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Presentacion

En las ultimas décadas, los grandes adelantos en equipo de cdmputo, sistemas de informacion y
telecomunicaciones han transformado las economias mundiales en economias basadas en el cono-
cimiento, las comunicaciones y la informacion. En estos tiempos de globalizacion, competencia y
desarrollo vertiginoso de la tecnologia, los recursos humanos capacitados son invaluables para las
empresas y organizaciones. Los nuevos profesionales deberan contribuir directamente a los resul-
tados de los negocios innovando su conocimiento mediante las tecnologias de la informacién.

El objetivo de este libro es compartir con los jévenes, que inician sus estudios de educacion
media superior y superior, el gusto por la computacion, asi como los conocimientos para utilizar
las computadoras como herramientas valiosas en sus quehaceres y en su futura vida profesional.
Debido a que el uso de las computadoras es fundamental para todas las funciones en el ambien-
te actual, es necesario que los futuros profesionales conozcan los conceptos generales y como
utilizarlas. El trabajar con ellas presenta un reto y es una actividad estimulante para el intelecto,
ya que los problemas planteados tienen un aspecto teorico y brindan la posibilidad de desarrollar
aspectos practicos de su utilizacion.

El contenido temdtico de esta obra se encuentra organizado en seis unidades. Tomando
como base la adquisicién gradual de conocimientos, en la unidad 1 se exponen los origenes de
la computacién hasta la época actual. En la unidad 2 se describen detalladamente los principales
elementos que forman una computadora y la importancia de la estructura fisica en el funcio-
namiento del equipo. La unidad 3 trata la relacion entre los sistemas numéricos y la estructura
logica de la computadora, asi como el conjunto de instrucciones basicas del sistema operativo
para administrar el sistema de cdmputo y manejar la informacién. La unidad 4 presenta el manejo
de comandos basicos de un procesador de textos para la elaboracion de documentos. La unidad
5 permite conocer los elementos de un lenguaje de programacion y los procesos necesarios para
desarrollar programas utiles. Finalmente la unidad 6 presenta diversos programas de aplicacion
de gran utilidad que se relacionan con aspectos matematicos, disefio, administracion de la infor-
macién de bases de datos, asi como la aplicacion mas reciente de uso de Internet.

En esta nueva edicion se ha enriquecido cada unidad con actividades de aprendizaje ludicas.
En cuanto a contenido, en la unidad 2 se describen nuevos dispositivos computacionales de en-
trada y salida. La unidad 3 describe las instrucciones basicas de Windows XP, asi como una breve
introduccion a Windows Vista, que esta por salir al mercado. En la unidad 4 se afiadieron ejemplos
practicos, atajos e instrucciones avanzadas para el uso de procesadores de texto. En la unidad 5
se agregaron los temas de manejo de subrutinas y funciones, asi como el manejo de archivos en
un lenguaje estructurado. En la unidad 6 se muestran aplicaciones practicas del uso de paquetes
computacionales de oficina, como hojas de calculos, editor de presentaciones y bases de datos,
también con atajos y algunos aspectos avanzados; ademas se actualizo el tema sobre uso de
servicios y aplicaciones de red. Finalmente, se complemento esta obra con un CD que contiene
actividades interactivas de aprendizaje.

Agradecemos a todas las personas de Editorial Santillana por el apoyo para la realizacion de
este libro, en particular al Sr. Javier A. Suarez por sus valiosos comentarios y sugerencias en la
revision del contenido de la obra.

LAS AUTORAS
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Antecedentes de la
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Las tecnologias de la informacion incluyen el desarrollo de sistemas de informacion utiles
en el ambiente empresarial, proporcionan informacién oportuna y veraz que aligera el
trabajo cotidiano; ademas dichos sistemas facilitan la administracion y el control de la
informacion.

Actualmente las computadoras son una herramienta indispensable en la solucion de

problemas y en la toma de decisiones. Sin embargo, el desarrollo de aplicaciones de las tec-
nologias de informacion y de los sistemas basados en computadora no es una tarea exclusiva
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Al final de esta unidad seras capaz de:

* Entender la evolucion de las computadoras.

¢ Comprender los conceptos basicos de las computadoras

¢ Conocer la clasificacion de las computadoras.

® Visualizar el impacto de las computadoras en la vida del hombre.

de los profesionales con carreras en ciencias computacionales, también es vital para todo
profesional que desee realizar su trabajo en forma eficiente.

El vertiginoso desarrollo de los sistemas basados en computadoras es fundamental para
el eficiente desempefio de la comunicacion, el comercio, los negocios y, en general, de la
mayoria de las actividades de las areas productivas. Por ello, es necesario que los futuros
profesionales conozcan los conceptos generales y el uso eficiente de las computadoras para
desempeniarse con éxito en este siglo XXI.
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1. Elinvento de las computadoras se
debe basicamente al intento de facilitar
el proceso de contar los haberes.

8

Unidad 1

La evolucion de la
computacion

Las primeras computadoras surgie-
ron simplemente como un dispositivo
para realizar calculos. El término que
designa dichos dispositivos deriva del
latin computare, que significa contar
o calcular. Con el tiempo la compu-
tadora se convirtié en un dispositivo
electrénico que ejecutaba operacio-
nes sobre representaciones simbolicas
de datos, con el control de un conjun-
to de reglas interpretables por la ma-
quina.

En nuestros dias las computadoras
se integran en dispositivos cotidia-
nos y complicados. Los circuitos de
computadora ayudan a conducir au-
tomoviles, armas militares y robots
de diferente tipo. Las computadoras y
las tecnologias de la informacion per-
miten la comunicacion global por me-
dio de Internet, asi como mezclar los
datos, las imagenes y el sonido para
enviarlos por rutas complejas en vas-
tas redes que los procesan con facilidad. Pero veamos un poco
de su surgimiento, historia y evolucién para entenderlas mejor
y aprovechar al maximo las facilidades y ayudas que nos pueden
brindar.

Los inicios

La evolucién de las computadoras siempre ha ido de la mano de
la evolucion del hombre. Conforme evolucioné y aumenté el ta-
mafio del cerebro de los primeros humanos, el lenguaje se volvio
mas expresivo. La gente pudo recordar mas palabras y utilizarlas
para expresar mensajes mas grandes y complejos, es decir, pudo
comunicar mas informacién. También surgieron palabras de sig-
nificado especial para representar los objetos del mundo, llamadas
ntmeros. Es decir, desde su aparicién sobre la Tierra, el hombre
ha tenido necesidad de contar y agrupar sus pertenencias. Al prin-
cipio utiliz6 sus dedos, pero el cerebro humano sélo podia rete-

Antecedentes de la informatica
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ner poca informacién, asi que los primeros humanos inventaron
dispositivos para almacenar informacién en forma externa, tales
como piedras, marcas en troncos, huesos o paredes de las cavernas
donde vivian.

Antiguas civilizaciones

Miles de afios después, los sumerios inventaron un sistema para
representar su lenguaje en forma de simbolos o imagenes, incluida
la representacion de niimeros. Grababan los simbolos en tabletas
de arcilla.

Posteriormente los egipcios también desarrollaron la lengua
escrita, empleando simbolos que escribian en un papel especial
llamado papiro. En su sistema cada cifra decimal tenia un simbolo
diferente que facilitaba su comprension y traduccion al escribirlo.

Los chinos desarrollaron también su propio lenguaje escrito;
establecieron simbolos para los digitos y asociaron la posicién de
cada digito con un valor. El sistema es muy parecido al que se usa
hoy, excepto que no tenia un simbolo para el cero. Simplemente,
se dejaba un lugar en blanco.

Basados en este sistema de numeracioén, los chinos inventaron
un dispositivo, llamado 4abaco, para efectuar y registrar con gran
éxito y eficiencia operaciones aritméticas basicas.

Por otra parte, la cultura hinda invent6 una representaciéon de
los digitos cercana a la representacién que empleamos en nuestros
dias, afiadiendo a su sistema de numeracion el simbolo cero. Esta
fue una importante aportacién, ya que facilité los célculos y la
escritura numeérica.

De 600 a. de C. a 1600 d. de C.

Alrededor del afio 830 de nuestra era, un estudioso nacido en
Bagdad, hoy Irak, musulméin de religiéon, llamado Mohammed
Ibu Musa Abu Djefar, conocido como Al-Khwarismi, escribié un
libro de texto sobre las matematicas, llamado Al-Gebr-Wel-Muka-
bala o simplemente Algebra.

Este tratado de 4dlgebra mostraba la primera manipulacién sim-
bolica abstracta para poder definir posteriormente el calculo y las
matematicas avanzadas.

La civilizacion musulmana alcanzé su esplendor alrededor del
afio 1100 y, pronto, los europeos descubrieron sus valiosos cono-
cimientos. Algunos extranjeros que estudiaron en universidades
musulmanas tradujeron el texto de Al-Khwarismi como Algorism;
posteriormente, en Europa, recibi6 el nombre de Algoritmo. Este
término se utiliz6 ampliamente en los sistemas computaciones
y se verd mas adelante. Otro libro de matematicas es Aritmética,
donde se explica con detalle y claridad el funcionamiento del sis-
tema decimal de numeracién y del cero que usaban en la India.
De ahi tal vez la creencia de que nuestro sistema decimal es de
origen arabe por Al-Khwarismi y también hindd, por lo cual se le
llamé numeracién indoarabiga.

Tema 1

[

2. El dbaco, aparato de célculo que ha
perdurado para representar numeros
y realizar operaciones matematicas de

diversa complejidad.
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3. Al-Khwarisimi, autor del primer libro
de algebra de cuyo nombre se derivo el

término algoritmo.

La evolucion de la computacion
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De 1600 a 1900

En 1614 John Napier, matematico escocés y barén de Merchiston,
cre6 un método que permiti6 realizar operaciones de multiplica-
cién y division mediante sumas y restas, basiandose en el principio
4. Regla de cdlculo, dispositivo manual de que el producto de potencias de igual base puede obtenerse

inventado para facilitar la realizacion de :
racop S sumando sus exponentes. Es decir:
multiplicaciones y divisiones.

22 x 7t =702+4 = 56

En 1617, Henry Briggs publicé una pequefia tabla de logaritmos
(exponentes con base 10) y antilogaritmos para poder trabajar
con los nimeros 1 a 1 000. Siete afios mas tarde, Briggs elaboro
una tabla de 2 000 a 29 000 y de 90 000 a 100 000.

En 1632 William Oughtred, matematico inglés, invento la re-
gla de calculo. Esta consta de dos reglillas movibles. Cada reglilla
estd marcada de tal manera que las distancias desde el principio
son proporcionales a los logaritmos de los niimeros marcados en la
reglilla. Deslizando las reglillas se pueden efectuar rapidamente
operaciones de multiplicacién y division. Los resultados no son
exactos, pero tienen gran aproximacion.

La primera miquina de calcular propiamente dicha fue cons-
truida por Wilhelm Schickard, profesor aleman, en 1623. Esta
maquina podia sumar, restar, multiplicar y dividir, pero fue que-
mada durante una guerra para fundir el metal que contenia. Ac-
tualmente existe una réplica en Alemania.

Mis tarde, en 1642, Blaise Pascal, matematico y filésofo francés,
invent6 una maquina llamada pascalina. Esta constaba de una se-
rie de ruedas que representaban las unidades, decenas, centenas,
etcétera. Las ruedas se conectaban por engranes que permitian el
acarreo de cifras de manera mecanica.

Entre 1672 y 1674, Gottfried Wilhelm Leibniz, gran matema-
tico inglés, construyé su primera calculadora; ésta superaba en
velocidad a la méquina de Pascal para efectuar multiplicaciones y
poseia un mecanismo mas complejo.

En 1820, Thomas de Colmer, industrial francés, cre6 una ma-
quina basada en las de Leibniz y de Pascal, pero utilizo pifiones
y la llam6 aritmémetro. Esta méaquina tuvo tanto éxito que se
vendieron miles de ellas.

La evolucion continué y Charles Babbage, profesor de la Uni-
versidad de Cambridge, disefio, en 1822, una méquina que permi-

5. La pascalina es una maquina tia calcular tablas matemaéticas, llamada méaquina de diferencias.
aritmética capaz de realizar sumas y Diez afios maés tarde, Babbage se intereso en un proyecto mu-
restas simples. cho mas ambicioso: la maquina analitica. Esta tendria una unidad

de almacenamiento o memoria, que guardaria los datos en forma de
tarjetas perforadas; una unidad aritmética, donde se efectuarian
las operaciones mateméticas fundamentales; y una unidad de con-

GLOSARIO @@ trol, cuya finalidad seria dirigir dichas operaciones. Sin embargo,

no logré que funcionara, debido a que enfrentd problemas téc-

Pifion. Rueda pequefia y denta- nicos que se resolverian muchos afios después. Por sus conceptos
da que engrana con otra mayor se considera a Babbage como el padre de la computacion.
en una maquina. En 1884 Herman Hollerith invent6 las maquinas calculadoras

de tarjetas perforadas. El estaba familiarizado con los trabajos de

10 Unidad 1 Antecedentes de la informatica



Joseph Marie Jacquard en los telares que utilizaban tarjetas per-
foradas para automatizar los disefios de las telas.

Herman Hollerith, que trabajaba como empleado de la oficina
de Censos de Estados Unidos de América, propuso su sistema
basado en tarjetas perforadas, y que puesto en practica constitu-
y6 el primer intento exitoso de automatizar el procesamiento de
grandes volimenes de informacién. Las maquinas de Hollerith
clasificaban, ordenaban y enumeraban las tarjetas perforadas que
contenian los datos de las personas censadas, logrando una rapida
emision de reportes, a partir de los seis meses. Los resultados fi-
nales del censo de 1890 se obtuvieron en el tiempo récord de dos
afios y medio, contra los siete afios en que obtuvieron los datos de
los censos anteriores.

Herman Hollerith en 1896 fund¢ la Tabulating Machine Com-
pany que luego se fusion6 con otras dos empresas: Computing Scale
e International Time Recording, dando lugar a CTR (Computing Ta-
bulating Recording) Company. Hollerith se retiré en 1921 y en 1924
CTR cambi6 su nombre por el de International Business Machines
Corporation (IBM), que afios més tarde se convertiria en el gigante
de la computacion.

En los siguientes 40 afios surgieron compafiias que comerciali-
zaron maquinas sumadoras, calculadoras y también se construyé
equipo electromecanico para analisis de sefiales.

De 1901 a 1956, Primera generacion

En 1937, el profesor Howard Aiken, de la Universidad de Har-
vard, utiliz6 los principios de Babbage y de Hollerith para cons-
truir un mecanismo automatico de cilculo. En 1944, con ayuda
de la IBM construy6 una calculadora automatica llamada MARK
I. Esta utilizaba relevadores y estaba controlada por una cinta de
papel perforada.

Por la Segunda Guerra Mundial, la tecnologia evolucioné no-
tablemente y surgieron los tubos de vacio o simplemente bulbos.
Estos son como focos, pero permiten el paso de la electricidad en
forma controlada. Este invento fue la base de los primeros radios,
televisores y, por supuesto, de las primeras computadoras.

Tema 1

6. Charles Babbage anticipé con
bastante precision el disefio de una
computadora, pero las limitaciones
técnicas le impidieron construirla. Esta
es la maquina de las diferencias.

GLOSARIO 00 ©®

Relevador o relé. Dispositivo
que produce una modificacion en
un circuito cuando se cumplen
ciertas condiciones en el mismo
circuito o en otro distinto.

7. Por medio de estas tarjetas se
consiguio procesar automaticamente
cantidad de informacion.

La evolucion de la computacion 11



8. Los principales componentes de la
primera computadora fueron los bulbos.

9. La primera computadora
propiamente dicha se construyd con
bulbos.

GLOSARIO 00 0O

Semiconductores. Material
que conduce la corriente eléctrica
con menor eficiencia que un me-
tal, y cuya capacidad de conduc-
cion puede controlarse.

La primera méquina de bulbos fue la ENIAC (Electronic
Numerical Integrator and Computer) y fue desarrollada entre 1942
y 1946 en la Universidad de Pensilvania por Mauchly, Eckert y
sus asociados. Contenia mas de 18000 bulbos y empleaba mas de
20 acumuladores para almacenar datos de 10 digitos cada uno. La
entrada y salida de informacién se realizaba por medio de tarjetas
perforadas.

En 1945, John Von Newmann se incorporé al trabajo de Mau-
chly y de Eckert, y aporté el concepto de programa almacenado,
transformando las calculadoras electrénicas en verdaderas compu-
tadoras. Von Newmann propuso codificar y almacenar las ins-
trucciones en la memoria, al igual que los datos necesarios para
un trabajo especifico.

En 1951, la compafiia Sperry Rand construy6 la primera compu-
tadora con procesamiento de datos completamente automético y
la llamé UNIVAC (Universal Automatic Computer). Fue una de las
primeras maquinas que utilizaron la cinta magnética como meca-
nismo de entrada y salida de informacién.

Entre los afios 1953 y 1957, IBM desarrollé las computadoras
IBM 650 e IBM 701. La primera fue la mas exitosa de la primera
generacion, ya que se produjeron varios cientos. De la segunda sélo
se entregaron 18 unidades. Esta altima computadora usaba un es-
quema de memoria secundaria llamado tambor magnético, que es
el antecesor de los discos actuales.

Las computadoras de la primera generacion utilizaron tubos al
vacio como componentes electronicos basicos. Sin embargo, los
tubos de vacio fueron dispositivos de gran volumen fisico, altos
costos, gran consumo de energia, calentamiento, retardo de légica
y gran cantidad de fallas en su funcionamiento.

En 1947, un equipo de trabajo de la Universidad de Stanford,
en Estados Unidos de América, inventé el transistor, en el que se
emplearon elementos conocidos como semiconductores. A seme-
janza de los tubos de vacio, los transistores funcionan como in-
terruptores, pero de un tamafio mucho menor, operan en forma
mas rapida, generan menor calor y tienen una vida mas larga, ademas
de consumir mucho menos energia eléctrica.

12 Unidad 1 Antecedentes de la informatica



De 1957 a 1963, Segunda generacion

Cerca de la década de 1960, las computadoras seguian evolucio-
nando, se reducia su tamafio y crecia su capacidad de procesa-
miento. También en esta época se empez6 a definir la forma de
comunicarse con esas maquinas, que recibia el nombre de progra-
macién de sistemas.

Las caracteristicas de las computadoras de la segunda genera-
cién son las siguientes:

® Se construyeron con circuitos de transistores.
e Se programaron en nuevos lenguajes, llamados len-
guajes de alto nivel.

Algunas de las computadoras de esta generacion se
programaban con cintas perforadas y otras mas por
medio de cableado en un tablero. Se puede mencio-
nar a las computadoras de la serie 5000 de Burroughs,
la ATLAS de la Universidad de Manchester, la Philco
212, la UNIVAC M460, la Control Data Corporation
modelo 1604, seguida por la serie 3000, 1a IBM mode-
los 709 y 7090, la NCR 315 de National Cash Register,
el modelo 501 de la Radio Corporation of America y la
RCA 601 como algunas de las més representativas de
esta generacion.

De 1964 a 1975, Tercera generacion

La tercera generacion se caracterizo por tener computadoras cons-
truidas con componentes llamados circuitos integrados monoliticos,
que aumentaron considerablemente la velocidad de operacion.

Esas maquinas se manejaron por medio de los lenguajes de con-
trol de los sistemas operativos y lenguajes de alto nivel para el
desarrollo de aplicaciones.

Como parte de esta generacién, la IBM produjo la serie 360
con muchos modelos que utilizaban técnicas especiales del pro-
cesador, unidades de cinta de nueve canales, paquetes de discos
magnéticos y otras caracteristicas que ahora son estandares.

En 1964 la compania CDC (Control Data Corporation) intro-
dujo la serie 6000 con la computadora 6600 que se considero
como la mas rapida de su época.

Entre 1964 y 1971 la empresa Sperry Rand lanzé los modelos
UNIVAC de la serie 9000, combinando el uso de transistores con
los primeros circuitos integrados monoliticos. Cada nueva serie
afiadié mayor velocidad de procesamiento, mayor capacidad de
almacenamiento y facilidades de programacién. En 1972 ofreci6
el modelo UNIVAC 1110 con acceso de tiempo compartido y fa-
cilidades en la conversiéon de programas. En la tabla de la siguien-
te pagina se muestra un comparativo en precio de sus diferentes
modelos.

También en la década de 1970, la IBM produjo la serie 370,
afiadiendo nuevas tecnologias de almacenamiento en disco y com-
pitiendo en el mercado con Sperry Rand.

Tema 1

10. En la construccion de la UNIVAC,
los bulbos se sustituyeron por
transistores.

GLOSARIO 00 0O

Circuito integrado. Miniaturi-
zacion extrema de varios circuitos
electronicos, tales como resisten-
cias, condensadores, transistores
y diodos sobre una misma oblea
de silicio.

Circuito integrado monoliti-

co. Circuito electronico fabricado
totalmente en una sola pastilla.
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Ario Serie Memoria Costo Renta mensual Unidades
(Bytes) (dns) (dns) vendidas

1966 9200 1684 $ 39 000.00 $ 1 000.00 1 500

1967 9300 32 768 $ 98 000.00 $ 6 000.00 1 100

1971 9700 1 024 000 $ 500 000.00 $ 14 000.00 20

1972 1110 8 gabinetes de 0 $ 65 000.00 290
1048 576

11. Lo caracteristico de las

computadoras de la cuarta generacion
fue su reducido tamario, como el de la

Apple.

14

Unidad 1

Por otra parte, en 1969 la Agencia de Proyectos de Investiga-
cion Avanzada (ARPA) del Departamento de Defensa de Estados
Unidos de Ameérica desarrollé un proyecto para crear una gran
red de computadoras, con multiples rutas, que pudiera sobrevivir
a un ataque nuclear o a otro desastre. Recibi¢ el nombre de AR-
PANET. En este proyecto participaron investigadores de diversas
universidades americanas. Poco tiempo después se dividié en dos
proyectos: ARPANET para sitios académicos y en MILNET para
sitios militares.

De 1976 a 1982, Cuarta generacion

El invento de los microprocesadores, que son circuitos integrados
a gran escala y alta velocidad, permitio la construccién de compu-
tadoras pequefias y baratas.

En 1976 Steve Wozniak y Steve Jobs inventaron la primera
microcomputadora de uso masivo y mas tarde formaron la com-
pafiia conocida como Apple. La compafiia IBM sacé al mercado
su version de PC. En nuestros dias IBM es atn una de las cinco
compafiias mas grandes del mundo.

Las computadoras personales (PC) cambiaron el panorama
radicalmente. Poseian mejores circuitos y mdas compactos, mas
memoria, unidades de disco flexible y programas de aplicacién
general que permitieron al usuario comprar su computadora y el
programa, y ponerse a trabajar. Aparecieron los programas proce-
sadores de palabras, como Word Star, 1a hoja de calculo Visicalc y
otros mas; esto ocasion6 que la computadora fuera mas accesible
para las oficinas y los hogares.

En 1981 se vendieron 800 000 computadoras personales; al
afio siguiente, el namero subié a 1 400 000. Entre 1984 y 1987 se
vendieron alrededor de 60 millones de computadoras personales,
por lo que no queda duda de que su impacto y penetracién han
sido enormes.

En la cuarta generacién también las minicomputadoras y los
grandes sistemas continuaron en desarrollo. Las grandes compu-
tadoras o supercomputadoras se colocaron entonces en todas las
esferas de control gubernamental, militar y de la gran industria.
Las enormes computadoras de las series CDC, CRAY, Hitachi o
IBM, por ejemplo, eran capaces de atender varios cientos de mi-
llones de operaciones por segundo.

Antecedentes de la informatica



De 1983 a 1990, Quinta generacion

En vista de la acelerada marcha de la microelectrénica, la socie-
dad industrial se dio a la tarea de poner también a esa altura el
desarrollo del software y los sistemas con que se manejaban las
computadoras. En 1983 Japén lanzé el llamado “programa de la
quinta generacion de computadoras”. Sus objetivos mas impor-
tantes fueron producir maquinas con innovaciones reales sobre la
capacidad de comunicarse con la computadora en un lenguaje mas
cotidiano y no a través de cédigos o lenguajes de control especia-
lizados, asi como afiadir “inteligencia” a las aplicaciones. Algunos
logros importantes de este esfuerzo fueron el procesamiento en
paralelo mediante arquitecturas y disefios especiales, los circuitos
de gran velocidad, asi como el manejo de lenguaje natural y siste-
mas de inteligencia artificial.

En cuanto a los esfuerzos de comunicacién, en 1985, la NSF
(National Science Foundation) tomé la administracion de ARPA-
NET vy se establecieron cinco centros de supercomputo disponi-
bles para cualquier persona que deseara utilizarlos con propdsitos
de investigacion académica. Surgié entonces una nueva red de
mayor capacidad llamada NSFnet, asi se cre6 el primer “esquele-
to” de lo que se llamé Internet. Sin embargo, la NSF no permitié
la entrada de usuarios para conducir negocios privados a través
de la red, por lo cual varias compaifiias crearon sus propias redes.
Sprint y MCI se conectaron a la NSFnet

De 1990 a la fecha

Contintia la carrera por obtener circuitos de alta escala de in-
tegracion, mas veloces y a menor costo. Por ejemplo, en 1991,
se lanzaron al mercado microprocesadores de alto rendimiento,
como el Intel 80486, el Motorola 68040, el Sparc, la tecnologia
RISC, etcétera.

En la actualidad los circuitos integrados son capaces de conte-
ner secciones completas de la computadora, o a veces la computa-
dora en su totalidad.

Aunque en 1990 se desconect6 ARPANET de Internet y en
1995 se cancel6 el financiamiento del gobierno para la NSFnet,
gracias a la entrada de empresas privadas fue posible continuar
con el esfuerzo de comunicacién entre redes de Internet sin finan-
ciamiento gubernamental.

Internet es en la actualidad una coleccion de redes interconec-
tadas, es decir, una red de redes a la que también se ha llamado
supercarretera de la informacion.

Internet funciona debido a que cada computadora conectada
utiliza el mismo conjunto de reglas y procedimientos (protocolo).
Este protocolo se denomina TCP/IP (Transmission Control Proto-
col / Internet Protocol: Protocolo de control de Transmision / Proto-
colo Internet) dicho protocolo funciona de la siguiente forma: los
mensajes se dividen en mensajes mas pequefios, y se transmiten de
una computadora a otra; si la computadora destino se encuentra
en otra red, se utilizan computadoras intermedias hasta que los

Tema 1

~—

12. Con las computadoras personales,
el procesamiento automatico de
informacién entro en los hogares.

GLOSARIO 00 ©®

Procesamiento en paralelo.
Consiste en emplear varios proce-
sadores para ejecutar simultanea
y coordinadamente las tareas. Lo
anterior permite mejorar el ren-
dimiento en comparacién con el
uso de un unico procesador.

13. El desarrollo de microprocesadores
mas potentes se convirtié en una
vertiginosa carrera.

La evolucion de la computacion 15



14. La gran innovacién de la década de
1990 fue el establecimiento de la red de
redes: Internet.

GLOSARIO 00 ©®

Multimedia. Capacidad de un
sistema de utilizar mas de un me-
dio de comunicacion al mismo
tiempo en la presentacion de la
informacion. Por ejemplo, combi-
nando texto, imagen, animacion,
video y sonido.

16 Unidad 1

datos logren llegar a la computadora destino. Como se vera mas
adelante, esto revolucioné el acceso a la informacién y amplié en
forma dramatica los diversos aspectos de las comunicaciones. Al-
gunos de los servicios mas importantes que ofrece Internet son:

e Publicaciéon de sitios Web. Permite publicar informacién que
millones de usuario pueden ver y consultar siguiendo enlaces
con diferentes sitios, mediante navegadores de Internet como
Explorer o Netscape.

e FTP (File Transfer Protocol). Recurso o herramienta para trans-
mitir archivos de una computadora a otra.

¢ Foros de discusion. Sitios donde se realiza una discusion grupal
que se enfoca en un tema particular.

¢ Telnet. Habilita la conexién remota a una computadora.
Correo electrénico. Permite el intercambio electronico de men-
sajes.

¢ Chat e Internet Relay Chat (IRC). Recurso para efectuar pla-
tica en linea entre varios participantes.

En 1999, la compafiia Hewlett-Packard
anunci6 su division en dos empresas, separan-
do computadoras y procesamiento de image-
nes de instrumentacién y medicion, analisis
quimico y equipo médico.

' En marzo de 1999, la empresa Microsoft
lanzé la version 5 de su Internet Explorer.
Esta nueva version incorpord varias mejoras,
como escritura automatica de lugares ya visi-
tados, facil configuracién, mejoras en seguri-
dad, basqueda y mayor velocidad.

La carrera por obtener microprocesadores
cada vez de mayor capacidad y velocidad, en
apenas una fracciéon de centimetro cuadra-
do va en aumento. Un ejemplo interesante
es la evolucion de los procesadores Pentium
de Intel. Estos procesadores son una gama de
microprocesadores muy rapidos, a una gran
escala de integracion, producidos por la em-
presa Intel. El procesador Pentium se lanzé al
mercado el 22 de marzo de 1993, sucediendo
al procesador Intel 80486. En 1997, Intel presenté una evolucion
de su procesador Pentium, llamado Pentium MMX. Este se ba-
saba en el mismo ntcleo del Pentium original, pero se le anadié
una memoria adicional y 57 nuevas instrucciones multimedia, lla-
madas MMX, con el fin de ejecutar mas rapidamente las futuras
aplicaciones interactivas. El nombre Pentium fue conservado por
Intel para las generaciones siguientes de sus procesadores (Pen-
tium Pro, Pentium II, Pentium III y Pentium 4), aunque hubo una
evolucién importante en sus arquitecturas. Actualmente se ven-
den los procesadores Pentium D, los cuales fueron introducidos
por Intel en el evento Spring 2005 Intel Developer Forum. En reali-
dad un chip Pentium D consiste basicamente en dos procesadores
Pentium 4 en una Gnica pieza de silicio.

Antecedentes de la informatica



Por otra parte, las aplicaciones desarrolladas en las computa-
doras se vieron amenazadas cerca del afio 2000, debido a que
desde su origen, muchos sistemas representaron el afio con solo
dos digitos. Hubo necesidad de hacer cuantiosas inversiones para
reconvertir los sistemas con una representacién de cuatro digitos
para el afio en los datos de tipo fecha. Por ejemplo, durante 1999,
el gobierno espafiol declaré un costo de $ 70000 millones de pe-
setas para la conversion de sistemas gubernamentales contra el
efecto Y2K. Sin embargo, a pesar del pronéstico tan catastrofico,
la mayoria de los sistemas emigraron con éxito al nuevo milenio.

En 2000, la empresa Palm Computing presenté la Palm Illc,
primera version con pantalla a color (256) de su popular serie
de organizadores personales de bolsillo. La compafiia Advanced
Micro Devices lanzé al mercado su versién del microprocesador
Athlon a 1 GHz.

En agosto del 2001, IBM presenté la computadora mas poten-
te de su época: la ASCI White (Accelerated Strategy Computatio-
nal Iniciative). Esta computadora fue disefiada para la simulacion
de explosiones nucleares. El equipo esta dividido en unidades del
tamafio de un computador que ocupa un 4rea de dos canchas de
baloncesto. Su costo fue de $ 110 millones de dolares, pesa el equi-
valente a 17 elefantes adultos, utiliza el aire acondicionado de 756
casas y realiza en un segundo lo que una calculadora tardaria 10
millones de afios. Ejecuta 12.3 billones de cilculos por segundo.

En 2002, Lufthansa envi6 el primer mensaje electronico (e-mail)
desde un vuelo comercial con conexién a Internet. La prueba se
realizé desde un avion de largo recorrido que realizaba un vuelo
por el Atlantico Norte sobre el sur de Groenlandia a una altitud
de 10 668 m y a una velocidad de 910 km/hora, que llevaba a
cabo la ruta regular entre Francfort (Alemania) y Washington,
DC (EE.UU)

En este periodo se desarrollan de manera impactante los virus
computacionales. Por ejemplo, durante 2003, el gusano SQL Sla-
mmer recorri6 el mundo en s6lo 10 minutos y causé estragos en
Internet duplicando el namero de computadoras infectadas cada
8.5 segundos. En comparacion, 18 meses antes, Red Code infectd
la red a una tasa de duplicacion de 37 minutos.

REPASA Y DIVIERTETE EN TU COMPUTADORA @@ @

Rally de conocimientos sobre la historia
de la computacion

Instrucciones:

1. Repasa el tema 1 de esta unidad, La evolucion de la computacion.
Introduce en tu computadora el CD anexo

Localiza el folder de la unidad 1, tema 1y ejecuta el archivo Rally.exe
Responde adecuadamente las preguntas del juego.

Gana puntos y compite con tus amigos.

o1 g> 9

Tema 1

15. Actualmente existen auténticas
computadoras de bolsillo.

La evolucion de la computacion
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ACTIVIDADES @@ ® ©

Resuelve el siguiente crucigrama.

Horizontales

1H.

2H.

3H.

4H.

SH.

6H.

18

Profesor de la Universidad de Cambridge que
disefi6, en 1822, una méaquina que permitia
calcular tablas matematicas, llamada maquina
de diferencias.

Invent6 las maquinas calculadoras de tarjetas
perforadas

Primera maquina de bulbos que fue desarro-
llada entre 1942 y 1946 en la Universidad de
Pensilvania.

Aporté el concepto de programa almacenado,
transformando las calculadoras electrénicas en
verdaderas computadoras.

Una de las cinco compaiias de computadoras
mas grandes del siglo, cuyas siglas significan In-
ternational Bussines Machines.

Desarroll6 con varios asociados la primera ma-
quina de bulbos entre 1942 y 1946 en la Uni-
versidad de Pensilvania.

TH

Verticales

1v.

2V.

3V.

4V.

5V.

6V.

4V

Primera computadora con procesamiento de
datos completamente automético, construida
en 1951 por la compaiiia Sperry Rand.

Supercomputadora de cuarta generacién que
permitia atender varios cientos de millones de
operaciones por segundo.

Una de las primeras calculadoras automaticas

que utilizaba relevadores y estaba controlada
por una cinta de papel perforada.

Profesor de la Universidad de Harvard que uti-
liz6 los principios de Babbage y de Hollerith
para construir un mecanismo automatico de
calculo.

Compania formada por Steve Wozniak y Ste-
ve Jobs para comercializar microcomputado-
ras de uso masivo.

Introdujo la serie 6000 con la computadora
6600, en 1964, que se consideré como la mas
rapida de su época.

2H

3V

3H

5V 6V

4H

5H

2V

6H
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Conceptos basicos
de computacion

Las herramientas y las técnicas para
obtener y utilizar la informacion son
actualmente el centro de la civiliza-
cion. Las tecnologias de la informacion
comprenden desde los dispositivos fisi-
cos, como lapices, plumas, libros, pe-
riddicos, camaras, cintas de grabacion
y computadoras, hasta herramientas
simbolicas, como el lenguaje escrito y
los simbolos matematicos. Estas tecno-
logias transforman nuestra sociedad y
ejercen un cambio profundo en nues-
tro entorno.

Las tecnologias de la informacion
basadas en el uso de las computadoras
nos ayudan a visualizar el mundo y sus
alrededores y nos permiten comunicar,
analizar y entender la informacién me-
diante una amplia gama de dispositivos.

Con la informacion es posible crear
soluciones de problemas y mejorar nuestras vidas, nuestro me-
dio y nuestro trabajo. Sociedades enteras y economias globales se
benefician en nuestros dias con el uso de las computadoras y, en
general, con las tecnologias de la informacién. Hay quienes llaman
a esta época la Era de la Informacién.

Antes de conocer con mayor detalle las computadoras y sus
aplicaciones, es importante clarificar algunos de los conceptos
mas importantes.

La informatica es una disciplina que trata sobre el uso de las
computadoras. Su prop6sito es ayudar a las personas a resolver
problemas de manejo de informacién de manera eficiente. El con-
cepto también es utilizado, en sentido mas amplio, como la cien-
cia que estudia los sistemas computacionales de procesamiento
de informacién y sus implicaciones econémicas, politicas y socio-
culturales.

El hardware, segin la Organizacion Internacional de Estanda-
res, es el conjunto de dispositivos fisicos utilizados en el procesa-
miento de datos, que forman una computadora o un sistema de
computo. Por lo que podemos decir que hardware es todo lo que
el usuario puede ver y tocar en ese sistema, por ejemplo, monitor,
teclado, unidades de disco, impresora, ratén, escéner, etcétera.

16. El desarrollo de la tecnologia ha
hecho de nuestra época la Era de la
informacion.

Tema 2 Conceptos basicos de computacion
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17. Todos los elementos fisicos
que observamos aqui son parte del
hardware.

La palabra software se refiere a todos los programas, proce-
dimientos, reglas y cualquier documentacién relacionada con la
operacion o funcionamiento de un sistema computo. Por lo ante-
rior, es todo lo que no podemos ver, mucho menos tocar, o ;pue-
des tocar un programa?

Firmware es un concepto recientemente introducido y se refle-
re a los recursos de programacién y conjunto de instrucciones de pro-
posito especifico que ayudan a traducir las instrucciones externas
para que los dispositivos electrénicos de mas bajo nivel puedan
ejecutar correctamente dichas érdenes externas. Con frecuen-
cia las instrucciones del firmware son grabadas en memoria tipo
ROM. Por ejemplo, las tarjetas de capacidades graficas traducen
las instrucciones de los lenguajes graficos como OpenGL para
que los dispositivos, en este caso las pantallas, puedan realizar
en menos tiempo el despliegue grifico acorde con el programa
realizado.

Los datos son palabras, nameros y graficos que describen per-
sonas, eventos, cosas e ideas. Pueden considerarse como designa-
ciones de realidades concretas en su estado primario, simplemen-
te guardadas en algtin dispositivo de almacenamiento.

La informacién es un conjunto de palabras, nimeros y graficos
interrelacionados, que tienen un significado y son de utilidad para
realizar acciones y tomar decisiones. El valor de la informacién
depende de la utilidad que representa en la toma de decisiones
para alcanzar metas personales u organizacionales. Por ejemplo,
la informacién de un pronéstico de mercado para un nuevo pro-
ducto representa gran valor para una empresa si gracias a ese pro-
noéstico obtiene importantes ganancias al producir y comercializar
dicho producto.

Un sistema puede ser definido, en general, como una serie de
elementos interrelacionados que realizan alguna actividad, fun-
cién u operacién. También puede definirse como un conjunto de
componentes que interactiian para alcanzar algtn objetivo.

Aunque existen diversas clases de sistemas: biologicos, educa-
cionales, sociales, computacionales, administrativos, etcétera, to-
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ENTRADA: SALIDA:

DATOS INFORMACION
ﬁ HARDWARE SOFTWARE I—
RECURSOS PROCEDIMIENTOS
HUMANOS

eeeesse——

RETROALIMENTACION

dos ellos tienen caracteristicas comunes que los identifican como
sistemas:

. Interaccién con el medio.

. Un propdsito.

. Posibilidad de regulacion (autorregulacion).

. Posibilidad de correccion (pueden ajustarse de acuerdo con las
necesidades).

5. Compuestos por partes identificables, y si falla una de ellas, no

pueden llevar a buen fin su propésito.

AWN —

Un sistema basado en computadora o sistema computacional
es un conjunto de elementos organizados para llevar a cabo al-
giin método, procedimiento o control mediante el procesamiento
de informacién, y esta compuesto por los datos, el hardware, el
software, los recursos humanos, los procesos y la informacion.
Estos componentes interactiian para convertir los datos en infor-
macion.

Es importante mencionar que para este tipo de sistemas es de
gran utilidad contar con mecanismos de ajuste por medio de un
proceso de retroalimentacion.

El software se clasifica en software de base, de desarrollo y
de aplicacion. El software de base es el que opera directamente
con el hardware de la computadora; los sistemas operativos son el
ejemplo mas representativo de este tipo.

5 : -

} Internet Security
. Apple Remote Deskaop

i P e

18. Elementos de un circuito y de un

sistema computacional.

19. El software de aplicacion permite
realizar muchas tareas, desde una carta,

el disefio de un periodico o crear un
fotomontaje.

Tema 2 Conceptos basicos de computacion
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El software de desarrollo estd disefiado para elaborar nuevos
programas que satisfagan necesidades especificas. Los mejores
ejemplos son los lenguajes de programacion de alto nivel, como
C, C**, Java, etcétera, y los manejadores de bases de datos, como
MySQL, Oracle, Sybase y otros.

El software de aplicacion ayuda al usuario a procesar informa-
ci6én de manera especifica. A su vez, este software se divide en
paqueteria de uso general, como hojas de céilculo, procesadores
de palabras, manejadores de agenda, etcétera, y en sistemas de
informacion.

Los sistemas de informacién tienen como objetivo realizar pro-
cesos o funciones para apoyar, facilitar y proporcionar informa-
cién de diferentes areas de una empresa o institucion. Las tareas
de estos sistemas consisten en procesar entradas, mantener ar-
chivos de datos en relacién con el area y producir informacién,
reportes y otras salidas.

En la actualidad, la mayoria de los sistemas de informacion
estan implementados en computadoras y aunque en principio el
término se refiere al software de aplicacion, los procesos y las per-
sonas, cuando ya se ha construido para una aplicacion especifica,
la definicién se amplia para considerar las computadoras y demas
dispositivos, incluidas las redes, para realizar sus tareas, es decir,
se convierte en un sistema basado en computadora.

Los sistemas de informacién pueden mejorar de manera signi-
ficativa la productividad, aumentando el volumen de trabajo rea-
lizado y la velocidad de registro, procesamiento y obtencién de
resultados para la toma de decisiones, reduciendo al minimo los
errores humanos y realizando las tareas con mayor precisién. De-
bido a lo anterior, se ha dado una nueva relacién entre las institu-
ciones y los sistemas de informacién. Existe una interdependencia
entre la estrategia de negocios, los roles y los procedimientos por
una parte y los del software, el hardware y las telecomunicaciones
por el otro.

La finalidad de un sistema de informacion dentro de una em-
presa es captar, almacenar y distribuir informacién del entorno
y de sus operaciones internas con objeto de apoyar las 4reas o
funciones de la institucién y la toma de decisiones. Estos sistemas
transforman los datos puros en informacién 1til mediante tres
actividades basicas: alimentacion, procesamiento y salida.

Otros conceptos importantes de la informatica son los siguientes:

Archivo es un conjunto de instrucciones de programa o datos,
con un nombre, que esta en un medio de almacenamiento. Exis-
ten tres tipos de archivos: de datos, ejecutables y fuente.

Los archivos de datos contienen palabras, naumeros y figuras
que se pueden ver, editar, grabar, enviar e imprimir. Por lo gene-
ral, se crean cuando se usa software de aplicacion.

Los archivos ejecutables contienen las instrucciones que dicen
a la computadora como ejecutar un trabajo.

Los archivos fuente contienen instrucciones comprensibles
para el usuario, pero que se deben traducir para que la computado-
ra las ejecute.

Los medios de almacenamiento de la computadora son disco,
cinta magnética, papel, discos compactos, memorias USB y, en

Antecedentes de la informatica
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20. Tipos de archivos

general, cualquier dispositivo que permite acumular los datos en
forma permanente.

Los dispositivos de almacenamiento son de tipo mecéinico o
electronico, que registran y recuperan los datos que hay en el me-
dio de almacenamiento.

Almacenar datos = Escribir datos = Guardar un archivo
Recuperar datos = Leer = Cargar = Abrir un archivo

La capacidad de almacenamiento es la mixima cantidad de
datos que puede guardarse en un medio. Los datos se guardan

como bytes.

Podemos decir que 1 byte = 1 caracter.

Unidad Equivalencia
1 bit UnOounl

1 byte 8 bits

1 kilobyte (Kb) 1 024 bytes

1 megabyte (Mb) 1 024 Kb

1 gigabyte (Gb) 1 024 Mb

REPASA Y DIVIERTETE EN TU COMPUTADORA @@ @

Verdad o mentira

Instrucciones:

1. Repasa el tema 2 de esta unidad, Conceptos basicos de computacion.
Introduce en tu computadora el CD anexo.

Localiza el folder de la unidad 1, tema 2 y ejecuta el archivo Verdad.exe
Responde adecuadamente las preguntas del juego.

Gana puntos y mide tu aprendizaje.

o> B
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Localiza los términos de la lista.

Informacién

Procesos

Sistemas de informacién
Archivo
Almacenamiento
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Tecnologia de la informacién

Computadora
Sistema
Hardware

Software
Datos
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Relaciona los conceptos con las descripciones correspondientes:

Concepto

[ 1T Datos

[ 1 Software
[ 1 Archivo

[ ] Unidades de

almacenamiento

[ ] Software de

desarrollo

[ ] Sistema
computacional

[ ] Hardware

[ 1 Capacidad de

almacenamiento

[ 1 Software de base

[ ] Informacién

Descripcion

10.

. Es un conjunto de palabras, nimeros y graficos, interrelacionados,

que tienen un significado y son de utilidad para realizar acciones
y decisiones humanas

Es un conjunto de elementos organizados para llevar a

cabo algiin método, procedimiento o control mediante el
procesamiento de informacion, y esta compuesto por el
hardware, el software, los procesos, los datos, la informacién y los
recursos humanos.

. Es el conjunto de dispositivos fisicos utilizados en el

procesamiento de datos. Es todo lo que el usuario puede ver y
tocar en ese sistema, por ejemplo, monitor, teclado, unidades de
disco, impresora, raton, escaner,...

. Son palabras, nameros y graficos que describen personas,

eventos, cosas e ideas. Puede considerarse que son designaciones
de realidades concretas en su estado primario, simplemente
guardadas en algan dispositivo de almacenamiento.

. Es el software que opera directamente con el hardware de

la computadora; los sistemas operativos son el ejemplo mas
representativo de este tipo.

. Se refiere a todos los programas, procedimientos, reglas y

cualquier documentacion relacionada con la operacion o
funcionamiento de un sistema computacional

Es el software que esté disefiado para elaborar nuevos programas
que satisfagan necesidades especificas.

Es un conjunto de instrucciones de programa o datos, con un
nombre, que esta en un medio de almacenamiento.

. Los discos, cintas magnéticas, papel, discos compactos, y

memorias USB pertenecen a este concepto.

Es la maxima cantidad de datos que puede guardarse en un
medio.
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El impacto de las
computadoras en
la vida del hombre

El vertiginoso desarrollo de las computado-
ras, la electrénica, los sistemas de informa-
cién y los sistemas de telecomunicaciones
permitié que el hombre alcanzara metas s6lo
concebidas en los libros de ciencia ficcién; la
exploracién de Marte, las estaciones espacia-
les, los robots industriales y la comunicacién
satelital son sélo algunos ejemplos represen-
tativos de estos asombrosos avances.
Internet, la realidad virtual, el comercio
electrénico y la educacion a distancia son
otros productos del gran desarrollo de las
computadoras que han modificado consi-
derablemente nuestra vida. La evolucién de
las graficas computacionales y los avances

tecnologicos en almacenamiento de informacion y despliegue en
pantalla dieron vida a juegos de video de gran resolucién con efec-
tos e imagenes fabulosas. La realidad virtual y la teleinmersion

21. Gracias a la tecnologia el hombre
amplié considerablemente su horizonte.
Exploracion de Marte mediante robots.

© Santillana
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Realidad virtual. Ambiente arti-
ficial creado con software y hard-
ware de computadora que permite
de alguna manera al usuario sentir
y percibir como en un ambiente
real. Se requiere guantes, gafas y
audifonos especiales.

Videojuego. Juego interactivo
operado por circuitos de compu-
tadora. Se pueden tener en con-
solas especiales, videoconsolas de
control manual conectadas a la
television o dentro de una PC.

Teleinmersion. Representacion
del usuario dentro de un sistema
de realidad virtual.

engafian nuestros sentidos para permitirnos disfrutar de nuevos
mundos ficticios. Los ambientes virtuales también se estan utili-
zando para el entrenamiento médico, naval y militar, lo que re-
presenta grandes ventajas sobre la capacitacion tradicional.

En general, nuestro mundo cambia conforme avanza la tecno-
logia y aunque es dificil describir todos los aspectos que se ven
afectados, a continuacion se describirdn los méas importantes.

El uso de las computadoras en la salud

Actualmente mucha gente utiliza Internet para buscar y proporcio-
nar informacion sobre salud, medicina y tratamientos. El niimero
de médicos y aseguradoras que utiliza la red para proporcionar in-
formacion médica a colegas y pacientes sigue creciendo. Los resul-
tados de laboratorio, planes de cobertura y tratamientos médicos
son parte de la informacion valiosa que se resguarda en algiin lugar
por medio de los servicios de sistemas de informacién en linea.

Las computadoras también son de gran utilidad en el control y re-
gistro de informacion sobre pacientes y enfermedades; por ejem-
plo, en el equipo para tomografias, en el diagnéstico por compu-
tadora y en la obtencién y registro de informacion de pruebas
clinicas de laboratorio.

Antecedentes de la informatica



En medicina, la resonancia magnética nuclear es una técnica
de obtencién de imagenes internas del organismo basada en el
fendmeno fisico de la resonancia. Estas iméagenes se utilizan como
fuente de informacion en numerosos diagnésticos, procesados y
obtenidos por poderosas computadoras.

Por otra parte, la simulacion basada en computadoras
es un método de entrenamiento y retroalimentacién para
que los estudiantes y profesionales de la salud practiquen
tareas y procesos en circunstancias muy similares a las rea-
les. Estos sistemas pueden emplear simuladores, realidad
virtual e incluso simuladores realistas de pacientes (mani-
quies electromecanicos del tamafo real del paciente), que
permiten la practica médica y brindan una retroalimenta-
cién oportuna durante el proceso de aprendizaje.

El uso de las computadoras en
las comunicaciones y la sociedad del
conocimiento

En el aspecto de comunicaciones, desde que, en 1969, la agencia
de proyectos de investigacion avanzada (ARPA) del Departamen-
to de Defensa de Estados Unidos de América plante6 el proyecto
ARPANET, empez6 un desarrollo tecnolégico asombroso que ha
dado fruto en toda la gama de posibilidades de comunicacién en-
globadas hoy en Internet. El correo electrénico, el messenger, el
chat, los IRC y los servicios comerciales entre teléfonos celulares
y agendas electrénicas y los portales de negocio en Internet son
so6lo algunos ejemplos del envio de informacién a través de miles
de redes de computadoras en todo el mundo.

La transformacién de las economias y las sociedades industria-
les en economias de servicios basadas en el conocimiento y en la
informacién, que se dio a partir de 1990, cambié en forma muy
poderosa nuestra sociedad y el entorno de los negocios.

La revolucién del conocimiento y la informacién se ha acelera-
do en los altimos 20 afios. En nuestros dias la mayoria de la gente
trabaja en 4reas de ventas, educacién, cuidados de la salud, banca,
servicios, seguros, asuntos legales y otra gran cantidad de activi-
dades que no tienen relacién directa con actividades del sector
basico, como la agricultura y la industria.

Por otra parte, las compafiias de computadoras han desarrolla-
dos pequefios asistentes digitales personales, como PDAs o Palm-
size PDAs, que permiten el registro de informacién de escritura
manual mediante pantallas sensitivas al contacto, el acceso a vi-
deojuegos, musica en formato MP3 y conexiones inalambricas a
Internet; esto facilita las comunicaciones y permite el acceso a
una amplia gama de servicios e informacién.

En una economia basada en el conocimiento y en la informa-
cién, la tecnologia y los sistemas de informacién cobran gran im-
portancia y las actividades para trabajar, distribuir o crear nueva
informacién se han incrementado en forma importante en el sec-
tor laboral.

—

22. En la actualidad, los equipos de
computo son muy importantes en el
proceso de deteccion de enfermedades.

GLOSARIO 00 ©®

Messenger. Foro computacional
que administra y permite el inter-
cambio de informacion y archivos
entre los participantes.

PDA (Del inglés, Personal Digital
Assistant: Ayudante personal di-
gital). Computadora de mano,
originalmente disefiada como
agenda electrénica. Actualmente
se puede usar como una compu-
tadora doméstica.

23. las pantallas sensitivas facillitan la
toma de notas en conferencias, juntas
o clases y crear archivos electrénicos sin
tener que mecanografiar.
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Celda de manufactura. Es un
enfoque en el cual se identifican
y agrupan partes similares para
aprovechar sus similitudes en el
disefo y la produccion. La celda
incluye equipo especial de pro-
duccion, herramientas y soportes
personalizados para optimizar
la elaboracion de las familias de
partes de un producto.

24. 1os robots reducen costos y
minimizan errores en la produccion.

El uso de las computadoras en el
trabajo y los negocios

El campo de aplicacion de las computadoras en el trabajo es muy
amplio, desde las artes y ciencias, pasando por finanzas, bienes
raices, seguros y gobierno. La globalizacién de las economias in-
dustriales del mundo ha dado mas valor a la informacién dispo-
nible para las empresas y permite nuevas oportunidades para los
negocios.

El desarrollo y empleo de sistemas computacionales es funda-
mental para las tareas y actividades necesarias en los ambientes de
negocio actuales. Por ello, se requiere que los futuros profesiona-
les conozcan los conceptos generales de las tecnologias de infor-
macion y, ademas, puedan definir y desarrollar sistemas que real-
mente sean tutiles, proporcionen informacién veraz y oportuna,
y aligeren el trabajo cotidiano, empleando la computadora como
una verdadera herramienta en la solucion de problemas y toma de
decisiones en ambientes productivos, empresariales y personales

La productividad del personal en general depende ahora de la
calidad de los sistemas computacionales que emplean. Las decisio-
nes administrativas sobre la tecnologia y sistemas de informacién
son muy importantes para las empresas, porque de ellas depende
su prosperidad y supervivencia.

Los sistemas productivos se han enriquecido con el uso de las
computadoras. Los robots industriales y las celdas de manufac-
tura permiten enfrentar los retos de ofrecer nuevos productos y
servicios con una vida mas corta, disminuir los costos y tiempos
para producirlos y elevar su calidad.

Por otra parte, los sistemas de automatizacion de oficinas coor-
dinan al personal, las unidades y las areas funcionales de un nego-
cio. Por ejemplo, permiten la comunicacion con clientes, provee-
dores y otras instituciones, facilitando los flujos de comunicacion
y conocimientos. Se destacan sus funciones de administracion de
documentos, comunicacién y programacion de actividades.

Una aplicacioén interesante en el ambiente de negocios son los
sistemas de informacion geografica (SIG). Un SIG se define como

28 Unidad 1 Antecedentes de la informatica



un conjunto de métodos, herramientas y datos disefiado para cap-
turar, almacenar, analizar, transformar y presentar informacion
geografica. En este tipo de sistemas se integran mapas con bases
de datos espaciales y se genera informacién que permite planear,
resolver problemas, tomar decisiones, incrementar productividad
y calidad de las decisiones.

La cartografia automatizada se refiere a sistemas de informa-
cién geograficos que diversas entidades pablicas han implementa-
do para la construccion y el mantenimiento de planos digitales de
cartografia.

Algunas de las aplicaciones importantes de los SIG son el di-
sefio de rutas para entregar productos, la apertura de sucursales
para restaurantes, la seleccion de clientes para bancos y los siste-
mas de navegacién para automoviles.

El uso de las computadoras en el
comercio y los servicios

La posibilidad de hacer transacciones por teléfonos celulares y
dispositivos digitales, como las PDA (procedimiento denominado
comercio movil o e-commerce), es una actividad que podria re-
presentar una excelente oportunidad para proveedores de acceso,
fabricantes de equipo, desarrolladores de aplicaciones, comercian-
tes e, incluso, instituciones financieras.

El crecimiento explosivo de las redes de informacién y la cre-
ciente confianza de los consumidores en la tecnologia abren las
puertas para los pioneros comerciales de hoy para desarrollar nue-
vos negocios y revitalizar los existentes. Los servicios basados en
nueva tecnologia afectan el uso de las tarjetas de crédito; la entre-
ga de paqueteria el mismo dia del envio y los sistemas mundiales
de reservacion son sélo algunos ejemplos de la revolucién de las
tecnologias de informacién en las areas de comercio y servicios.

La expediciéon de facturas en forma electronica tiene benefi-
cios y ahorros en una empresa. Segtn un estudio realizado entre
empresas del sector comercial se pudo demostrar que una
compaifiia ahorra el 80% del costo si genera una factura de
manera electronica. Esto se debe a que en el proceso van im-
plicitos un buen niimero de factores; por ejemplo: oportu-
nidad en la informacién tanto en recepcién como en envio,
ahorro de papel, menor probabilidad de falsificacion, proce-
sos administrativos mas rapidos y eficientes, mas eficiencia
para localizar la informacién, eliminacién de bodegas para
almacenar documentos histéricos, mayor seguridad en el
resguardo, facil proceso de auditoria, entre otros.

Las computadoras en la educacion

La entrega a domicilio es una forma de ampliar el acceso a la edu-
cacion. Muchas personas pueden aprender en casa. Ya hay cuatro
generaciones de educacion a distancia.

25. El “dinero plastico” es parte
esencial del comercio electronico.
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26. Con el uso de las tecnologias
de informacién es posible ampliar
considerablemente la cobertura

educativa: educacion a distancia.

GLOSARIO 00 O

Multimedia. Sistema que com-
bina los recursos de texto, voz, vi-
deos, graficas y animaciones para
el despliegue de informacion.

Sistemas adaptativos. Sistemas
de interaccion que dan respuesta
de acuerdo con el comportamien-
to de los usuarios. Estos sistemas
establecen un conjunto de reglas
segun las consultas e interaccion
efectuadas, para dar informacion
o ayuda mas especifica, acorde
con las necesidades detectadas
del usuario.

La primera generacion usaba principalmente una sola tecnolo-
gia y no habia una interaccién directa del estudiante y el profesor.
Este es el caso de la educacion por correspondencia, que incluia
material impreso y cintas de audio y video.

La segunda generacion utilizé diferentes medios con mate-
riales especificamente disefiados para estudiar a distancia, tenia
comunicacioén bidireccional, pero se asignaba un tutor, diferente
del autor, para dar seguimiento a las actividades de ensefianza-
aprendizaje.

La tercera generacién empleé medios de comunicacion bidi-
reccional que permiten una interaccién directa entre el profesor-
autor y un estudiante distante. Se han desarrollado diferentes
soluciones, como las videoconferencias y los sistemas de entrena-
miento a distancia basados en la web.

Los sistemas denominados en linea generalmente forman he-
rramientas tipo libro de texto virtual estético, con conjuntos fijos
de paginas web en la red, o bien con algunos contenidos multime-
dia. La ventaja es que el estudiante puede acceder a este deposi-
to de recursos desde cualquier sitio. Sin embargo, dicho sistema
puede contener tanta informacién que haya riesgo de desviar la
atencion hacia otros topicos y que los objetivos de aprendizaje
no se cumplan. Por otra parte se ha detectado la necesidad de dar
seguimiento a la interaccién de los usuarios remotos, debido a la
gran diversidad de usuarios que pueden tener acceso y que traba-
jan desde varios sitios sin un profesor o asesor que los guie.

La cuarta generacién utiliza sistemas adaptativos, los cuales
permiten personalizar la informacién de acuerdo con las necesi-
dades cognitivas del estudiante; esto afiade funcionalidad a los sis-
temas de entrenamiento a distancia basados en la web. Sin embar-
go, la mayoria de estos sistemas ofrecen informacién de tipo texto,
aunque algunos incluyen material multimedia o simuladores.

En materia de investigacién existen importantes areas de opor-
tunidad para desarrollar nuevos y mejores materiales, cémo apro-
vechar la tecnologia, como definir qué infraestructura de educa-
cién y capacitacién es la mas adecuada y coémo romper las barreras
culturales para mejorar el aprovechamiento de los recursos.
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Los ambientes virtuales de aprendizaje ofrecen la posibilidad
de compartir diferentes recursos sin fronteras de tiempo y espa-
cio. Los avances en realidad virtual, sistemas de autoria, apren-
dizaje colaborativo, educacién a distancia y en otras disciplinas
permiten el desarrollo de soluciones creativas de los espacios de
ensefianza aprendizaje y posibilitan el surgimiento y desarrollo
de las universidades virtuales.

Se pueden mencionar importantes beneficios al utilizar am-
bientes virtuales de aprendizaje, entre los que destacan una alta
interactividad con el estudiante, el hecho de que el material adi-
cional de aprendizaje esté disponible todo el tiempo, que se com-
binen recursos de diversa indole para elevar la calidad del proceso
de ensefianza aprendizaje, y que se pueda brindar acceso remoto
para beneficio de un mayor namero de estudiantes dispersos geo-
graficamente.

La comunidad cientifica, tecnologica y educativa ha sido sen-
sible a la idea de compartir los diferentes recursos entre el mayor
ntmero de usuarios. De esta manera surgi6 el concepto de Inter-
net2, como una red de prueba para universidades que trabajan y
desarrollan en forma conjunta tecnologia avanzada en Internet,
como telemedicina, bibliotecas digitales (libros electronicos) y la-
boratorios virtuales. 34 universidades de investigacién de Estados
Unidos de América empezaron a trabajar en el proyecto Internet2
en octubre de 1996. En septiembre de 1997 se fundé la Corpo-
racion de Universidades para el Desarrollo de Internet Avanzado
(UCAID).

Por otra parte, los dispositivos de simulacién y entrenamiento
de equipo constituyen un recurso importante de la aplicacion de
las computadoras en la educacién. Estos sistemas permiten al es-
tudiante una interaccién adecuada para identificar los componen-
tes del equipo, ejecutar pasos de operacién, de mantenimiento,
comportamiento de diagnéstico de fallas y reparar o reemplazar
las partes indicadas.

Un é4rea que esta recibiendo mucha atencién en investigacion
en el uso de realidad virtual y visualizacion aplicada a la ensefian-
za es la medicina. Por ejemplo, la simulacién quirtrgica permite

GLOSARIO @00 ©®

Libro electronico. Publicacion
almacenada en un archivo elec-
trénico, en la que el texto se
presenta en formato digital para
facilitar su acceso y distribucion
a un gran numero de personas,
a través de medios electronicos.
El texto digitalizado se guarda
en medios de almacenamiento,
como discos flexibles o diskettes,
discos opticos, CD-Rom’s o bien
en paginas de Internet. Este tipo
de libros enriquece su contenido
afiadiendo elementos multime-
dia, como video, audio o enlaces
a otras paginas de libros digitales
de la red.

27. Los materiales multimedia permiten
utilizar la mayoria de los recursos para
facilitar el aprendizaje: animaciones,
simuladores, cartografia, organizadores
de la informacion, etc.
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28. Los robots también constituyen un
valioso recurso educativo, pues con ellos
se pueden simular situaciones reales
que favorecen el adiestramiento y la
evaluacion objetiva de éste.

GLOSARIO 00 0O

e-Learning. Es un conjunto de
productos y servicios que habi-
litan el aprendizaje por medios
electrénicos

e-Gobierno. Sistema compu-
tacional en ambiente web, que
sirve de puente de informacidn,
transacciones e interaccion entre
el ciudadano y su gobierno

29. Con la aplicacién de las tecnologias
de la informacion, los gobiernos pueden
atender a los ciudadanos de manera
eficiente y oportuna.

proporcionar mediciones imparciales y objetivas de la precisién
quirdargica con que interviene un estudiante, lo cual puede ayu-
dar en los procesos de ensefianza, en la evaluacion del estudiante
basada en sus conocimientos complementarios y en la destreza
demostrada. Adicionalmente el sistema puede ofrecer cuadros
comparativos de desempefio en dichas intervenciones quirtrgicas
para efectos de la certificacién médica.

Por dltimo, el surgimiento de la economia basada en el co-
nocimiento y el potencial que brindan las tecnologias de
e-Learning abren las posibilidades a nuevas formas de entender y
evaluar el aprendizaje.

Las tecnologias basadas en tutores inteligentes, conjuntamente
con las teorias del aprendizaje, enriquecen los procesos de inves-
tigacion educativa en la que los modelos tradicionales de disefio
instruccional se ven modificados sensiblemente por las caracte-
risticas de las actividades innovadoras que surgen en el ambiente
virtual de aprendizaje.

El uso de las computadoras en el
gobierno

Los gobiernos del mundo buscan beneficios de la tecnologia y de
los sistemas de informacion para los ciudadanos. L.a modernizacién
y el cambio de los procesos gubernamentales brindan la esperanza
de contar con formas mas eficientes y efectivas para servir a la
ciudadania a un menor costo. Por ejemplo, los sistemas llamados
e-Gobierno aprovechan las tecnologias mas recientes para tratar a
los ciudadanos como clientes de los diversos servicios.

En general, las agencias gubernamentales emplean grandes
computadoras para realizar labores, como censos, recaudacién de
impuestos, almacenamiento de registros criminales, interpreta-
cién de datos satelitales, entrenamiento basado en simuladores,
desarrollo de armamento y criptografia.
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Adicionalmente, algunas aplicaciones importantes que estin
surgiendo con el avance tecnolégico son la creacion de bases de da-
tos de leyes federales, estatales y locales que facilitan la consulta y
aplicacion; las casillas electorales electrénicas, también llamadas
urnas electrénicas, la adopcion de “dinero electrénico”, la identi-
ficaciéon de personas mediante las huellas dactilares registradas en
forma electrénica, la automatizacién de los sistemas de retiro de
seguridad social, los procesos de auditoria fiscal, etcétera.

El uso de las computadoras en las
actividades de entretenimiento

En el entretenimiento, los videojuegos son las aplicaciones mas -
populares de las computadoras. Los recursos graficos, el desplie-
gue de millones de colores, la mejora constante de las graficas

computacionales y las capacidades de audio y animacién han he- e
cho que las computadoras personales sean las favoritas de un am-
plio sector de la poblacién. 30. Los videojuegos son las

Un videojuego es un juego interactivo operado por circuitos ~ 2Plicaciones mis conocidas de las
computadoras. Aunque es posible

de computadora que permite al usuario diversas formas de inte- que favorezean el desarrollo de

raccion. Se pueden tener en consolas especiales, videoconsolas de  cicrtas destrezas, el abuso puede

control manual conectadas a la televisién o dentro de una PC. acarrear consecuencias negativas: la
Existen diversos géneros en materia de videojuegos, entre los  ciberadiccion.

que destacan los siguientes:

1. Los juegos de accion en primera persona (en inglés First Person
Shooters, FPS) son juegos en los que la pantalla pasa a ser el
punto de vista del personaje. El personaje viaja por entornos
tridimensionales generados en tiempo real, generalmente des-
truyendo todo lo que le pasa por delante.

2. Los juegos de mirilla, también llamados de cursor (shooters, en
inglés), son juegos en los que el jugador reacciona en un entor-
no, interactuando por una mirilla o cursor que aparece en la
pantalla, ya sea mediante un controlador manual (pad o joys-
tick) o una pistola electrénica.

3. Los juegos de plataforma fueron los pri-
meros en tener cierta complejidad, don-
de el personaje o los personajes avanzan,
saltan precipicios y esquivan enemigos.

4. Los juegos deportivos son los videojue-
gos basados en deportes de la vida real
y se pueden subdividir en simuladores
deportivos, que pretenden reflejar la rea-
lidad, o con elementos de fantasia, 1la-
mados arcade.

5. Los simuladores aéreos emplean progra-
mas y graficas complejos para simular los
movimientos y otras capacidades de los
aviones reales. Varios fueron desarrollados con el apoyo de la programas que sirven tanto para
defensa militar para entrenamiento de pilotos y después trasla- ¢ entretenimimento como para Ia
dados al entretenimiento. diversion.

31. Los simuladores de vuelo son

Tema 3 El impacto de las computadoras en la vida del hombre 33
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32. El turismo recreativo también se
beneficia con las tecnologias de la
informacion.

6. Los juegos de pelea representan combates de artes marciales,
en los que la misién es debilitar al rival o rivales hasta reducirlos,
dejandolos inconscientes o mutilados.

7. Los juegos de rol son juegos que permiten ganar experiencia,
pelear usualmente con magias por turnos y comunicarse con
otros personajes. Se caracterizan por poseer un extenso inven-
tario, la posibilidad de llevar objetos y dar importancia a la inte-
raccién en la historia o el argumento.

En materia de entretenimiento, también se han favorecido otras
actividades. Por ejemplo, los artistas y disefiadores disponen de
herramientas de software para pintar y dibujar imagenes realistas
con animaciones y musica con una facilidad increible. Estas herra-
mientas se extendieron hacia la produccién de peliculas animadas
con un alto grado de realismo. Shrek, Toy Store, Robots son algu-
nas de las mas populares. Los musicos pueden afiadir procesado-
res de voz, sintetizadores y equipo actstico a sus computadoras
para crear composiciones de multiples voces e instrumentos.

Los parques de diversiéon y atracciones en nuestros dias hacen
un amplio uso de tecnologia avanzada para ofrecer entreteni-
miento en diversos juegos. Por ejemplo, Universal Studies y Walt
Disney World han afiadido cantidad de recursos tecnologico a sus
parques para atraer a millones de visitantes cada afio.

Por tltimo, el entretenimiento de las personas se ha beneficiado
por las facilidades que brindan los sistemas de reservacién y com-
pra en linea de boletos de cine, teatro, circo y otros espectaculos.

El uso de las computadoras en la
ciencia

Es muy importante analizar también el impacto que la tecnologia
y las computadoras tienen en la ciencia.

Muchos cientificos e investigadores utilizan actualmente las
computadoras para captar datos, registrarlos, manipularlos y ana-
lizarlos. Los programas de simulacién son herramientas muy im-
portante para visualizar los cambios y el comportamiento de sis-
temas reales cuando el investigador modifica ciertas condiciones.
De esta manera, los investigadores pueden probar nuevas teorias
o disefios o examinar un problema de experimentacién con mayor
detalle. Por ejemplo, los simuladores computacionales de quimica
permiten disefiar y probar modelos moleculares para nuevas dro-
gas. También se han desarrollado con éxito simuladores de clima
que permiten predecir con mayor certidumbre los cambios clima-
tologicos en las diversas regiones geograficas del mundo.

El estudio del DNA y sus posibles métodos para modificar
ciertas caracteristicas de los seres vivos seria impensable sin el
uso de supercomputadoras que permiten analizar y simular sus
complejos modelos con un gran volumen de datos. En febrero de
2001, el Proyecto de Genoma Humano y Celera Genomics publi-
caron, simultaneamente, su decodificacién del genoma humano
(en Nature y Science, respectivamente). En abril de 2004, se creo
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un catélogo de aproximadamente el 75% de los genes que supues-
tamente posee el genoma humano.

Como puede observarse el avance tecnologico y las computado-

ras estan revolucionando nuestras vidas. Para seguir construyendo
los cimientos del futuro es necesario emplear conocer y aplicar en
forma productiva los avances de la tecnologia en computacion y
telecomunicaciones.

REPASA Y DIVIERTETE EN TU COMPUTADORA @@ @

El uso de las computadoras

Instrucciones:

IS

N

Repasa el tema 3 de esta unidad, El impacto de las computadoras en la vida
del hombre.

Introduce en tu computadora el CD anexo

Localiza el folder de la unidad 1, tema 1y ejecuta el archivo Uso_comp.exe
Observa atentamente la imagen exhibida.

Selecciona a que ambito de aplicacion pertenece.

Gana puntos y mide tu aprendizaje.

Tema 3 El impacto de las computadoras en la vida del hombre

hubiera sido practicamente imposible.
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ACTIVIDADES @@ @®

Guién publicitario

1. Observa con cuidado las imagenes que se muestran a continuacion.
2. Asigna a cada imagen un titulo y redacta un guién con la fuerza narrativa que motive a futuros

clientes a utilizar la computadora en los ambitos ilustrados.
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Mide cuanto aprendiste en esta unidad. Contesta las siguientes preguntas.

1. La antigua civilizaciéon que contribuy6 en la invencion de un dispositivo para contar llamado
abaco fue:

a) La sumeria. b) La hinda. c) La china. d) La arabe. e) La egipcia.
2. Invento la regla de calculo con dos reglillas movibles:

a) John Napier. b) William Oughtred. c) Mohammed Ibu Musa Abu Djefar.
d) Wilhelm Schickard. e) Blaise Pascal.

3. Diseii6, en 1822, una maquina que permitia calcular tablas matematicas, llamada maquina de

diferencias:
a) Charles Babbage. b) Gottfried Wilhelm Leibniz. c) Thomas de Colmer.
d) John Von Newmann. e) Blaise Pascal.

4. Invento las maquinas calculadoras de tarjetas perforadas.

a) Joseph Marie Jacquard. b) John Von Newmann. c) Charles Babbage.
d) Howard Aiken. e) Herman Hollerith.

5. La calculadora automatica llamada MARK I utilizaba como componentes principales los:
a) Bulbos . b) Relevadores. ) Transistores. d) Circuitos integrados. e) Diodos y resistencias.
6. La computadora ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Computer), desarrollada entre
1942 y 1946 en la Universidad de Pensilvania por Mauchly, Eckert y sus asociados, contenia
como elementos principales:

a) Bulbos . b) Relevadores. ¢) Transistores. d) Circuitos integrados. e) Diodos y resistencias.

7. Aporté el concepto de programa almacenado, transformando las calculadoras electrénicas en
verdaderas computadoras:

a) Herman Hollerith. b) Howard Aiken. c) John Von Newmann.
d) John W. Mauchly. e) John Eckert.

8. Compaiiia que construyo la primera computadora con procesamiento de datos completamente
automatico, llamada UNIVAC (Universal Automatic Computer):

a) IBM. b) Honeywell. c¢) Hewlet Packard. d) Sperry Rand. ) Control Data Corporation.
9. Generacion en que se construyeron computadoras con circuitos integrados monoliticos, que
aumentaron considerablemente la velocidad de operacion. Esas maquinas se manejaron por
medio de los lenguajes de control de los sistemas operativos y lenguajes de alto nivel para el

desarrollo de aplicaciones:

a) Primera generacion. b) Segunda generacion. c) Tercera generacion.
d) Cuarta generacion. e) Quinta generacion.
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Generacion en que el invento de los microprocesadores (circuitos integrados a gran escala y
alta velocidad) permiti6é construir computadoras pequenias y baratas:

a) Primera generacion. b) Segunda generacion. ¢) Tercera generacion.
d) Cuarta generacion. e) Quinta generacion.

(En qué generacion se propuso el objetivo de producir computadoras con innovaciones reales
sobre la capacidad de comunicarse con la maquina en un lenguaje mas cotidiano y no mediante

codigos o lenguajes de control especializados, asi como afadir “inteligencia” a las aplicaciones?

a) Primera generacion. b) Segunda generacion. ¢) Tercera generacion.
d) Cuarta generacion. e) Quinta generacion.

Capacidad de Internet especialmente para transmitir archivos de una computadora a otra:
a) Publicacién de un sitio web. ~ b) Chat.  ¢) Correo electrénico. d) FTP. e) IRC.
Capacidad de Internet especialmente para el intercambio electronico de mensajes:

a) Publicacién de un sitio web. ~ b) Chat.  ¢) Correo electrénico. d) FTP. e) IRC.

Conjunto de dispositivos fisicos utilizados en el procesamiento de datos, que forman una com-
putadora o un sistema de computo:

a) Firmware. b) Hardware. ) Software. d) Dispositivos de entrada.
e) Dispositivos de salida.

Programas, procedimientos, reglas y cualquier documentacion relacionada con la operacion o
funcionamiento de un sistema computacional:

a) Firmware. b) Hardware. c) Software. d) Dispositivos de entrada.
e) Dispositivos de salida.

Recursos de programacion y conjunto de instrucciones de proposito especifico que ayudan a
traducir las instrucciones externas para que los dispositivos electronicos de mas bajo nivel pue-

dan ejecutar correctamente dichas 6rdenes externas:

a) Firmware. b) Hardware. c) Software. d) Dispositivos de entrada.
e) Dispositivos de salida.

Conjunto de palabras, nimeros y graficos, interrelacionados, que tienen un significado y son de
utilidad para realizar acciones y decisiones humanas:

a) Datos. b) Informacion. c) Archivos. d) Tablas. e) Registros.

Software que esta disefiado para elaborar nuevos programas que satisfagan necesidades especi-
ficas:

a) Software de base. b) Software de aplicacion. ) Software de desarrollo.
d) Paqueteria. e) Sistemas de informacion.
Unidad 1 Antecedentes de la informatica



19. Relaciona las siguientes columnas:

() Archivo 1. Como ejemplo de este tipo se pueden mencionar
disco, cinta magnética, papel, discos compactos, me-
morias USB.

() Archivo de datos 2. Contienen instrucciones comprensibles para el usua-

rio, pero que se deben traducir para que la compu-
tadora las ejecute.

() Archivo ejecutable 3. Esun conjunto de instrucciones de programa o datos,
que se asocia con un nombre.

() Archivo fuente 4. Contienen las instrucciones que dicen a la compu-
tadora cémo ejecutar un trabajo.

() Medios de almacenamiento 5. Contiene palabras, nameros y figuras que se pueden
ver, editar, grabar, enviar e imprimir.

20. Unidad de almacenamiento que representa 1 024 Kb.

a) 1 Kilobyte. b) 1 Megabyte.  ¢) 1 Gigabyte. d) 1 Terabyte. e) 1 Byte.
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Informatica es un libro destinado a los jovenes que
empiezan sus estudios de educacion media superior y
superior; persigue la finalidad de contribuir a que estos
jovenes desarrollen y acrecienten sus habilidades para
utilizar provechosamente la computadora en sus que-
haceres escolares y en su futura vida profesional.

Los contenidos desarrollados en esta obra ofrecen in-
formacion suficiente sobre sistemas de computo, sistemas
de informacion, estructura fisica y légica de las computa-
doras y sus aplicaciones, conocimiento y manejo de diver-
sos programas de aplicacion y otros temas relacionados.

Todos los temas se exponen de manera clara y breve,
pero rigurosa, para que el lector adquiera sélidos cono-
cimientos informaticos.
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