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			PRESENTACIÓN

			El libro que el lector tiene entre las manos constituye el contenido teórico de la asignatura Informática aplicada. Herramientas digitales para la investigación y el tratamiento de la información en Humanidades, del máster universitario en «Métodos y técnicas avanzadas de investigación histórica, artística y geográfica», que se imparte en la Facultad de Geografía e Historia de la UNED. Estos contenidos teóricos se complementan con los ejercicios prácticos que los estudiantes de la UNED matriculados en esa asignatura deben realizar, que pueden descargarse del curso virtual de la misma. Por tanto, el libro está orientado específicamente a los estudiantes de dicho máster, pero sus contenidos pueden resultar de utilidad a otros estudiantes de grado, máster y doctorado e, incluso, a las personas interesadas en este tipo de investigaciones humanísticas. Su objetivo fundamental es dar una visión general de las principales herramientas informáticas que se pueden manejar a la hora de llevar a cabo una investigación en los campos de la Historia, la Historia del Arte y la Geografía. 

			Estas herramientas se presentan a lo largo de seis capítulos estructurados en diferentes apartados. El primer capítulo es una introducción a la Informática, en donde se muestra su desarrollo histórico, la representación de la información mediante el sistema binario, los elementos que constituyen la parte física del sistema o hardware, y los lenguajes y programas más habituales que constituyen la parte lógica o software. Le sigue un segundo capítulo dedicado a Internet, en el que se aborda su historia, los sistemas de conexión, los modos de acceso a la red y sus principales utilidades, para finalizar profundizando en la búsqueda de información científica en la red, la evaluación de la calidad de la información disponible en ella, el acceso abierto y la gestión de la información obtenida. El capítulo tercero está dedicado a la investigación con imágenes en Historia del Arte, si bien sus contenidos son aplicables a cualquier aspecto de la Historia y la Geografía y, entre ellos, destacan aquellos relacionados con las características técnicas de las imágenes digitales, los metadatos, las principales páginas web suministradoras de imágenes, los derechos sobre éstas y las Humanidades digitales. El cuarto capítulo se encarga de dar una rápida visión sobre las herramientas informáticas para el almacenamiento y tratamiento de la información obtenida en transcurso de la investigación, como son las bases de datos y las hojas de cálculo, que vienen a sustituir a las antiguas fichas con las que trabajaban historiadores, historiadores del arte y geógrafos. El capítulo quinto aborda los instrumentos para el tratamiento de la información territorial o espacial adaptados a la investigación histórica, histórica-artística y geográfica, como son los Sistemas de Información Geográfica (SIG), la teledetección, la fotografía aérea y la cartografía. Finaliza el libro con el capítulo sexto, centrado en la cartografía automática, en el cual, a través de una parte teórica y otra práctica, se presenta el funcionamiento de un software SIG de acceso libre. Todos los capítulos contienen numerosos enlaces a páginas web que se citan como ejemplos de los diferentes temas tratados y finalizan con una sucinta bibliografía donde ampliar conocimientos. 

			En definitiva, se trata de una obra enfocada a la investigación en Humanidades en el marco del contexto tecnológico del primer cuarto del siglo xxi, en el cual, las herramientas digitales con que cuentan los investigadores en Historia, Historia del Arte y Geografía, son un apoyo indispensable para llevar a cabo una investigación original, rigurosa, precisa y acertada.
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1.1. INTRODUCCIÓN A LA INFORMÁTICA

			Desde la segunda mitad del siglo xx los ordenadores han dado lugar a la denominada revolución informática, debido a su enorme potencial de captura, almacenamiento, proceso y difusión de la información, lo que nos permite un elevado conocimiento de la realidad y una mejor toma de decisiones.

			La palabra informática es de origen francés y está formada por la contracción de los términos INFORmación y autoMÁTICA. El diccionario de la lengua española de la Real Academia Española la define como el «conjunto de conocimientos científicos y técnicas que hacen posible el tratamiento automático de la información por medio de computadoras». Sin embargo, si hablamos de informática como disciplina científica y/o tecnológica, podemos definirla como «el cuerpo de conocimiento que trata del diseño, análisis, implementación, eficiencia y aplicación de procesos que transforman la información».

			En cuanto a la palabra ordenador, que habitualmente empleamos para referirnos a las máquinas informáticas, es definida en el diccionario de la RAE como una «computadora electrónica», que no es más que una «máquina electrónica que, mediante determinados programas, permite almacenar y tratar información, y resolver problemas de diversa índole».

			1.1.1. La representación de la información

			Un ordenador transforma los datos de entrada en una salida, que contiene la información solicitada. En este caso, los datos son conjuntos de símbolos que se emplean para representar un valor numérico, un objeto o una idea de la forma más apropiada para ser objeto de tratamiento. La representación de los datos se realiza de acuerdo a un determinado código, que es el que le otorga su significado. Así, por ejemplo, para representar números se suelen emplear los dígitos decimales, aunque existen otros muchos códigos o formas de representación (Martín Martínez, 2004).

			1.1.1.1. El sistema binario

			En los ordenadores, la información se representa internamente según un código que utiliza sólo dos valores (un código binario), usando los números 0 y 1. La unidad más elemental de información es la contenida en un valor binario, conocido como bit (término acrónimo procedente de las palabras inglesas BInary digiT). El bit, por tanto, toma el valor 0 ó 1, y representa la información correspondiente a la ocurrencia de un suceso de entre dos posibilidades distintas: el 0 o el 1, el sí o el no, el blanco o el negro…

			Por su parte, un byte es el número de bits necesarios para almacenar un carácter y, como habitualmente los códigos más usuales utilizan 8 bits para representar cada carácter, se considera que 1 byte se corresponde con 8 bits u octeto.

			1.1.1.2. Múltiplos del byte

			La capacidad de almacenamiento de un ordenador o de un soporte de información (un CD-R, por ejemplo) se suele medir en bytes. Pero como ésta es una unidad relativamente pequeña, es habitual emplear los múltiplos que aparecen en la tabla 1.1. Todos ellos se forman de manera sistemática, añadiendo el prefijo correspondiente.

			Tabla 1.1. Múltiplos del byte

			
				
					
							
							MÚLTIPLOS

						
					

					
							
							Prefijo

						
							
							Símbolo

						
							
							Factor decimal

						
							
							Factor binario

						
					

				
				
					
							
							Kilo-

						
							
							KB

						
							
							103 Bytes

						
							
							1.024 Bytes

						
					

					
							
							Mega-

						
							
							MB

						
							
							106 Bytes

						
							
							1.048.576 Bytes

						
					

					
							
							Giga-

						
							
							GB

						
							
							109 Bytes

						
							
							1.073.741.824 Bytes

						
					

					
							
							Tera-

						
							
							TB

						
							
							1012 Bytes

						
							
							1.099.511.627.776 Bytes

						
					

					
							
							Peta-

						
							
							PB

						
							
							1015 Bytes

						
							
							1.125.899.906.842.624 Bytes

						
					

					
							
							Exa-

						
							
							EB

						
							
							1018 Bytes

						
							
							1.152.921.504.606.876.976 Bytes

						
					

				
			

			1.1.1.3. Representación de caracteres

			Los códigos alfanuméricos son aquellos que sirven para representar caracteres (cifras decimales, letras, caracteres especiales o de control) en el ordenador. Uno de los códigos más utilizados para este fin es el código ASCII (American Standard Code for Information Interchange), que utiliza 7 bits para la codificación de letras mayúsculas, minúsculas, cifras numéricas y una serie de signos de puntuación y símbolos gráficos. Actualmente, se utiliza el código ASCII extendido de 8 bits, que codifica todo el alfabeto internacional y permite la compatibilidad con los registros de 8 bits dentro de los ordenadores, además de servir para detectar posibles errores de transmisión (Martín Martínez, 2004). Así, por ejemplo, la A mayúscula en ASCII es representada por el 65 en decimal, o la a minúscula es simbolizada por el 97.

			Existen otros tipos de códigos alfanuméricos para representar caracteres, entre los que podemos destacar el UNICODE (almacenado en 2 bytes, lo que permite la posibilidad de tener hasta 65.536 símbolos y representar todos los caracteres de los idiomas que existen en el mundo y muchos caracteres especiales) y el EBCDIC (código de 8 bits creado por IBM en el año 1964). Según algunos autores UNICODE es más eficaz que el código ASCII, ya que «define de un modo consistente la codificación de un texto multilingüe permitiendo el intercambio de datos de texto internacionalmente y crea la base para el software global» (Minguet y Read, 2008).

			1.1.1.4. Representación de números enteros

			Los ordenadores emplean cuatro métodos para la representación interna de números enteros (tanto positivos como negativos): a) Módulo y Signo (MS) o Signo Magnitud; b) Complemento a 1 (C-1); c) complemento a 2 (C-2); d) Sesgada o en exceso a 2n-1.

			En estas representaciones de números se utiliza el sistema binario y se considera, como ocurre en la realidad, que tenemos un número limitado de bits para cada dato numérico. Este número de bits disponibles son representados por la letra n.

			a) Módulo y Signo (MS) o Signo Magnitud.

			La ventaja que presenta este sistema frente a otros es la de poseer igual cantidad de números positivos que negativos, mientras que su mayor inconveniente es el de poseer dos representaciones para el número 0.

			b) Complemento a 1 (C-1).

			Este sistema de representación posee las mismas ventajas e inconvenientes que el anterior.

			c) Complemento a 2 (C-2).

			El rango de representación es, en este caso, asimétrico (posee distinta cantidad de números positivos que negativos), lo que representa su mayor inconveniente. Su principal ventaja es la de tener una única representación para el número 0.

			d) Sesgada o en exceso a 2n-1.

			En este caso, el 0 tiene una única representación y el rango de representación es asimétrico.

			1.1.1.5. Representación de números reales

			El problema para la representación interna de números reales en el ordenador estriba en el punto decimal que separa la parte entera y la parte fraccionaria, además del inconveniente, compartido con los números enteros, del signo. Las dos estrategias que hay para solucionar estos inconvenientes son la representación en punto fijo y la más habitual, ya implementada en casi todos los ordenadores, representación en punto flotante.

			La representación en punto flotante consta de tres campos: signo (de un bit), mantisa y exponente. La mantisa (también llamada coeficiente o significando) contiene los dígitos del número y el exponente indica dónde se coloca el punto decimal (o binario) en relación al inicio de la mantisa. Un ejemplo sería el número 15000, que se expresaría como 1.5 ⋅ 104 (la mantisa es 1.5 y el exponente 4).

			Por último, hay que señalar que existen muchos formatos de representación en punto flotante. El más usado es el estándar IEEE (Institute of Electric and Electronic Engineers) en su especificación 754, del que hay dos tipos: formato IEEE 754 simple precisión, en el que el número es de 32 bits, y formato IEEE 754 doble precisión, en el que el número es de 64 bits. Difieren, además de en el tamaño del número, en que se basan en el número de bits que asignan a cada campo.

			1.1.1.6. Representación de datos de tipo lógico o booleano

			Para representar información lógica se necesita un único bit: true = 1 y false = 0. Es decir, representan algo que puede ser verdadero (true) o falso (false). Se pueden representar de manera compacta, con ocho dígitos booleanos por byte, lo que implica la necesidad de instrucciones complejas para acceder al dato booleano; o de manera no compacta, con un dígito booleano por byte, lo que implica instrucciones de acceso sencillas (aunque con un desperdicio de 7 bits).

			Las operaciones lógicas más usadas son AND (producto lógico), OR (suma lógica), XOR (suma exclusiva) y NOT (complemento o negación).

			1.1.2. Historia de la informática

			Podemos señalar que el antecesor del ordenador fue el ábaco, del cual se cree que pudo haber tenido su origen hace cinco mil años y que, por su funcionalidad, fue utilizado hasta mediados del siglo pasado en Oriente Medio y Asia como instrumento de cálculo. Después de él se hicieron múltiples intentos de obtener máquinas automáticas de cálculo hasta llegar al computador, tal y como hoy lo conocemos. Vamos a hacer un pequeño recorrido por algunos de ellos.

			Herman Hollerith inventó un sistema de cómputo automático para manipular los datos del censo de Estados Unidos en 1880. Su máquina funcionaba con tarjetas perforadas, en las que mediante agujeros se representaba el sexo, la edad, la raza, etc. Ante las posibilidades comerciales de su máquina, Hollerith dejó las oficinas del censo en 1896 para fundar su propia compañía (Tabulating Machine Company). En 1900 había desarrollado una máquina que podía clasificar 300 tarjetas por minuto, una perforadora de tarjetas y una máquina de cómputo semiautomática. En 1924 fusionó su compañía con otras dos para formar la International Bussines Machines, hoy mundialmente conocida como IBM.

			El 9 de abril de 1943, John Mauchly y Lieutenant Herman Goidstine recibieron aprobación para adelantar un proyecto de construcción de la primera computadora, llamada ENIAC (Electronic Numerical Integrator And Computer). En un test de prueba, en febrero de 1946, ENIAC resolvió en dos horas un problema de física nuclear que previamente habría requerido cien años de trabajo de un hombre. Lo que caracterizaba al ENIAC, al igual que ocurre con los ordenadores modernos, no era simplemente su velocidad de cálculo, sino el hecho de que combinando operaciones permitía realizar tareas que antes eran imposibles (figura 1.1).
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			Figura 1.1. Programación del ENIAC en el Ballistic Research Laboratory (BRL) de Filadelfia[1].

			Entre 1939 y 1944, Howard Airen, de la Universidad de Harvard, en colaboración con IBM, desarrolló el Mark 1, también conocido como Calculador Automático de Secuencia Controlada. El aparato podía multiplicar tres números de ocho dígitos en un segundo y operaba con números de hasta 23 dígitos.

			En 1946 el matemático húngaro John Von Neumann propuso una versión modificada del ENIAC, a la que llamó EDVAC (Electronic Discrete Variable Automatic Computer). Se construyó en 1952 y, a diferencia del ENIAC, esta máquina empleaba aritmética binaria, lo que simplificaba los circuitos electrónicos de cálculo, además de trabajar con programas almacenados.

			En 1953 IBM fabricó su primer computador para aplicaciones científicas: el 701, al que seguirían el 702 y el 705 (figura 1.2). Este último fue un sistema revolucionario, al ser el primero en emplear memorias de núcleos de ferrita. Con esta producción, y mediante una adecuada estrategia comercial, IBM tomo la delantera en las ventas de tecnología en todo el mundo.
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			Figura 1.2. Sistema de procesamiento de datos del IBM 705[2].

			A partir de esos años se siguieron fabricando y comercializando computadores cada vez más sofisticados, evolucionando las tecnologías de la información hasta convertirse en lo que son hoy en día.

			1.2. HARDWARE

			A la hora de describir un ordenador se habla de su hardware y de su software, dos anglicismos que ya forman parte de nuestra lengua y que permiten realizar una clasificación de los elementos funcionales de un computador en dos grupos. Cualquier elemento informático o tecnológico controlado por un microprocesador es un dispositivo constituido por dos subsistemas: el hardware, o parte física, y el software, o parte lógica.

			Por tanto, podemos definir el hardware como el soporte físico de la informática, es decir, el conjunto de circuitos electrónicos, cables, armarios, dispositivos electromecánicos y otros elementos físicos del ordenador. Es decir, es la parte física del ordenador: todo aquello que puede tocarse, lo que engloba los circuitos, las partes mecánicas y electromecánicas. Y se utiliza como antónimo de software (González et al., 2012).

			Todos los ordenadores constan, al menos, de los siguientes componentes de hardware: la unidad central de proceso (CPU), la memoria interna y las líneas de comunicación o buses (González et al., 2012).

			a) La unidad central de proceso, también conocida como CPU, es el cerebro del ordenador. Es la encargada del procesamiento de datos en la máquina y de realizar las operaciones aritméticas y lógicas con esos datos, además de controlar los procesos de relación entre el ordenador y los periféricos. Está formada por tres componentes:

			• La unidad aritmético-lógica, que es el dispositivo que realiza las operaciones básicas matemáticas y lógicas.

			• La unidad de control, que analiza e interpreta las instrucciones del programa, trasmitiendo las órdenes oportunas para dirigir el proceso de trabajo y los tiempos de realización. Su misión es la de generar señales de control para dar todas las órdenes. Es la que gobierna el ordenador, ya que dicta todas las reglas y cuándo deben cumplirse. Dos elementos juegan un papel decisivo en su capacidad. En primer lugar, la velocidad o cadencia de ejecutar las instrucciones, que se mide en Megahertzios, que significa el número de millones de pulsaciones del ordenador. El otro elemento a considerar es el número de bits que el procesador puede manejar en cada operación que realiza, lo que regula la capacidad simultánea de actividad del ordenador.

			• Registros. Es la memoria de alta velocidad y poca capacidad integrada en el microprocesador que permite guardar transitoriamente valores muy usados. Están en la cumbre de la jerarquía de memoria y son la manera más rápida que tiene el sistema de almacenar datos. Los registros se miden generalmente por el número de bits que almacenan (González et al., 2012).

			b) La memoria interna es la parte del ordenador donde se almacenan las instrucciones del programa, así como los datos y los resultados intermedios.

			 Las memorias internas son estructuras que almacenan información (datos y programas) y se ubican en el interior de la caja del ordenador. Se distinguen varios tipos, caracterizadas por sus misiones específicas. Las más conocidas son la memoria RAM, también llamada memoria principal o memoria de acceso aleatorio (Random Acces Memory) y la memoria ROM (Read Only Memory). La memoria RAM permite realizar operaciones de lectura y escritura de la información y se pierde en ausencia de alimentación eléctrica. Se encarga de almacenar la información que en todo momento maneja el ordenador. Por el contrario, la memoria ROM es permanente, sólo permite operaciones de lectura sobre ella, y sirve para incorporar a la CPU de un ordenador las instrucciones necesarias para ponerlo en marcha.

			c) Finalmente, los canales de transmisión, también denominados líneas de comunicación o buses, permiten la relación entre todos los elementos del ordenador. Es decir, todo el conjunto de unidades que componen la computadora se interconecta mediante estos buses o líneas por las que circulan datos, señales e instrucciones (González et al., 2012). Estos canales de comunicación consisten en una serie de líneas que permiten el acceso a posiciones de memoria del ordenador, especificando su posición (buses de dirección), sirven de transporte de información (buses de datos) o sincronizan las operaciones de control de la CPU necesarias para el buen funcionamiento del sistema (buses de control).

			1.2.1. Tipos de ordenadores

			La clasificación más usual de los ordenadores tiene en cuenta su potencia de cálculo, aunque las fronteras entre las diferentes categorías no siempre están bien definidas. Además, debemos tener en cuenta la tendencia cada vez más acusada al aumento de la capacidad de los ordenadores a la vez que se reducen sus costes.

			— Las nanocomputadoras (nanos) se caracterizan por su pequeño tamaño, su peso reducido y su alimentación por pilas, con el fin de obtener una gran movilidad. En este grupo se pueden incluir las calculadoras programables de bolsillo, los asistentes digitales personales (PDA), los ordenadores de bolsillo, los organizadores o agendas personales y los teléfonos WAP (Wireless Application Protocol), que permite el acceso a servicios de Internet desde un teléfono movil.

			— Los microordenadores (micros) u ordenadores personales son un grupo de ordenadores de propósito general, que han pasado a ser un electrodoméstico más dentro de los hogares. Han ocasionado una gran revolución en el mundo informático en las últimas décadas, alcanzando, día a día, enorme relevancia gracias al desarrollo cada vez mayor de las comunicaciones a través de Internet. Son sistemas monousuario, con gran cantidad de programas disponibles para ellos, y con una gran compatibilidad entre unos y otros. Los ordenadores incluidos en este grupo suelen montarse bajo la forma de torre, de sobremesa o portátil.

			— Los miniordenadores (minis) son una versión reducida en precio y prestaciones de los macroordenadores, diseñados específicamente para empresas o departamentos de tipo medio o pequeño.

			— Las estaciones de trabajo (workstations) son ordenadores de alto rendimiento, destinados a profesionales técnicos, científicos e ingenieros que tienen grandes necesidades de cálculo. Este tipo de ordenadores suelen ser utilizados en modo monousuario, presentando grandes prestaciones en tratamiento de gráficos.

			— Los macroordenadores (mainframes) son grandes ordenadores de uso general, con grandes posibilidades de procesamiento, alta velocidad, elevada fiabilidad y gran capacidad de almacenamiento. Son capaces de admitir a miles de usuarios trabajando simultáneamente, por lo que son utilizados por grandes compañías y bancos, instituciones que procesan la información de grandes bases de datos.

			— Los superordenadores se caracterizan por su rapidez, con varios procesadores funcionando en paralelo que pueden ejecutar miles de millones de instrucciones por segundo. Este tipo de ordenadores son necesarios para aplicaciones de cálculo intensivo, con operaciones computacionales muy costosas. Una de sus aplicaciones típicas es la predicción del tiempo.

			1.2.2. Los periféricos principales

			Los periféricos son los dispositivos conectados a la unidad central del sistema. Son muchos e incluyen dispositivos como el monitor, el teclado, el ratón, la impresora, el escáner, el micrófono o los altavoces. Por tanto, son dispositivos de entrada/salida que comunican la CPU con el exterior. Pueden ser de entrada, de salida o bidireccionales (González et al., 2012):

			— La función de los periféricos de entrada consiste en introducir la información que el ordenador debe procesar. Algunos ejemplos serían un teclado, un escáner o un ratón.

			— Los periféricos de salida se emplean para extraer la información ya procesada por el ordenador como, por ejemplo, una impresora, un monitor o unos altavoces.

			— Los periféricos bidireccionales son utilizados para realizar ambas funciones, de entrada y de salida. Ejemplos de ello serían un disco duro, una memoria USB o un router.

			Antes de describir algunos de los periféricos principales, es necesario hablar de una forma de conectarlos que revolucionó su conexión a los ordenadores en los últimos años: el Plug-and-play. Esta tecnología, también conocida como «enchufa y funciona», es un sistema que permite la instalación de nuevos dispositivos con facilidad, tratando cuestiones como la asignación de un número de interrupción y la búsqueda de un driver de una forma automática.

			1.2.2.1. Teclado

			Se trata de un dispositivo análogo al de una máquina de escribir, 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. Los teclados contienen los siguientes tipos de teclas:

			— Teclado principal: contiene los caracteres alfabéticos, numéricos y especiales, como en una máquina de escribir convencional, además de alguno adicional. 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 habitual en los teclados de ordenador que las teclas correspondientes a los caracteres numéricos (cifras decimales), signos de operaciones básicas (+, - ...) y punto decimal estén repetidas en un bloque aparte para facilitar al usuario la introducción de datos numéricos.

			— Teclas de funciones: son teclas cuyas funciones son definibles por el usuario o por un programa.

			— Teclas de funciones locales: controlan funciones propias del terminal, como la impresión del contenido de la imagen cuando el ordenador está conectado a una impresora.

			1.2.2.2. Monitor

			En los últimos años, el tipo más habitual de pantalla para ordenador son los monitores que emplean tecnología LCD (Liquid Crystal Display) con iluminación LED (Light-Emitting Diode) de fondo, con el fin de aumentar el brillo, la nitidez, el contraste, etc., de las pantallas.

			Por simplificar, en nuestra sociedad, hemos adoptado LED como la forma en que nos referimos a monitores o televisores LCD-LED, donde en lugar de usar lámparas fluorescentes hacemos uso de pequeños LED que retroiluminan la pantalla. Por tanto, lo que se conoce como «monitor LED» es, en realidad, un monitor LCD con retroiluminación LED. Cuando este tipo de monitores se lanzaron al mercado todo el mundo los conocía con ese nombre, pero como es muy largo y como a día de hoy son prácticamente los únicos que ya se utilizan, se han quedado simplemente en «monitor LED». Hablando con propiedad, un monitor LED «de verdad» sería, por ejemplo, los que se emplean en grandes conciertos o en los estadios deportivos, pero no un monitor de ordenador (figura 1.3).
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			Figura 1.3. Pantalla LED en el Phoenix Stadium de Arizona, Estados Unidos[3].

			Podemos encontrar varios tipos de iluminación LED, según se use una tira de estos diodos emisores de luz en los laterales, en todo el borde o por completo en la parte trasera. Por su parte, la tecnología LCD consiste en unos paneles de vidrio entre los cuales se encuentran miles de cristales líquidos que reaccionan a la luz (por lo que la retroiluminación, o iluminación trasera, es LED).

			De entre todos los tipos de paneles LCD que existen actualmente, los más extendidos son los paneles IPS (In-Plane Switching), puesto que ofrecen un gran ángulo de visión, un buen tiempo de refresco y una reproducción de color muy satisfactoria.

			Los principales parámetros que caracterizan a una pantalla son:

			a) Tamaño de la pantalla y proporción: el tamaño de la pantalla es la distancia en diagonal de un vértice de la pantalla al opuesto, mientras que la proporción o relación de aspecto es una medida de proporción entre el ancho y el alto de la pantalla. Así, por ejemplo una proporción de 4:3 significa que por cada 4 píxeles de ancho tenemos 3 de alto. Hasta no hace mucho tiempo, y al igual que las televisiones, los monitores de ordenador tenían un proporción de 4:3. Posteriormente, se desarrollaron estándares para pantallas de aspecto panorámico 16:9 (a veces también de 16:10 o 15:9) que hasta entonces solo se veían en el cine. Para monitores LCD la medida de tamaño de pantalla se hace de punta a punta de la pantalla sin contar los bordes. Actualmente, podríamos decir que 21 pulgadas es el tamaño más común de pantalla.

			b) Resolución: es el número de píxeles que pueden ser mostrados en pantalla, y se representa en filas por columnas. Está relacionada con el tamaño de la pantalla y la proporción. Los tipos de resolución más usados son los siguientes:

			• XGA (eXtended Graphics Array) – 1024 x 768 píxeles.

			• WXGA (Widescreen eXtended Graphics Array) – 1280 x 800 píxeles.

			• SXGA (Super eXtended Graphics Array) – 1280 x 1024 píxeles.

			• WSXGA (Widescreen Super eXtended Graphics Array) – 1440 x 900 píxeles.

			• WSXGA+ (Widescreen Super eXtended Graphics Array Plus) – 1680 x 1050 píxeles.

			1.2.2.3. Impresoras

			Las impresoras son periféricos que escriben la información de salida sobre papel. Su comportamiento inicialmente era muy similar al de las máquinas de escribir, pero hoy día son mucho más sofisticadas, llegando a ser aparatos multifunción que constan de impresora, escáner (que puede funcionar, básicamente, como una fotocopiadora) o máquinas de fax en un solo aparato. Además, la mayoría de las impresoras modernas permiten la conexión directa de aparatos multimedia electrónicos, como las tarjetas CompactFlash, Secure Digital o Memory Stick, memorias USB, o aparatos de captura de imagen como cámaras digitales. Junto a las pantallas, son los dispositivos más utilizados para poder ver en forma inteligible los resultados de un programa de ordenador.

			Las impresoras tienen dos partes diferenciadas: la parte mecánica (alimentación y arrastre) y la parte electrónica. Tradicionalmente utilizaban papel continuo, en cuyos márgenes existen unos taladros. En este caso, el arrastre se efectúa por un tractor que dispone de unos dientes metálicos que encajan en los taladros laterales del papel. Actualmente, la inmensa mayoría no trabajan con papel continuo, efectuándose el arrastre por fricción o presión, como en el caso de las máquinas de escribir o de las fotocopiadoras convencionales.

			Existen diversos criterios a la hora de clasificar las impresoras. Sin embargo, la distinción más común se realiza entre impresoras de impacto (subdivididas en matriciales o de margarita) e impresoras sin impacto (que abarcan todos los demás tipos de mecanismos de impresión: térmicas, de inyección o chorro de tinta, e impresoras láser).

			Las primeras realizan la impresión por impacto de martillos, agujas o piezas móviles mecánicas, mientras que las segundas la llevan a cabo sin impacto mecánico. El fundamento de las impresoras por impacto es similar al de las máquinas de escribir. Sobre la superficie de la línea a imprimir en el papel se desliza una cinta entintada, y delante de ésta pasa una pieza metálica donde está moldeado el juego de tipos de impresión. Cuando pasa el tipo a grabar sobre su posición en el papel, se dispara un martillo que golpea la cinta contra el papel, quedando impreso en tinta sobre el papel el carácter en cuestión.

			Las impresoras sin impacto forman los caracteres sin necesidad de golpes y utilizan otros principios físicos para transferir las imágenes al papel. Como señalamos anteriormente, son impresoras sin impacto las térmicas, las de inyección de tinta y las láser. A continuación, vamos a realizar una descripción de algunos de los tipos de impresoras más extendidas en la actualidad:

			a) Impresoras de inyección de tinta.

			El descubrimiento de esta tecnología fue fruto del azar: 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.

			El fundamento físico consiste en emitir un chorro de gotas de tinta ionizadas que, en su recorrido, es desviado por unos electrodos según la carga eléctrica de las gotas. El carácter se forma 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 en las que son bajo demanda (todas las usadas con los ordenadores personales), la tinta sólo circula cuando se necesita.

			b) Impresoras láser.

			Estas impresoras tienen una gran importancia en la actualidad, por su elevada velocidad, su calidad de impresión, su relativo bajo precio y la utilización de papel normal. Su fundamento es muy parecido al de las máquinas de fotocopiar. La página a imprimir se transfiere al papel por contacto, desde un tambor que contiene la imagen impregnada en tóner.

			La impresión se realiza mediante radiación láser, dirigida sobre el tambor, cuya superficie tiene propiedades electrostáticas (se trata de un material fotoconductor, puesto que si la luz incide sobre su superficie la carga eléctrica de esa superficie cambia). Si la impresión es en colores, las impresoras llevan tres tóners de color (amarillo, rojo y azul) y tres tambores.

			Finalmente, vamos a realizar algunas definiciones que nos ayudarán a entender una serie de conceptos relacionados con las impresoras.

			a) Velocidad de escritura. Normalmente la velocidad de impresión se da en las siguientes unidades:

			• Impresoras de caracteres: caracteres por segundo (cps). Este tipo de impresoras, como las matriciales, imprimen en un rango de velocidad entre 200 y 400 cps, los que supone de 90 a 180 líneas por minuto (lpm).

			• Impresoras de líneas: líneas por minuto (lpm). Estas impresoras presentan un amplio rango de velocidades, desde 400 a 2000 lpm.

			• Impresoras de páginas: páginas por minuto (ppm). La velocidad de este tipo de impresoras oscila entre 4 y 800 ppm para impresiones en blanco y negro, y la décima parte para la impresión en color.

			b) Caracteres por línea. Es el número máximo de caracteres que se pueden escribir en una línea.

			c) Ancho del papel o longitud del carro. Se suele dar en pulgadas.

			d) Densidad de líneas. Se expresa normalmente en líneas por pulgada e indica el espaciado entre líneas.

			e) Tipos de letras. Una misma impresora puede escribir con distintos tipos de letras.

			f) Color. Es la posibilidad de imprimir en colores. Usualmente los colores se forman a partir de tres básicos (como en los monitores en color), pero a partir del cian, magenta y amarillo.

			g) Resolución. Una gran parte de impresoras forman los caracteres por unión de puntos. La resolución se suele dar en número de puntos por unidad de superficie.

			1.2.2.4. Tabletas o mesas digitalizadoras

			Los digitalizadores (también conocidos como tabletas digitalizadoras o tabletas gráficas) son unidades de entrada de información que permiten transferir directamente al ordenador gráficos, figuras, planos, mapas o dibujos en general. Esto se hace pasando manualmente una pieza móvil por encima de la línea a digitalizar, transfiriéndose automáticamente las coordenadas (x, y) de los distintos puntos que forman 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 consta de tres elementos (figura 1.4):

			— Tabla: donde se ubica el dibujo a digitalizar.

			— Mando: 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. 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.

			— Circuitos electrónicos: controlan el funcionamiento de la unidad.
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			Figura 1.4. Tableta digitalizadora[4].

			1.2.2.5. Escáner

			Es un dispositivo parecido a una fotocopiadora digital, que se emplea para introducir imágenes en un ordenador. Las imágenes que se desee capturar deben estar correctamente iluminadas para evitar brillos y tonos no deseados. Son dispositivos de entrada de datos de propósito especial que se emplean conjuntamente con programas para gráficos o de OCR (del inglés Optical Character Recognition, que permiten la digitalización de textos para ser usados en un programa de edición de texto o similar) 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. Los colores no tienen por qué ser necesariamente los originales, ya que es posible capturar las imágenes en blanco y negro o transformar los colores mediante algún algoritmo interno o modificar y mejorar la imagen. Sin embargo, y en general, los colores que produce un escáner suelen ser los correctos.

			1.2.2.6. Ratón

			El ratón es un pequeño periférico que, originalmente, estaba constituido por una esfera que podía girar libremente, y que se accionaba haciéndola rodar sobre una superficie plana. En la actualidad, los ratones se basan en un sistema óptico de diodo o de láser de infrarrojo, en lugar de la bola.

			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 Linux o Windows. La interfaz de conexión con el ordenador, tanto del teclado como del ratón, se realiza a través de la interfaz USB con cable o mediante sistemas inalámbricos infrarrojos o de radiofrecuencias.

			La tecnología más moderna respecto a los ratones es la basada en un láser VCSEL (Vertical-Cavity Surface-Emitting Laser), alcanzándose resoluciones de hasta 2000 puntos por pulgada (una pulgada son 2.54 cm).

			1.2.2.7. Tarjetas de sonido

			Se trata de un dispositivo interno que incorpora dos funciones: un sintetizador musical (que puede reproducir música codificada por el sistema MIDI: Musical Instrument Digital Interface, estándar tecnológico que describe un protocolo, una interface digital y conectores que permiten que varios instrumentos musicales electrónicos, computadoras y otros dispositivos relacionados se conecten y comuniquen entre sí) y la posibilidad de registrar y reproducir sonidos reales, convirtiendo la señal proveniente de un micrófono en información digital para que el ordenador pueda guardarla. La tarjeta de sonido presenta entradas y salidas. Las más usuales son salida de auriculares o altavoces, entrada de micro, entrada y salida de línea y un conector para joystick que también puede servir como interfaz MIDI.

			1.2.3. Redes de ordenadores

			El concepto de red de ordenadores surge de la necesidad de transmitir información entre varios ordenadores. Podemos definir una red informática como un conjunto de nodos (ordenadores, impresoras, etc.) unidos entre sí por medio de enlaces o líneas, lo que permite aumentar la cobertura geográfica, coordinar tareas, compartir recursos y reducir costes (González et al., 2012; Goretti et al., 2012).

			Por tanto, una red de ordenadores es un sistema de interconexión entre equipos que permite compartir recursos e información (discos, impresoras, programas, procesamiento de datos, etc…). Para ello es necesario contar, además de con los ordenadores correspondientes, con las tarjetas de red, los cables de conexión, los dispositivos de comunicación y el software conveniente.

			Entre las ventajas de utilizar una red podemos citar las siguientes:

			— La posibilidad de compartir periféricos costosos, como las impresoras láser, módem, fax, etc.

			— La posibilidad de compartir grandes cantidades de información a través de distintos programas, bases de datos, etc., de manera que sea más fácil su uso y su actualización.

			— Reduce e, incluso, elimina la duplicidad de trabajos.

			— Permite utilizar los servicios de la red, por ejemplo, de Internet.

			— Establece enlaces con macroordenadores, de forma que un ordenador de gran potencia actúa como servidor haciendo que los recursos disponibles estén accesibles para cada uno de los ordenadores personales conectados.

			— Permite mejorar la seguridad y control de la información que se utiliza, permitiendo la entrada de determinados usuarios, accediendo únicamente a cierta información o impidiendo la modificación de diversos datos.

			El concepto de red es muy amplio, lo que nos permite clasificarlas a partir de su extensión geográfica (González et al., 2012):

			— Redes de área local o LAN (Local Area Network). Son las más empleadas en el ámbito doméstico y empresarial. Dan servicio a un área de poca extensión, típicamente a una habitación, a una planta de edificios o a un edificio completo.

			— Redes de área metropolitana o MAN (Metropolitan Area Network). Unen múltiples equipos en un área metropolitana del ámbito de una ciudad.

			— Redes de área extensa o WAN (Wide Area Network). Es un tipo de red de telecomunicaciones geográficamente dispersa que puede cubrir enormes superficies, desde un país hasta un continente.

			1.3. SOFTWARE

			Para que un ordenador funcione se necesitan algo más que componentes y periféricos. Se hacen también necesarias un conjunto de órdenes que han sido previamente programadas para que los usuarios puedan comunicarse con la máquina y que realice las tareas esperadas. Se conoce como software el soporte lógico de un ordenador. Comprende el conjunto de los programas, procedimientos, reglas y documentación que forma parte de las operaciones de un sistema informático (González et al., 2012). Es decir, el software es el conjunto de instrucciones que guía al hardware en su trabajo de procesamiento de datos, realizando lo que desea el usuario.

			Según González et al. (2012), podemos clasificar el software en:

			a) Software de sistema. Es el software básico de un sistema informático. Permite controlar el hardware y dar soporte a otros programas. Podemos diferenciarlo en:

			• Sistemas operativos. Son programas que se encargan de gestionar los recursos de un sistema y de presentar un entorno de trabajo amigable. Entre los más conocidos podemos citar Windows, las distintas distribuciones GNU/Linux y Mac OS.

			• Controladores de dispositivo o drivers. Son programas escritos para que un determinado periférico funcione en un sistema operativo específico.

			b) Programas de aplicación. Son los que permiten a los usuarios realizar una o varias tareas específicas. La lista es enorme, desde aplicaciones ofimáticas hasta programas de diseño gráfico, pasando por videojuegos o programas de cálculo y control numérico.

			c) Lenguajes de programación. Son el conjunto de herramientas que posibilitan al programador desarrollar cualquier software de una manera práctica. Algunos ejemplos son el lenguaje ensamblador, los lenguajes de alto nivel (Basic, Pascal, Logo, C, etc.) y los orientados a objetos (C#, C++, Java, Python, etc.).

			1.3.1. Sistemas operativos

			El sistema operativo es «un conjunto de programas que posibilitan el uso de las máquinas que componen un sistema informático». Podría también definirse como un «gerente de recursos», desde el momento que realiza «labores muy diversas, relativas a controlar el funcionamiento del software y hardware, con vistas a optimizar sus prestaciones».

			Por tanto, el sistema operativo es el programa fundamental de un ordenador, que se carga tras el test de arranque de la máquina y que posibilita un entorno amigable de trabajo para el usuario. Es el software que actúa de intermediario entre el hardware del ordenador y los programas de usuario o el usuario mismo para utilizar el ordenador (González et al., 2012).

			Los sistemas operativos deben reunir tres propiedades (Goretti et al., 2012):

			— Comodidad. Han de proporcionar un «entorno amigable» para el usuario.

			— Eficiencia. Deben permitir el aprovechamiento de los recursos de un ordenador de forma rápida y eficaz.

			— Capacidad de evolución. Deben facilitar su actualización para resolver las necesidades que pueden surgir con el tiempo, sin interferir con los servicios que soporta actualmente.

			Uno de los sistemas operativos más extendidos en los ordenadores personales es Windows, de la empresa Microsoft, en cualquiera de sus múltiples versiones (XP, Vista...). Sin embargo, existen otros sistemas operativos disponibles y eficaces para ordenadores personales: Mac OS (de Apple) o debian y Ubuntu (de Linux), por ejemplo.

			Actualmente se están desarrollando los denominados sistemas operativos web, que permiten trabajar con aplicaciones que se encuentran en un servidor web remoto. Del mismo modo, la información se almacena en bases de datos distantes, por lo que el usuario solo necesita un ordenador conectado a Internet. En algunos casos se trata de escritorios web (como eyeOS) o aplicaciones de sincronización de datos entre distintos dispositivos (como iCloud), más que de verdaderos sistemas operativos (Goretti et al., 2012).

			1.3.1.1. Funciones del sistema operativo

			El sistema operativo realiza un conjunto de funciones dirigidas a la puesta en funcionamiento del sistema o a la activación de los programas de aplicación que el usuario desee emplear. En términos generales, todas estas funciones se pueden clasificar en cuatro grandes bloques:

			a) Ejecución de programas. Entre estas funciones se incluyen las órdenes para cargar y descargar programas. Además, se deben poder abortar los procesos o trabajos, conocer y modificar sus atributos, establecer condiciones de espera, etc.

			b) Operaciones de entrada/salida. Se debe poder solicitar un periférico, enviarle órdenes de escritura, de lectura y de control, o leer y modificar sus atributos.

			c) Operaciones en ficheros. Los ficheros constituyen uno de los objetos primordiales de un sistema operativo. Los ficheros son unidades básicas de información, relacionadas entre sí, y manejables por el sistema informático en su conjunto. Su contenido es muy variado (datos, programas fuente, programas ejecutables, etc.). Para su manipulación, los ficheros disponen de un nombre simbólico y una dirección (directorio o carpeta) en donde son almacenados. El sistema debe permitir realizar en los ficheros las operaciones de crear, borrar, abrir, cerrar, escribir, leer, avanzar, etc.

			d) Detección de errores. El sistema operativo debe supervisar todas las operaciones para determinar posibles errores, tales como errores en periféricos o en memoria, o anomalías en la ejecución del programa (desbordamiento, violación de memoria, código de operación reservado, etc.). Frente a estos errores deberá tratar de recuperar el sistema y, en todo caso, generar el correspondiente aviso.

			El usuario accede a los programas que integran el software por medio de un sistema operativo concreto, que permite una interfaz de relación con el sistema en general. El diseño de la organización de las diversas tareas a realizar es concebido para que el usuario pueda acceder al sistema de forma fácil y cómoda. Existen dos grandes tipos de interfaces: menús y sistemas de comandos. El primero de ellos es el más habitual, ya que los menús ofrecen al usuario la posibilidad de elegir entre un conjunto de posibilidades u opciones. Suponen, por tanto, que el acceso a un modulo del programa se realice por medio de una estructura en árbol.

			1.3.1.2. Estructura general de un sistema operativo

			Al principio, los sistemas operativos eran desarrollados de forma monolítica, lo que les proporcionaba una complejidad inmanejable. Para reducir este problema, se ha ido dotando a los sistemas operativos de una estructura por niveles o capas: son los sistemas operativos estratificados. Estas capas presentan las siguientes características:

			— Cada capa realiza un subconjunto de funciones.

			— Cada nivel utiliza las funciones que le brinda el nivel inferior que, en general, es el más cercano a la máquina.

			— Se dispone de interfaces bien definidas, de manera que se puede modificar un nivel sin afectar al resto de los niveles.

			— Esto permite descomponer el problema en un número manejable de subproblemas, siguiendo la premisa de «divide y vencerás».

			En un sistema operativo podemos distinguir los siguientes niveles o capas:

			a) Capa 1: Kernel. El kernel o núcleo es la parte del sistema operativo que interactúa directamente con el hardware. Cuando arranca el ordenador, se carga en memoria y permanece allí, realizando las siguientes funciones básicas:

			• Comunicación y conmutación de procesos.

			• Control de interrupciones.

			• Manejo de condiciones de error.

			b) Capa 2: Gestor de E/S básica. Fundamentalmente, proporciona facilidades para la gestión de la memoria secundaria, necesaria para la gestión de la memoria principal (memoria virtual).

			c) Capa 3: Gestor de Memoria (asignación y manejo de memoria). Esta capa hace transparentes las estrategias de gestión de memoria: memoria virtual sobre la jerarquía de memorias, paginación, etc.

			d) Capa 4: Gestor de Dispositivos de Almacenamiento (Sistema de Ficheros). Proporciona facilidades para el almacenamiento permanente de la información en ficheros o archivos sobre la memoria secundaria. Este nivel también gestiona los periféricos externos, tales como terminales e impresoras.

			e) Capa 5: Intérprete del Lenguaje de Comandos (Shell). Por último, esta capa proporciona la interfaz entre los usuarios interactivos y el sistema operativo.

			1.3.1.3. Tipos de sistemas operativos

			Debido a que cada sistema operativo tiene sus características particulares, pudiendo servir para una o más plataformas, la clasificación absoluta es una tarea muy complicada. Por ello, se suelen clasificar en función de sus características, teniendo en cuenta que un sistema en particular puede tener varias de ellas.

			a) Por los servicios ofrecidos:

			• Por el número de usuarios que permita el sistema trabajar simultáneamente: sistemas operativos monousuarios (un solo usuario a la vez) y multiusuario (más de un usuario simultáneamente). Ejemplos de monousuarios (MS-DOS y algunos Windows) y de multiusuarios (Unix, Linux, Solaris, Windows NT).

			• Por el número de tareas que permiten realizar a la vez a un usuario: sistemas operativos monotareas (una sola tarea a la vez por usuario) y multitareas (más de una tarea a la vez por usuario, lo que mejora el rendimiento). Ejemplos de monotareas (CPM, MS-DOS) y de multitareas (Unix, Linux, OS/2, Windows).

			• Por el número de procesadores que se puedan usar al mismo tiempo: sistemas operativos monoprocesador (únicamente permiten usar un procesador) y multiprocesador (pueden utilizar varios procesadores simultáneamente, por lo que pueden ejecutar varias tareas en paralelo). Los sistemas operativos multiprocesadores se dividen en simétricos (distribuyen la carga de procesamiento por igual entre todos los procesadores presentes) y asimétricos (asignan una tarea por procesador existente según la prioridad y el resto de las tareas de baja prioridad se ejecutan en un único procesador. Por ejemplo, Windows NT).

			b) Por el tipo de interfaz con los usuarios. Podemos distinguir entre sistemas operativos en modo texto (utilizan líneas de comandos en modo texto que se escriben tras el «prompt» del sistema) y en modo gráfico (utilizan menús desplegables e iconos que se manejan con el ratón), que son los más utilizados actualmente.

			c) Por su estructura interna. En este apartado se puede diferenciar entre sistemas operativos monolíticos (en los que todas las funciones se implementaban en el kernel, y el sistema operativo está constituido por un solo programa con múltiples rutinas interrelacionadas) y sistemas operativos estratificados o por capas (que están estructurados jerárquicamente en diversos niveles).

			d) Por los modos de explotación:

			• Podemos distinguir entre sistemas operativos interactivos monousuario (que permiten que el usuario pueda interactuar con el proceso que se está ejecutando), procesamiento por lotes o batch (donde se agrupan en bloques los trabajos similares, existiendo una ausencia de interacción entre usuario y proceso), y multiprogramación (el sistema operativo distribuye la carga de computación entre el o los procesadores existentes para incrementar la potencia de proceso del equipo).

			• Además, los sistemas operativos multiprogramación se pueden diferenciar en sistemas operativos de tiempo compartido (emplean técnicas de planificación de la CPU para atender todos los procesos que están en espera de ejecución) y sistemas operativos en tiempo real (producen resultados correctos si la computación es correcta y también lo es el tiempo en el que se producen los resultados).

			e) Por la forma de ofrecer los servicios:

			• Sistemas operativos centralizados (los mainframes se encargan de todo el procesamiento y los usuarios manejan terminales «tontos». Los más usados son Linux, z/OS, OS/390, TPF, VSE y ESA); sistemas de red (mantienen a dos o más computadores conectados mediante un medio de comunicación, físico o no, con el fin de compartir los recursos y la información. Cada computador mantiene su propio sistema operativo y su sistema de archivo local. Los más utilizados son Novell, NetWare, Windows, Unix y Linux); y sistemas distribuidos (son sistemas cuasi-independientes que distribuyen los procesos y tareas entre un conjunto de procesadores ubicados en un mismo equipo o en varios equipos, siendo transparente para el usuario). Los sistemas centralizados también son llamados monopuesto y los sistemas distribuidos multipuesto, ya que dependen del número de máquinas que son capaces de controlar.

			• En los sistemas distribuidos pueden encontrarse dos tipos básicos: sistemas distribuidos fuertemente acoplados (comparten la memoria y un reloj global, siendo similares los tiempos de acceso de todos los procesadores) y sistemas distribuidos débilmente acoplados (no se comparte ni la memoria ni el reloj, ya que cada procesador tiene una memoria local).

			1.3.2. Archivos y carpetas en entornos gráficos

			El sistema operativo permite que el usuario trabaje de forma cómoda organizando la información en unidades lógicas: carpetas y archivos (Goretti et al., 2012).

			Las carpetas sirven para organizar la información por temas, y pueden contener ficheros u otras carpetas, llegando a formar verdaderos árboles de información en los cuales las carpetas serían las ramas y los ficheros representarían las hojas.

			Los archivos, documentos o ficheros constan de un nombre, compuesto por una etiqueta y una extensión, separados ambos por un punto. La etiqueta es el nombre propiamente dicho y la extensión define el tipo de ficheros de que se trata. Esto permite al sistema operativo saber qué aplicación informática puede «comprender» el contenido de dicho fichero. En general, las extensiones tienen tres o cuatro letras y las principales extensiones de archivos son las siguientes (Goretti et al., 2012):

			— .docx (documento de Microsoft Office Word).

			— .exe (archivo ejecutable). En el sistema operativo Microsoft Windows, los ficheros con extensión .exe son los programas.

			— .html (página web).

			— .jpg (archivo de imagen con compresión JPEG). El formato jpeg fue diseñado para la compresión de imágenes fotográficas, basándose en el hecho de que el ojo humano no es capaz de captar toda la información que se puede almacenar en una imagen de 24 bits. Para eliminar la información que el ojo humano no es capaz de distinguir utiliza un formato de compresión con pérdida.

			— .mp3 (archivo de audio con compresión MP3).

			— .mpg (archivo de vídeo con compresión MPEG).

			— .pdf (documento en formato portable Acrobat). Es un formato inventado por Adobe como una representación que mantiene las fuentes, imágenes, gráficos y apariencia de cualquier documento de origen, independientemente de la aplicación y la plataforma utilizadas para crearlo.

			— .odt (documento de Open Writer, procesador de texto que forma parte del conjunto de aplicaciones de la suite ofimática libre, de código abierto y distribución gratuita, Apache OpenOffice).

			— .xlxs (hoja de cálculo de Microsoft Office Excel).

			— .zip (archivo comprimido). Los ficheros zip son conjuntos de ficheros y directorios que se han adjuntado y comprimido para facilitar su transporte y ocupar menos espacio.

			1.3.3. Lenguajes de programación

			Los ordenadores son máquinas y, como tales, precisan de un lenguaje específico pensado por el hombre para ellas. Además, necesitan constantemente interpretar todas las instrucciones que reciben. Dada la dificultad de comunicación insalvable entre el ordenador y el programador, pronto aparecieron lenguajes de programación que hacen posible esta comunicación. En la actualidad, existen más de un centenar de lenguajes de programación diferentes, cada uno de ellos diseñado con un propósito específico y para aplicaciones de un determinado sector (gestión, científico, formación, gráfico, industrial, lingüístico, etc.).

			Entre las definiciones de la palabra «lenguaje» que se encuentran en el diccionario de la lengua española de la Real Academia Española podemos destacar la siguiente: «7. Inform. Conjunto de signos y reglas que permite la comunicación con un ordenador...». Más específicamente, podemos señalar que «se entiende por lenguaje de programación a un sistema simbólico de representación mediante el cual se le transmiten al ordenador las instrucciones del programa e informaciones para su tratamiento en un formato determinado». O también podemos definirlo como «cualquier lenguaje artificial que pueda definir una secuencia de instrucciones para su procesamiento por un ordenador, o expresar las condiciones lógicas o funcionales que debe cumplir la solución del programa informático.»

			Los lenguajes de programación son similares a los lenguajes naturales, ya que tienen alfabeto (conjunto de símbolos básicos con el que se construye el vocabulario), léxico (vocabulario), sintaxis o gramática (conjunto de reglas que indican como construir las sentencias) y semántica (determinación del significado de una construcción correcta.

			No existe un lenguaje de programación universal con el que poder comunicarse con todas las máquinas. La elección del lenguaje depende del objetivo que se pretende alcanzar con el sistema de información, el computador a utilizar y la persona que se va a encargar de la programación.

			1.3.3.1. Tipos de lenguajes de programación

			Podemos clasificar los lenguajes de programación siguiendo diferentes criterios, y siempre teniendo en cuenta que un lenguaje determinado puede pertenecer a varios de los grupos debido a tener características específicas de esos grupos. Presentamos, a continuación, las clasificaciones más conocidas:

			— Según el nivel de abstracción. Podemos distinguir entre lenguajes de bajo nivel (de máquina y ensamblador) y lenguajes de alto nivel (su nivel de abstracción es más alto, con el fin de obtener una representación más próxima al problema que resuelven).

			— Según la finalidad del lenguaje. Desde este punto de vista, la clasificación puede llegar a ser muy amplia: lenguajes científicos (FORTRAN...), de gestión (COBOL, dBASE...), de ingeniería (ADA...), de inteligencia artificial (LISP...), multipropósito (PASCAL, C, Java...), etc.

			— Según el paradigma de programación. Un paradigma de programación es un modelo de programación que engloba a ciertos lenguajes que comparten elementos estructurales (que indican con qué se confeccionan los programas) y elementos metodológicos (que indican cómo se confecciona un programa). Así, podemos hablar de lenguajes de programación imperativa o procedural (donde un programa es una secuencia de instrucciones que se realizan en un orden determinado por el flujo del programa), de programación declarativa (donde interesa lo que se desea obtener como resultado del programa) y de programación orientada a objetos (los programas de este tipo se concentran en los objetos que van a manipular y no en la lógica requerida para manipularlos).

			— Según las herramientas utilizadas en la traducción. Podemos distinguir entre lenguajes ensamblados, compilados, interpretados y procesados.

			— Otras clasificaciones. En este apartado podemos señalar los lenguajes de cuarta generación o 4GL (forman parte de un entorno de desarrollo, como PROGRESS, SYSBASE, INFORMIX y ORACLE), lenguajes visuales (lenguajes dotados de una interfaz gráfica para facilitar la programación, como VISUAL BASE, VISUAL CAFÉ y VISUAL FOX), metalenguajes (sirven para definir otros lenguajes de manera que puedan ser entendidos por los humanos y procesados por los computadores. Los más conocidos son XML, SGML y HTML), lenguajes de propósito específico (lenguajes desarrollados para resolver problemas determinados, como el SPSS para problemas estadísticos, MATLAB para cálculos científicos o de ingeniería, CAD/CAM para el control de máquinas-herramientas de control numérico o para el diseño de piezas, GPSS para la simulación de sistemas o CORBA para el manejo de interfaces en entornos cliente-servidor) y lenguajes Script (utilizados en ambientes cliente servidor que permiten la programación del lado del cliente mediante la incrustación de código en las páginas HTML, como JAVASCRIPT, VBSCRIPT y PERLSCRIPT).

			1.3.3.2. Traductores, compiladores e intérpretes

			La característica principal de un ordenador de propósito general es la de ser programable. Es decir, puede ejecutar cualquier tarea que necesite el usuario. El conjunto de instrucciones que le dice al procesador lo que tiene que hacer es lo que se denomina programa. Los programas deberían escribirse en el lenguaje propio del procesador, el llamado lenguaje de máquina, que necesita una formación específica.

			Para facilitar la labor de programación se utilizan diferentes lenguajes, más sencillos de manejar por los usuarios. Un programa escrito en un lenguaje de programación distinto del lenguaje de máquina recibe el nombre de «Lenguaje Fuente». Un programa escrito en el lenguaje de máquina recibe el nombre de «Programa Objeto». El programa objeto, junto con los datos, es el que permite resolver los problemas. Para pasar del Programa Fuente al Programa Objeto es necesario un «Programa Traductor». El conjunto de los programas traductores es lo que constituye el «Software Traductor».

			El software traductor hace el mismo papel que los intérpretes en una conferencia internacional, haciendo inteligible para el computador lo que desea el usuario-programador. Por tanto, los procesos de traducción permiten convertir un programa fuente en un programa objeto, un programa fuente en otro programa fuente de otro lenguaje o permitir que un computador funcione como si fuera otro diferente. Entre los principales procesos de traducción encontramos la compilación y la interpretación.

			Un proceso de compilación permite la traducción de un programa fuente a un programa objeto, con lo que el procesador encuentra, cuando quiere ejecutar un programa, un conjunto de instrucciones comprensibles para él. Esta operación se realiza una sola vez, independientemente del número de veces que vaya a ejecutarse el programa, salvo que haya que modificarlo. Si es necesario modificar un programa, la corrección se hace en el programa fuente, por lo que es necesario hacer una nueva compilación. Este proceso permite conservar secreto el código fuente, ya que sólo es necesario entregar a los usuarios el programa objeto.

			Por su parte, los intérpretes son programas que convierten las instrucciones del programa fuente en instrucciones en código de máquina cada vez que se ejecuta el programa. El proceso de traducción es secuencial, instrucción a instrucción y debe de realizarse cada vez que se quiera ejecutar el programa. La pérdida de velocidad en la ejecución de los programas se ve parcialmente compensada por la facilidad de programación de los mismos.

			1.3.4. Software de aplicación

			El software específico o software de aplicación engloba todos los programas que sirven de aplicación al usuario final, resolviéndole sus problemas cotidianos de trabajo. Por tanto, podemos encontrar muchos tipos diferentes en el mercado del software: unos resolviendo los problemas comunes a muchos usuarios, como los procesadores de textos; otros solucionando los problemas de un sector específico, como la gestión hotelera; y, por último, algunos sólo sirven para un usuario determinado, como la gestión de la red ferroviaria.

			El software de aplicación se clasifica en software a medida y software estándar. El software a medida comprende los programas realizados para resolver un problema concreto de un usuario determinado. El desarrollo lo realiza el personal informático del usuario o una empresa de desarrollo de software, adaptándose a unas necesidades específicas.

			El software estándar agrupa los programas desarrollados por empresas de software para resolver problemas comunes a la generalidad de los usuarios o a un segmento determinado de ellos, como, por ejemplo, los programas de contabilidad, en un caso, o la gestión de historias clínicas, en el otro. Cuando se usan estos programas el usuario debe de adaptarse a ellos, dentro de ciertos límites.

			1.3.5. Licencias de uso del software

			Para instalar un programa en el ordenador es obligatorio aceptar una licencia que va a condicionar los derechos que tendremos como usuarios. Según el tipo de licencia podemos distinguir, fundamentalmente, dos tipos de programas (González et al., 2012):

			a) Software propietario. Es un software privativo, no libre y de propiedad exclusiva del fabricante, que se reserva alguno o todos los derechos del mismo. El usuario solo tiene permiso para ejecutar una copia del mismo en un único ordenador. Es muy habitual dentro de este tipo de programas encontrar los conceptos de shareware y freeware.

			• Shareware. Este tipo de software se adquiere gratuitamente por un período de prueba. Una vez finalizado, el usuario debe pagar un determinado importe para seguir utilizando el programa.

			• Freeware. Este tipo de software es gratis por tiempo indefinido, pero sigue siendo de código cerrado o propietario, por lo que no puede modificarse.

			b) Software libre. Es un software que respeta la libertad de los usuarios frente al producto adquirido, por lo que puede ser usado, copiado, estudiado, modificado y distribuido libremente. Suele estar disponible gratuitamente pero, sin embargo, no es necesario que sea así, por lo que no hay que asociar el concepto de software libre al de gratuito, pues puede ser distribuido comercialmente.

			1.3.6. Ofimática

			Las aplicaciones ofimáticas son todas aquellas de uso común en las organizaciones gubernamentales, empresariales o sin ánimo de lucro y que también utilizan los profesionales y los individuos particulares para escribir, calcular, almacenar información, dibujar, etc.

			En este apartado veremos las características generales de las aplicaciones de escritura (procesadores de texto) y de cálculo (hojas de cálculo), ya que son las más utilizadas. Las funciones básicas del procesador de textos y de la hoja de cálculo son las de editar documentos y realizar cálculos, respectivamente, pero las actuales herramientas ofimáticas incluyen numerosas aplicaciones adicionales que permiten elaborar documentos más sofisticados (Goretti et al., 2012).

			1.3.6.1. Procesadores de texto

			Más del 85% de los ordenadores personales están equipados con un procesador de texto que convierte el computador en una máquina de escribir muy sofisticada que permite crear, almacenar, editar e imprimir texto. Podríamos definir un procesador de textos como una aplicación informática que tiene como objetivo la creación y edición de documentos de texto en los que se pueden definir el formato de letra, los párrafos, los espaciados, las sangrías, etc. (Goretti et al., 2012).

			Los procesadores de textos más conocidos son Microsoft Office Word, OpenOffice Writer, WordPerfect, Latex y Word Pro para IBM-PC y compatibles, y Microsoft Word y MacWrite para computadores Macintosh (figura 1.5).
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			Figura 1.5. Ventanas principales de Microsoft Office Word (arriba) y OpenOffice Writer (abajo).

			Los programas de proceso de texto permiten de forma sencilla la escritura, edición, formateo, almacenaje e impresión de un documento, con gran calidad y en relativamente un corto período de tiempo, mucho menor que el necesario al usar una máquina de escribir. Mientras que en esta última el texto va apareciendo sobre el papel al mismo tiempo que se escribe, lo que dificulta la corrección de errores, en el computador se separa la operación de escritura de la impresión del texto. Esta separación permite comprobar la ortografía, corregir errores, editar un estilo, darle un formato, almacenar el texto y recuperarlo, etc. Cuando se llega a la conclusión de que el documento está adecuadamente perfeccionado se imprime sin más que apretar una tecla o pulsar un botón del ratón.

			Las funciones básicas de los procesadores de texto son escribir, editar, aplicar un formato, almacenar e imprimir.

			a) Escritura. Al escribir un texto no es necesario estar pendiente de su formato. El texto se escribe continuamente y el software sabe cuando debe iniciarse una nueva línea y adapta automáticamente el texto al ancho de la página. El software también determina automáticamente cuando comienza una nueva página, según el formato predeterminado.

			b) Edición. Se pueden utilizar dos métodos de edición: el modo inserción y el modo sobreescritura. En el primero el software desplaza el resto del texto hacia la derecha mientras se escribe. En el modo sobreescritura el nuevo texto se escribe sobre el texto existente, reemplazándolo.

			 También se puede borrar texto y mover caracteres, palabras, frases, párrafos o bloques de texto de una posición a otra dentro del mismo documento o importándolo a otro documento mediante las acciones de «cortar y pegar» o «copiar y pegar» de la edición.

			c) Formato. Se denomina aplicar formato al proceso de ajuste del aspecto del documento. Se puede formatear todo el documento, uno o varios párrafos o una única palabra. Esta operación implica que el software ha de reajustar márgenes, tabulaciones y espacios, cambiar fuentes e incluir efectos especiales como la negrita, la cursiva y el subrayado.

			d) Almacenaje. Es conveniente, mientras se edita el documento, guardar periódicamente lo realizado, para evitar su pérdida si se produce un fallo de hardware o de software, en un almacenamiento secundario como el disco.

			 Al finalizar la edición también es habitual guardar el documento en un archivo para conservarlo y recuperarlo cuando se desee. El nombre debe recordar el contenido del fichero.

			e) Impresión. El documento puede imprimirse en cualquier instante, aunque no se haya terminado. Sirve para ver si es necesario introducir modificaciones de contenido o formato.

			Además de las características básicas, los procesadores de texto incorporan toda una serie de características adicionales. La lista de funciones es muy larga, pero se pueden destacar las siguientes:

			— Revisión ortográfica.

			— Diccionario de sinónimos.

			— Corrector gramatical y de estilo.

			— Macros.

			— Creación y uso de plantillas para la realización de documentos (cartas, currículos, informes, etc.).

			— Definición de los permisos de acceso al documento y de sus propiedades.

			— Envío del documento por e-mail.

			— Inserción de imágenes, archivos u otros objetos, además de campos, como el índice del documento, e hipervínculos.

			— Corrección ortográfica y comparación de documentos.

			— Realización y/o edición de dibujos y tablas.

			— Combinación de correspondencia, para incluir las direcciones de una base de datos.

			1.3.6.2. Hojas de cálculo

			La función principal de una hoja de cálculo es evitar la realización de cálculos pesados y repetitivos. Podríamos definirlas como «una aplicación informática diseñada para tabular datos y obtener resultados a partir de ellos». Es decir, una hoja de cálculo es un programa informático que facilita la realización de cálculos complejos por medio de tablas, a través del uso de fórmulas y funciones (Goretti et al., 2012). Entre las hojas de cálculo más conocidas se encuentran Microsoft Office Excel y OpenOffice Calc (figura 1.6).
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			Figura 1.6. Ventanas principales de Microsoft Office Excel (arriba) y OpenOffice Calc (abajo).

			1.3.6.2.1. Ventajas y ámbitos de aplicación

			Las hojas de cálculo electrónicas presentan innumerables ventajas sobre el anterior procedimiento de hojas de papel con columnas y filas, y el uso de calculadoras mecánicas, eléctricas o electrónicas. La principal de ellas es el recálculo y actualización automática de los resultados al cambiar uno o varios de los datos.

			Su principal ámbito de aplicación es la empresa, de cualquier tipo, porque facilita hacer todo tipo de operaciones contables, la creación de facturas, el cálculo de gastos y beneficios, y la elaboración de diferentes tipos de gráficos a partir de los datos o de los resultados. Aunque también es muy utilizada en otros ámbitos, como la investigación y la docencia, por su capacidad de manejo de funciones matemáticas, tablas estadísticas, intercambio de datos con otras hojas, bases de datos o procesadores de textos, programación de tareas repetitivas mediante el uso de macros, etc.

			1.3.6.2.2. Elementos básicos de las hojas de cálculo

			A pesar de la existencia en el mercado de diversas hojas de cálculo, todas ellas funcionan de un modo similar. A continuación, comentaremos los elementos comunes a la mayoría de ellas.

			— Organización de la hoja de cálculo

			En las versiones actuales de muchas hojas de cálculo la unidad principal es el libro, en el que se pueden almacenar diferentes hojas, lo que facilita el trabajar al mismo tiempo con varias hojas. Los elementos organizativos son los siguientes:

			a) Celda. Es la unidad mínima de trabajo. En ella se pueden situar los datos necesarios para los cálculos. Estos datos pueden ser numéricos, alfabéticos, fórmulas y funciones. Se identifica mediante dos índices, uno para indicar la fila y otro para la columna. Se llama celda activa cuando se pueden introducir datos en ella, apareciendo con un reborde negro.

			b) Hoja. La hoja de cálculo u hoja de trabajo es un conjunto de celdas dispuestas en forma de matriz bidimensional. Contienen un conjunto de datos para el análisis, resultados y gráficos. Se denomina hoja activa cuando se pueden introducir en ese momento datos en ella.

			c) Libro. Es el conjunto de hojas de trabajo, normalmente relacionadas entre sí, que se almacenan conjuntamente. Por defecto las hojas de un libro se denominan en orden secuencial (Hoja 1, Hoja 2, etc.) pero existe la posibilidad de poner un nombre específico a cada una de ellas.

			d) Fichero. Es la unidad de información del sistema operativo donde se almacena la unidad de mayor orden que usa la aplicación (libro u hoja), teniendo su mismo nombre.

			En cada momento la aplicación mantiene abierto un fichero, es decir, un libro, llamado libro activo, una hoja activa y una celda activa.

			— Pantalla de la hoja de cálculo

			Las diferentes hojas de cálculo presentan diferentes diseños de pantalla. Pero, básicamente, se componen de un panel de control, un área de trabajo y una barra de estado.

			a) Panel de control. Está situado, normalmente, en la parte superior de la pantalla y contiene el menú principal (que permite el acceso a los comandos que permiten manejar la hoja) y una línea de edición (barra de fórmulas que presenta la información a insertar).

			b) Área de trabajo. Ocupa la mayor parte de la pantalla y es donde se construye la hoja de cálculo. Está compuesta por filas (designadas por números) y columnas (designadas por letras).

			c) Barra de estado. Generalmente ubicada en la parte inferior de la pantalla, sirve para facilitar información adicional sobre el estado de la hoja, incluido el modo de operación.

			A esas funciones básicas, algunos programas de este tipo añaden muchas de las funciones descritas para el procesador de textos (plantillas, permisos, inserción de imágenes, etc.), así como la creación de gráficos estadísticos a partir de cálculos numéricos (Goretti et al., 2012).
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