿El Microprocesador de un sistema informático?

			a.Va integrado en la fuente de alimentación.

			b.Necesita de refrigeración constante debido a sus altas temperaturas.

			c.Es el cerebro del ordenador y el lo hace todo.

			d.Almacena la configuración de la BIOS del pc.

			7.¿La UAL dentro de la CPU realiza?

			a.Mantiene un reloj constante de pulsos.

			b.Realiza las funciones de seguimiento de datos.

			c.Operaciones como suma y resta.

			d.No existe como tal.

			8.¿Qué es un plotter?

			a.Un registro de datos de la ALU

			b.Un periférico de Salida.

			c.Un Sistema Operativo.

			d.Un dispositivo de Entrada.

			9.¿A la hora de encender un ordenador?

			a.Lo mejor es encenderlo primero y ver lo que pasa.

			b.Encenderlo sin conexión a la red para evitar cortocircuitos.

			c.Arrancar siempre primero Sistema Operativo.

			d.Comprobar antes que están todos los cables y dispositivos periféricos bien conectados.

			10.¿Si al arrancar el ordenador le faltase la memoria RAM?

			a.No pasa nada porque puede arrancar sin memoria.

			b.Sigue arrancado y entra en la BIOS.

			c.La CPU emitiría varios beep consecutivos de aviso y no arrancaría.

			d.La CPU no emitirá ningún beep de advertencia.
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<7php
$sessionStart = session_start();
StheUser = $_GET['user];
SthePW = $_GET['pw];

SloginFailed
if (StheUser
if (stremp(StheUser,Sus

stremp(3thePW,

$_SESSION["isLog)
$_SESSION["user"]

} else

SloginFailed = T;

o
} else {
//SloginFailed = T;
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