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1. INTRODUCCION. EL TRATAMIENTO DE LA INFORMACION

TIC son las siglas de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, es decir, todas aquellas
tecnologias que nos permiten acceder, producir, guardar, presentar y transferir informacion. Estan en todos
los ambitos de nuestra vida social, familiar y escolar. Sus usos son ilimitados y pueden manejarse con
facilidad, sin necesidad de ser un experto. Son los ordenadores, televisores, teléfonos moviles, radios,
reproductores de audio y video, consolas de videojuegos, tablets, Internet... Las TICs sirven para divertirnos,
aprender, mantenernos en contacto, saber lo que esta sucediendo en el mundo, dar nuestra opiniéon y conocer
lo que los demas opinan. Con ellas las distancias se disminuyen, la comunicacion y el intercambio de
informacién se hacen cada vez mas rapidos y eficientes. Gracias a las TIC, las peliculas, los videos, la
musica, los videojuegos, los amigos, las noticias, el conocimiento y el mundo entero, estan a un clic de
distancia (concepto de “aldea global”).

En la década de los 90 lleg6 internet a Espaiia, la sociedad se transformd porque la informacion estaba
disponible (bibliotecas, museos,...) para todo el mundo, aparecié el término de Sociedad de la Informacion.
La nociéon de Sociedad del conocimiento vino mas tarde, es una innovacion de las TICs, donde el
incremento en las transferencias de la informacion modificé en muchos sentidos la forma en que desarrollan
muchas actividades en la sociedad moderna (aprender con cursos online, comprar entradas, reservar un
hotel, administracion telematica...)

El término Informdtica es de origen francés. Aparece en el afio 1962 y procede de la union de dos
términos: Informacion y Automatica. Se define la Informatica como la ciencia que estudia el
procesamiento automatico de la informacion mediante computadoras. En los paises de habla inglesa no se
utiliza la palabra informatica, sino el término Computer Science, o Ciencia de la Computacion.

El tratamiento automatico de la informacion, también llamado procesamiento de datos, se puede dividir en
tres fases:

e Fase de entrada. Los datos son introducidos en el ordenador por el usuario mediante algun
dispositivo de entrada, como el teclado o el raton, escaner... que los codifican (los convierten) a sistema
binario (0 y 1), que es el lenguaje digital que entiende el ordenador.

® Fase de proceso. Una vez que los datos se han introducido en el ordenador, este comienza su
tratamiento y realiza los calculos y las operaciones necesarias para obtener los resultados. Estas
operaciones y calculos que se ejecutan estan establecidas en los programas. Un programa es un
conjunto de ordenes que indican al ordenador qué acciones debe realizar sobre los datos para obtener
los resultados que desea el usuario.

¢ Fase de salida. Una vez procesados los datos, hay que mostrar los resultados al usuario. Antes hay
que decodificarlos (convertir los 0 y 1 a caracteres y numeros). Los datos pueden obtenerse en papel por
medio de una impresora, o simplemente ser mostrados en la pantalla del ordenador para que el usuario
los pueda consultar.

En los sistemas informaticos existen dos componentes claramente diferenciables: la parte fisica o
hardware y la parte 16gica, o software.

® El hardware esta formado por los elementos fisicos con los que se construye el ordenador: la
carcasa, los circuitos electronicos interiores, el teclado, la impresora y todos los elementos que se
pueden conectar al ordenador.

e El software es el conjunto de programas que nos permiten controlar el funcionamiento del
ordenador. Los programas nos permitiran realizar todo tipo de tareas con el ordenador, como
escribir una carta, consultar una enciclopedia, realizar los planos de una casa, llevar la gestion de
una empresa o simplemente, jugar.
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2. CODIFICACION. SISTEMA BINARIO. CODIGO ASCII
2.1. EL SISTEMA DECIMAL

Estamos acostumbrados a utilizar en matematicas el sistema decimal. Es un sistema de numeracion
posicional, lo que significa que cada cifra tiene un valor en base a su posicion: las decenas valen la cifra
multiplicada por 10, las centenas valen la cifra por 100... Son los Numeros Naturales tal y como los
conocemos. La base es 10 y el conjunto de caracteres es {0,1,2,3,4,5,6,7,8,9}.

Ejemplo en base 10: 725 =7*100+20*10+5 = 7C+2D+5U

2.2. SISTEMA BINARIO

El sistema binario es un sistema de numeracion posicional también, pero en esta caso la base es 2. El
conjunto de caracteres es {0,1}. Es el sistema que entiende la computadora. Significan:

1 = paso de corriente
0 - voltaje casi nulo

Para pasar de decimal a binario se divide el numero entre la base 2 sucesivas veces hasta que el cociente sea
inferior a 2. Ejemplo: para transformar 23 a binario dividimos sucesivamente entre 2 hasta que resto <2.

23/2 C=11R=l
1172 C=5R=1
52  C=2R=1
22 C=1R=0

Ahora cogemos el ultimo cociente y los restos desde la tltima division hasta la primera. Por tanto, decimos
que 23 en binario es 10111.

Para transformar de binario a decimal elevamos cada cifra a la potencia del 2 que indique su posicion, y
sumamos.

10111 = 1%2* + 0*2° +1%* 22+1* 2'+1* 2° =23

En resumen:

TRANSFORMAR DE DECIMAL A BINARIO-> dividir entre 2.
TRANSFORMAR DE BINARIO A DECIMAL=> elevar las potencias del 2 y sumarlas.

2.3. EL CODIGO ASCII

El ordenador es una maquina digital que trabaja en el sistema binario, por tanto necesita tener los datos
codificados en forma binaria (0 y 1). Por tanto, todos los caracteres (letras, nimeros y otros caracteres
especiales) deben disponer de un codigo binario, lo que da lugar al denominado codigo de caracteres, que
representan cada caracter mediante un niimero binario constituido por 8 digites binarios, formando un octeto
o byte.

Existen distintos codigos de caracteres, siendo el mas utilizado el codigo ASCII (American Standar Code for
Information Interchange; Codigo estandar americano para el intercambio de informacion). El c6digo ASCII
asigna un nimero a de 0 al 255 a cada caracter. Cada caracter se codifica con 8 bits. Fue creado en 1963 por
el Instituto Estadounidense de Estdndares Nacionales, o ANSI. Su uso primordial es facilitar el
intercambio de informacion entre ordenadores. En un principio cada caracter se codificaba mediante 7
digitos binarios y fue creado para el juego de caracteres ingleses mas corrientes, por lo que no contemplaba ni
caracteres especiales ni caracteres especificos de otras lenguas. Esto hizo que posteriormente se extendiera a 8
digitos binarios (2 elevado a 8 = 256 caracteres representados).
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Los caracteres numéricos se representan desde el 49 al 57.

Los alfabéticos del 65 (A) al 122 (z).

Tabla del codigo ASCII de 8 bits (256 caracteres)

6= | 1= 2=8 3=9 4=¢ 5=% 6-=-¢ 1-=-"
8=B 9=0 10=0 11=9¢ 12=92 13=) 14 =4 15 ==
16=» 17=+ 18=13 19=1 20=1 21 =8 22=a. 23 =1
26 =1 25=1 26 =2 2]l=¢ 28=. 29-e 30 =4 31 =v
32 = =1 =" 3H=% 36=% 37=% 38=8% 39="
40 = (| 41 =) 42 == 43 =+ 4h =, 45=- 46 =_ &1 =/
48 =0 49=1 580 =2 51=3 D2=4 03 =9 D=6 05=1
96 =8 571 =9 O8=: 59=,; 60=< 61== 62=> 63 =7
64 =@ 60=A 66=B 671=C 68=D 69=EFE 7B=F 1=56
72=H B=1 WH=J HB=K W6=L 71=H 8=N 19=0
86 =P 81 =0 8=R 8=65 8=1T 8-=U 8=V 81 =H
88 =K 89 =Y 98=272 91=10 92=\ 93=1 9% =" 9 = _
9% =" 97=a 98 =Db 99 =¢ 100 =d 101 = ¢ 102 = f 103 = g
104 = h 105 =1 106 = j 107 =k 108 =1 109 =m 110 =n 111 = o
112 = p/ 113 =g 114 = r 115 =s/ 116 = t 117 = u 118 = v 119 = w
120 = x 121 =y 122 = 2z 123 = {1 124 = | 120 =} 126 = 7 127 = 0
128 = 01129 = ii 130 = ¢ 131 = 4 132 = & 133 = a 134 = &8 135 = ¢
136 = 6 137 =& 138 = ¢ 139 =1 140 =1 141 =1 142 =6 143 = A
144 = € 145 = @ 146 = £ 147 = 6/ 148 = 6 149 = 0 150 = 4 151 = u
152 = § 153 = 6 154 = § 155 = g 156 = £ 157 = @ 158 = x 159 = f
160 = 8 161 = i 162 = 6 163 = 0 164 = n 165 = N 166 = 9 167 = 2
168 = £ 169 =9 170 = - 171 = % 172 = 4 1713 = i 174 = « 175 = »
176 = # 177 = §j 1786 = B 179 = | 180 =1 181 = A 182 = A 183 = A
176 = # 177 =JJi| 178 = B 179 = | 180 =4 181 = 4 182 = A 183 = A
184 = 0 185 =4 186 = | 187 =3 188 =4/ 189 = ¢ 190 = ¥ 191 = 4
192 = 11193 =+ 194 = 1 195 = |1 196 = - 197 = 4 198 = &4 199 = &
200 = L 201 = 202 = 4 203 = 7 204 = } 205 = = 206 = 4 207 = O
208 = 5209 =D 210 =g 211 =€ 212 =g 213 ="' 216 =i 215 = i
216 = § 217 =4/ 218 = 1219 =0 220 = w 221 = | 222 =1 223 = ™
224 =6/ 225 =B 226 = 8 227 = b 228 =5 229 = $ 230 =y 231 = ¢
232 = p| 233 = 0/ 234 =0 235 =0 236 =9 237 = v/ 238 = "1 239 =
260 = - 241 =+ 242 = = 243 = } 244 = N1 245 = § 246 = + 247 = -
268 = ° 249 = 1250 = - 251 = ' 252 =’ 253 = * 254 = » 255 =
Ejercicios:

1. Escribe tu nombre en Cédigo ASCII.

2. Escribe tu edad en Codigo ASCII.
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2.3. EL SISTEMA HEXADECIMAL

Base = 16. Conjunto={0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,B,C,D,E,F}.

Para pasar de decimal a Hexadecimal se puede hacer de 2 formas:

1) Se divide el numero decimal entre 16 sucesivas veces hasta que el cociente sea <16.

2) Se pasa a binario y se transforma segun la tabla:

Binario | Hexadecima | Decimal
1
0000 0 0
0001 1 |
0010 2 2
0011 3 3
0100 4 4
0101 5 5
0110 6 6
0111 7 7
1000 8 8
1001 9 9
1010 A 10
1011 B 11
1100 C 12
1101 D 13
1110 E 14
1111 F 15

Para transformar de binario a Hexadecimal se hace agrupando de 4 en cuatro desde la derecha y
transformamos segun la tabla.

3. UNIDADES DE MEDIDA DE CAPACIDAD

En Informatica la magnitud mas pequena empleada es el bit, que es la unidad minima de informacién. Cada
bit almacena un 0 o un 1. Sin embargo, la unidad mas utilizada es el Byte, que esta compuesto por 8 bits, y
nos permite representar un caracter. 1Byte=8bits
Para medidas mayores empleamos los multiplos del byte, que se describen en la siguiente tabla:

Magnitud

Equivalencia

Ejemplo

1 byte

8 bits

10011101

1 Kilobyte (KB)

1.024 bytes = 2"%bytes

Un archivo de texto plano, 20kb, un mensaje SMS.

1 Megabyte (MB)

1.024 kilobytes

Un archivo de audio comprimido con mp3 puede medir de 3 a
5 Mb

1 Gigabyte (GB)

1.024 megabytes

Una pelicula en DivX, 1Gb

1 Terabyte (TB)

1.024 gigabytes

800 peliculas digitales, 1Tb.

1 Petabyte (PB)

1.024 terabytes

Toda la informacién de Google, tiene entre 3 y 4 Petabytes.
Una biblioteca nacional digitalizada podria tener un Petabyte.

1 Exabyte (EB)

1.024 petabytes

Internet ocupa entre 200 y 400 Exabytes..

1 Zetabyte (ZB)

1.024 exabytes

Ya no existe un ejemplo real... todavia

1 Yottabyte (YB)

1.024 zetabytes

1 Brontobyte (BB)

1.024 yottabytes

1 Geopbyte (GB)

1.024 brontobytes

La tabla anterior indica la correspondencia exacta entre unas magnitudes y otras. 1Kilobyte = 1024bytes. Sin
embargo, en la practica, el valor 1024 se suele aproximar a 1.000 para facilitar las operaciones.
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Ejercicios:

¢,Cuantos bytes son 2 Kilobytes?

¢ Cuantos bytes son 3 Megabytes?

¢, Cuantos Gigabytes son 3.456 Megabytes?
¢,Cuantos Megabytes son 652.235 bytes?

4. ESTRUCTURA DEL ORDENADOR: EL HARDWARE

Podemos definir el ordenador como una maquina electrénica dotada de una memoria de gran capacidad
y unidades de procesamiento de la informacion, que se encarga de resolver problemas de caracter
aritmético-logico gracias al empleo de programas almacenados en la memoria.

Un ordenador consta de dos componentes principales:

e Hardware: Conjunto de dispositivos fisicos conectados entre si que conforman el ordenador. Parte
fisica, tangible del ordenador. Por ejemplo: torre, monitor, teclado, raton, altavoces, placa base,
disquette...

® Software: conjunto de programas que hacen funcionar al hardware y permiten resolver tareas.
Parte logica. Ejemplo: el sistema operativo (Windows, Linux, Guadalinex, MacOS..), suites
ofimaticas (LibreOffice, OpenOffice, MicrosofiOlffice), antivirus, juegos, compresores, navegadores
web como Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera, Safari ...

Podriamos decir que el hardware de un ordenador esta constituido, basicamente por una serie de
componentes que, trabajando en conjunto, posibilitan su funcionamiento. Algunos de ellos estan fuera de
la caja o torre (dispositivos externos), mientras que la mayoria de ellos estan dentro de la caja
(dispositivos internos).

¢ Dispositives internos: estan dentro de la torre o unidad central, son: la placa base, el procesador,
la memoria, el disco duro, fuente de alimentacion. ...

e Dispositivos externos: son los periféricos, como el teclado, raton, monitor, altavoces, escaner,
impresora, disco externo, grabadora externa...Se clasifican en periféricos de entrada, de salida y
de entrada/salida.

Todos estos dispositivos deben estar conectados entre si para que la informacion pueda circular por ellos
(los bits), por eso estan conectados por buses (cables) que enlazan todos los elementos del sistema. Los
dispositivos externos se conectan a la caja o torre a través de unas conexiones especiales denominada
conectores o puertos de comunicacion (situados en la parte posterior de la torre).

4.1. EL PROCESADOR: LA CPU

La CPU (Central Process Unit) o Unidad Central de Proceso es el lugar
donde se interpretan y ejecutan las instrucciones de los programas. Es la
unidad encargada de realizar los calculos, dirigir y controlar el
funcionamiento del resto de los componentes. También se llama
microprocesador, porque procesa las instrucciones.

Su velocidad se mide en MHz o0 GHz. La CPU contiene un circuito especial
llamado reloj que proporciona una sefial de sincronizacion que coordina
todas las actividades del microprocesador. Estos son los Gigaherzios de
nuestro procesador. Cuantos mas GHz mas ciclos por unidad de tiempo hara el procesador, pero esto no
significa que sea mas potente, porque intervienen otros factores como la cantidad de operaciones que se hacen
por segundo (MIPS: millones de instrucciones por segundo). Una microinstruccion necesita varios ciclos del
reloj (circuito interno que genera pulsos de reloj).
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En la CPU se distinguen tres partes principales:

La Unidad de Control (UC). Se encarga de dirigir y coordinar todos los elementos del ordenador y de
la ejecucion de las instrucciones de los programas. Cuando llega una instruccién de un programa la
interpreta o decodifica, y activa o desactiva los componentes necesarios para que se ejecute la accion
indicada en la instruccion. Por ejemplo, si la instruccion indica que se muestre un valor en pantalla, se
activara la pantalla y se enviara el valor que tiene que mostrar, apareciendo el dato en pantalla. La UC
detecta cuando hacemos clic con el raton, cuando pulsamos una tecla..

La Unidad Aritmético-Logica (ALU). Realiza las operaciones aritméticas (calculos, como +,-,*,/..)
y légicas (comparaciones, por ejemplo, comprobar si un nimero es mayor que otro).

Los registros del procesador: contienen los datos con los que la CPU opera. Pueden ser de 32 o 64
bits.

El reloj: es una sefial de sincronizacion entre varios circuitos que emite muchos pulsos por segundo.
Su frecuencia se mide en Herzios, son los GigaHerzios.

La memoria Caché de un procesador es un tipo de memoria volatil (del tipo RAM), pero de una gran
velocidad. En la actualidad esta memoria estd integrada en el procesador y almacena los datos que éste
necesita durante la ejecucion de un programa para evitar tener que salir a memoria RAM (mas lenta) a
buscarlos. Hoy dia existen tres niveles de caché:

e Caché de ler nivel (L1): esta integrada en el nticleo del procesador, trabajando a la misma velocidad
que éste. La cantidad de caché L1 varia de un procesador a otro, estando normalmente entre lo 64KB
y los 256KB. Esta memoria suele estar dividida en dos partes dedicadas, una para instrucciones y otra
para datos.

e Caché de 2° nivel 2 (L2): integrada también en el procesador, aunque no directamente en el nicleo
de éste, tiene las mismas ventajas que la caché L1, mayor capacidad (hasta 2MB), aunque es algo mas
lenta. A diferencia de la L1, esta no esta dividida, y su uso estd mas encaminado a programas que al
sistema.

® Caché de 3er nivel (L3): algo mas lenta que la caché L2, pero aun mucho mas rapida que la memoria
RAM. Suele estar en torno a los 8MB, y sirve para alimentar a la caché L2. Primero se busca el dato
en la L1, si no se encuentra, busca en la L2 , si no esta alli busca en la L3, y sino va a la RAM.

Cada nticleo del procesador tiene su propia caché L1 y L2, pero la caché L3 esta compartida por todos
los nucleos del procesador.

BUSDE DATOS
REGISTRO REGISTRO
(OPERANDO 1) (OPERANDO 2)
Esquema del niicleo del procesador. La CPU
también contiene los registros y el reloj.
Arquitectura de Von Neumann: programa
almacenado en memoria. > REGISTRO
DEESTADO
. BUS
Parametros del microprocesador: DE
- - CONTROL n
® Numero de nucleos: Dual
core (2), Quad core (4), —
Octa core (8 nucleos) DE RESULTADO
* Frecuencia de reloj en
GigaHerzios (GHz), BUS DE DATOS
e Velocidad del bus de datos
y
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Memoria caché (varios niveles)
Cantidad de operaciones por segundo, MIPS: millones de instrucciones por
segundo, Cantidad de operaciones en coma flotante (Megaflops, Gigaflops...)

® Litografia: en nm (nanémetros), mide el tamario de los transistores (Inm es una
milmillonésima parte del metro)

Consumo TDP (Thermal Design Power): es la maxima potencia que es capaz de
usar laCPU, medida en Watios.

Hoy dia la tendencia son los procesadores con méas de un nucleo, ordenadores con mas de 1
procesador: multiprocesador o multinicleo, que permiten al procesador trabajar con mas tareas al

mismo tiempo (procesamiento paralelo), como el Pentium, Celeron, Intel Core 2 Duo, i3, i5, i7,i9 o
el AMD RYZEN con 16-32 nucleos.

Core Core Core
L1 CachesjL1 Caches L1 Caches

L2 Cache L2 Cache

L3 Cache
e—

N

DONERCLOCKSD

Esquema de un procesador multinucleo

La mayoria de los procesadores que utilizan los PC’s son de Intel o AMD, aunque existen otras
marcas como Via Technologies, Transmeta o Crusoe.
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4.2. LA MEMORIA PRINCIPAL

La memoria es otro de los componentes principales del ordenador. Su funciéon
es almacenar los datos y las instrucciones de los programas que esta ejecutando
el procesador en cada momento. Es el almacén interno de informacion del
ordenador. Desde la memoria se toman los datos e instrucciones para la
ejecucion de los programas.

Parametros de la memoria:
¢ Capacidad en MB o GB. Ej: 128MB, 256MB, 512MB, 1GB, 4GB...
e Latencia o Tiempo de acceso en nanosegundos (1ns = una mil millonésima de segundo), es
el tiempo que se tarda en acceder a los datos almacenados (retardo). Ejemplos de latencias: 8
ns, Sns, 2ns...

Tipos de memorias internas seglin su comportamiento:
e RAM (Random Access Memory). Es el lugar donde se almacenan las instrucciones y los datos de
los programas que se estan ejecutando. Las caracteristicas de la RAM son:

- Es de lectura/escritura porque permite escribir en ella y leer datos desde ella.

- Esvolatil, lo que significa que sus datos se pierden al cortar el suministro eléctrico.

- Memoria de acceso aleatorio, lo que significa que se puede acceder a cualquier posicion
directamente sin tener que leer las posiciones anteriores.

Internamente, la RAM se puede comparar con un gran casillero, una matriz de celdas o casillas.
Cada casilla de la RAM almacena 8 bits, o sea, un caracter. Cada fila almacena una palabra de
memoria. El nimero de columnas es la longitud de palabra.

Longitud de palabra (n° de columnas)
1 0 0 1 1 1 0 1

Las filas estan numeradas, cada fila tiene asignada una direcciéon de memoria. En cada direccion se
almacena un dato o una instruccion...

Capacidad = N° Direcciones de memoria * Longitud de palabra.

Ej: Si tenemos una memoria con longitud de palabra son 32 bits (2° bits) y 2'° posiciones de
memoria, /qué capacidad tiene esta memoria?

C =25 *215=2%bits = 2%%/2° Bytes = 128 Kilobytes

e ROM (Read Only Memory): Es una memoria permanente, sus datos no se borran al apagar el
ordenador. Es de sélo lectura, no permite escribir datos en ella. Un ejemplo de memoria ROM es
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la ROM BIOS (Basoc Input/Output System), un chip en la placa base. En la ROM BIOS estan
almacenadas instrucciones bésicas para el funcionamiento del ordenador y para las operaciones de
entrada/salida (BIOS). Entre estas instrucciones se encuentra la rutina de arranque del ordenador,
que viene grabada de fabrica (firmware) y se encarga de indicar al hardware los pasos a seguir para
comprobar el estado de los componentes del ordenador (chequea el hardware al iniciar) y cargar el
sistema operativo para empezar a trabajar. Existe una parte de la ROM BIOS, la CMOS, que es
grabable y contiene el programa de configuracion de la BIOS. Hoy dia son Flash BIOS.

¢ CACHE: memoria intermedia, colocada entre la RAM y la CPU, para agilizar la transferencia de
informacién entre ellos. Como la RAM era bastante mas lenta que el microprocesador, lo
ralentizaba al tener que trabajar juntos. Solucién: poner entre ambos una memoria mas rapida: la
caché. Esta memoria es mucho mas rapida que la RAM convencional, aunque también mucho mas
cara y de menor capacidad. Por ese motivo los ordenadores solo disponen de una pequefia
cantidad de memoria caché (256 o 512KB).

4.3. LA PLACA BASE

La placa base, (en inglés motherboard, mainboard) es la tarjeta de circuitos que sirve de soporte y
como medio de conexidn entre el microprocesador, los circuitos electronicos, los buses, las ranuras
para conectar la RAM del sistema, la ROM vy las ranuras especiales (slots), que permiten la conexion
de tarjetas adaptadoras adicionales (de video, de red...). Estas tarjetas de expansion suelen realizar
funciones de control de periféricos tales como monitores, impresoras, unidades de disco, etc. Para que
la placa base cumpla con su cometido, lleva instalado un software muy basico denominado BIOS.

Las placas base incluyen siempre una serie de componentes fundamentales:

* El chipset, un microchip que conecta el procesador con la memoria y con los periféricos y controla
funciones tales como la cantidad de memoria méaxima que se puede instalar, los dispositivos que van
a estar integrados en ella, el nimero de ranuras de expansion de que se dispone, si se soporta o no el
bus AGP, etc.

* En las ranuras de expansion (slots) se colocan determinados accesorios del ordenador, como las
tarjetas de sonido, graficas, aceleradoras 3D, etc.. Hay varios, como por ejemplo las ISA (poco
utilizadas en ordenadores nuevos porque es quedaron obsoletas), las PCI (mas pequetio y rapido, es
el que se usa hoy) y las AGP (Acelerate Graphics Port) placas base mas recientes incluyen una AGP
(para tarjetas graficas), cuatro o cinco PCI y alguna mixta (PCI-ISA) o ISA.

® Existen unas ranuras especiales para insertar en ellas modulos de memoria RAM denominadas
zo6calos para memoria RAM. Hay varios tipos de zocalos, dependiendo del modulo de memoria
que se quiera insertar.

* El procesador. Para instalar el procesador también se utiliza un zdcalo (llamado en inglés socket).
El procesador se calienta mucho, por lo que suele llevar encima un disipador y un ventilador.

* Los buses: Son cables internos (hilos de cobre) o externos. Un bus es una red de canales que
permite el intercambio de datos a través de la placa madre entre los componentes de la placa y todos
los dispositivos conectados al ordenador. El nimero de estas lineas depende de la arquitectura del
ordenador: 8, 16 o0 32 lineas.

o Bus del sistema: se encarga de comunicar a los distintos elementos de la placa base con el
procesador.

o Bus de datos: Permite el intercambio de datos entre la CPU y el resto de unidades

o Bus de control: gobierna el uso y acceso a las lineas de datos y de direcciones. Como éstas
lineas estan compartidas por todos los componentes, tiene que proveerse de determinados
mecanismos que controlen su utilizacion. Las sefiales de control transmiten tanto o6rdenes
como informacion de temporizacion entre los modulos. Mejor dicho, es el que permite que
no haya colision de informacion en el sistema.
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o Bus de direcciones: es un canal del microprocesador totalmente independiente del bus de
datos donde se establece la direccion de memoria del dato en transito.
El bus de direcciones consiste en el conjunto de lineas eléctricas necesarias para establecer
una direccion. La capacidad de la memoria que se puede direccionar depende de la cantidad
de bits que conforman el bus de direcciones, siendo 2n el tamafio maximo en bits del banco
de memoria que se podrd direccionar con n lineas. Por ejemplo, para direccionar una
memoria de 256 bits, son necesarias al menos 8 lineas, pues 2* = 256. Adicionalmente
pueden ser necesarias lineas de control para sefialar cuando la direccidn esta disponible en
el bus. Esto depende del disefio del propio bus.

e La ROM BIOS (Basic Input-Output System, Sistema Basico de Entrada/Salida), La BIOS se
encarga de gestionar los sistemas Entrada/Salida, realiza las funciones bésicas de manejo y
configuracion del ordenador, como el chequeo de hardware al arrancar, mantiene la fecha y hora del
sistema, determina la secuencia de arranque (CD-ROM,USB, disco duro).... Sin la BIOS el
ordenador no podria ponerse en marcha. Controla el proceso de arranque del sistema operativo y
estad presente para realizar las funciones y accesos al mas bajo nivel. Fisicamente es un chip de
memoria (una pastilla negra) en el que se almacena un codigo que el ordenador utiliza al conectarse
la corriente. El coédigo marca los pasos para que el hardware se inicie y compruebe los
componentes. La BIOS contiene el programa de configuracion: los menus y pantallas que aparecen
cuando accedemos a los parametros del sistema, es decir , al pulsar una secuencia de teclas cuando
la maquina arranca.

Entradas/Salidas
puertos

Entrada de
alimentacion

Pci’s

microprocesador

Tarjeta video pci
express

Memoria
RAM

Chipset Chipset puente & IDE’S
puente sur norte

El chip que almacena el cddigo de la BIOS se encuentra en nuestra placa base, puede estar soldado a
ella o puede estar en un zécalo por lo que se puede sustituir. Hay tres tipos de BIOS y su diferencia
esta en el método que se utiliza para grabarla:
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1. ROM - Sélo se puede grabar en el momento que se fabrica el chip. La informacion que
contiene no se puede alterar.

2. EPROM —> Estos chips se pueden grabar con luz ultravioleta. En la parte superior del chip
se puede apreciar una especie de ventanilla transparente, que suele estar tapada con una
pegatina.

3. Flash BIOS = Estos chips se pueden grabar mediante impulsos eléctricos por lo que el
propietario del ordenador la puede actualizar con un programa.

Otro componente que esta ligado directamente a la BIOS es la CMOS: Complementary Metal Oxide
Semiconductor. Es una pequefia porcion de RAM, que almacena los valores y ajustes de la BIOS: la
hora, la fecha y los parametros de los dispositivos de nuestro ordenador. La CMOS, al ser memoria
RAM, tiene que estar continuamente enganchada a la corriente eléctrica para no perder la informacion.
Cuando nosotros apagamos el ordenador entra en funcionamiento una pila de litio situada en la placa
base. Esta pila no es recargable y tiene una vida aproximada de cinco o seis afios.

4.4. PERIFERICOS

Son dispositivos (en inglés, device) que sirven para comunicarnos con el ordenador: introducir la
informacién de entrada a los programas y visualizar resultados o datos de salida.

Se clasifican en tres grandes tipos:

¢ Periféricos de Entrada: permiten introducir informacién al ordenador desde el exterior.
Ejemplos: teclado (entrada estandar), raton, web-cam, micréfono...

e Periféricos de Salida: sirven para visualizar la informacion procesada por el PC, en diferentes
formatos: papel impreso, audio, por pantalla... Como el monitor (salida estandar) , altavoces,
impresora, plotter...

e Periféricos de Entrada-Salida: realizan ambas funciones. Ej: memoria USB Flash, tarjeta de
red, modem, pantalla tactil...

Los periféricos se conectan al ordenador mediante puertos, buses y tarjetas pinchadas en la placa o
integradas en ellas y para que funcionen se instalan unos programas llamados drivers. Los
controladores o drivers son programas que vienen junto con los periféricos y sirven para que el
sistema operativo detecte el periférico y para asegurar el correcto funcionamiento de éste.

PERIFERICOS DE ENTRADA:

e Raton TECLAS DE FUNCION TECLAS DE EDICION
* Teclado ——— -
* Scanner mpanGajannnjnaanee
e Joystick AR EEEEEER R - 1 1
® Microéfono... = Jodwhe o brfir Qu e do b OO - Lo ES0- AL,
I 1303300309000 mn
o b c B nm "o 5 .
Teclado 7 ~ "5 BTN - '
El teclado es el periférico de entrada por
excelencia (entrada estiandar), aunque con la e
aparicion de los sistemas operativos graficos, el | AeAtussaERicas __NumeRicas

raton le ha restado algo de protagonismo. Aun
asi, este sigue siendo el dispositivo mas
utilizado  para  introducir  informacion
(caracteres, palabras y nimeros) al ordenador. De los distintos tipos de teclado existentes, el habitual es
el denominado teclado expandido, pero éste ha sido sustituido por uno nuevo, disefiado
especificamente para Windows, que incorpora algunas teclas de funciones particulares de este sistema
operativo. El teclado se conecta al puerto USB.

Partes del teclado:
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¢ Teclado alfabético: letras del alfabeto, Intro, ALT, Ctrl., BlogMay, Tab, Shift...
® Teclado numérico y operaciones (parte derecha)

® Teclas de funcion (F1-F12)

® Barra espaciadora (abajo)

® Teclas de desplazamiento (flechas 4 direcciones)

® Teclas de Inicio-Fin, Insert, Supr, AvPag, RePag

® Teclas de acceso rapido de Windows: Inicio ¢ Windows, correo, play, volumen...

Tipos de teclados: expandido, de Windows, ergonomico, flexible, virtual, inalambrico.

Funcionamiento: El teclado consta de una matriz de contactos, que al presionar una tecla, cierran un
circuito. Un microcontrolador detecta la presion de la tecla, y genera un cddigo. Al soltarse la tecla, se
genera otro co6digo. De esta manera el chip localizado en la placa del teclado puede saber cuando fue
presionada y cudndo fue soltada, y actuar en consecuencia. Los codigos generador son llamados
Codigos de barrido (Scancode, en inglés).y llegan hasta la placa base, alli el codigo es recibido por el
microcontrolador conocido como BIOS DE TECLADO. Este chip compara el codigo de barrido con el
correspondiente a la Tabla de caracteres. Genera una interrupcion por hardware, y envia los datos al
procesador. Este identifica la tecla pulsada e informa a la BIOS, que es la encargada de convertir el
caracter a su correspondiente codigo binario (codigo ASCII). A partir de ese momento, el caracter

codificado podra ser procesado, almacenado en memoria o en disco, mostrado en pantalla, etc.
Raton(mouse)

El raton es un dispositivo apuntador empleado para facilitar el manejo de un entorno grafico en un
ordenador. Generalmente estd fabricado en plastico y se utiliza con una mano. Detecta su movimiento
relativo en dos dimensiones por la superficie sobe la que se apoya, reflejandose a través de un
indicador denominado puntero del ratén en el monitor. Consta de una carcasa y 2 o 3 botones
situados en su parte superior que realizan determinadas acciones al pulsarlos. Puede conectarse al
puerto USB o ser inalambrico (por bluetooth o infrarrojos).

Existen varios tipos principales de ratones: mecanico, Frocesador Fulszdar tdmara
optico y laser. La diferencia entre tipos estd en el sistema ~ 7* #h7# - | /
utilizado para transmitir al ordenador los movimientos cgtae; [D31) | F
que se realizan con el raton sobre una superficie lisa. AN ! ! pr'jm

| Licdo emsne

Los ratones mecanico o de bola (en desuso) tienen una g,
CoUE N

bola en su parte inferior y unos rodillos que estan en
contacto con ella. Al desplazar el raton sobre una
superficie lisa, la bola rueda, y mueve los rodillos que
estan en contacto con ella. Estos rodillos, mediante un
sistema electronico, informan al ordenador del .
desplazamiento del raton. L ents )

Los ratones épticos (o de infrarrojos) estdn provistos de
un emisor de luz y un sensor Optico o camara que
fotografia la superficie sobre la que se encuentra muchas L refleindhy

veces por segundo, y detectando las variaciones sobre pon- la % perficie de b mes

sucesivas fotografias, determina los cambios de posicion.

Luego envia la informacion al ordenador. Su resolucién se mide en puntos por pulgada (800 ppp).

Fulsadon
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El raton laser es el mas sensible y preciso, aconsejable para el disefio grafico. Su funcionamiento es
similar al optico, pero el haz de luz de tecnologia Optica se sustituye por un laser de alta resolucion (a
partir de 2000ppp).

Trackball: la idea del trackball parte del hecho de que se debe mover el
puntero, no el dispositivo, por lo que se adapta para presentar una bola, de
tal forma que cuando se coloque la mano encima se pueda mover
mediante el dedo pulgar, sin necesidad de desplazar nada mas. Asi se
reduce el esfuerzo y el espacio necesario.

Touchpad: es el que traen integrado los portatiles. Consiste en una
superficie sensible, formada por tres finas capas de diferente composicion. La mas externa es una
pelicula aislante protectora de las otras dos capas. Una de ellas es de electrodos verticales y la otra esta
llena de electrodos horizontales. Los electrodos de las dos laminas estdn conectados a un circuito
integrado capaz de detectar las coordenadas de la pulsacion. Para conseguirlo, y dado que el dedo
posee unas capacidades dieléctricas diferentes a las del aire, el circuito integrado detecta las
variaciones del campo eléctrico y determina el lugar donde se ha producido el contacto.

Cada vez es mas frecuente la utilizacion de teclados y ratones inalambricos, que transmiten la
informacion por infrarrojos.

El Escaner

El escaner (scanner en inglés) es un dispositivo de entrada que permite
digitalizar imagenes y textos impresos. Digitalizar consiste en
transformar cada uno de los puntos que forman una imagen o
documento en informacion binaria que pueda ser entendida por el
ordenador.

Esta transformacion se realiza al emitir luz blanca sobre la imagen o documento. La luz incide sobre
cada punto de la imagen y se refleja con una intensidad variable en funcién del color de cada punto,
aprovechando la capacidad natural de absorcion de luz por parte de los distintos colores del espectro.
Los sensores CCD del escaner captan la intensidad con la que se refleja la luz en cada uno de los
puntos y los filtros de color van determinando el color que tiene cada punto de la imagen. El proceso
es similar al de una fotocopiadora, pero en lugar de aparecer la copia en papel aparece en la pantalla.
La informacion digitalizada aparece en el ordenador en modo grafico o PDF. Sin embargo, cuando se
trata de un documento es interesante obtenerlo en modo texto para poder modificarlo utilizando un
procesador de textos. Para poder hacer esto es necesario utilizar un software adicional que se llama
OCR (Optical Character Recognizer, o reconocimiento éptico de caracteres). El sistema OCR
examina el documento digitalizado buscando cada una de las letras que lo forman y guardandolas en
modo texto para posibles modificaciones.

Algunos programas de OCR son: OmniPage, EashyReader, Wirdlink y TextBridge.

El principio de funcionamiento de un escaner a color es el siguiente:
¢ Laluz blanca del escaner se mueve a lo largo del documento, linea por linea
¢ (Cada linea se divide en "puntos basicos", que corresponden a pixeles.
® Un capturador analiza el color de cada pixel.
* El color de cada pixel se divide en 3 componentes (rojo, verde, azul)
e (Cada componente de color se mide y se representa mediante un valor. En el caso de una
cuantificacion de 8 bits, cada componente tendra un valor de entre 0 y 225 inclusive.

Los parametros del escaner son:

® Resolucion: la calidad de las imdgenes obtenidas depende de la resolucién del escaner, que se
mide en puntos por pulgada (ppp). Esta unidad indica el numero de puntos que toma en cada
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pulgada (2,54 centimetros). Cuanto mayor sea este valor, mas puntos graficos tendra la imagen
en el mismo espacio fisico.

* Velocidad de captura, en paginas por minuto (ppm). Representa la capacidad del escaner
para procesar un gran numero de paginas por minuto. Dicha velocidad depende del formato del
documento y de la resolucion elegida para el escaneo.

Otros periféricos de entrada son: micréfono, joystick, camara digital, tableta digitalizadora, lector de
codigo de barras...

PERIFERICOS DE SALIDA: Monitor, Impresora, Plotter, Altavoces...

El Monitor

El monitor o pantalla es el dispositivo de salida por excelencia (salida estindar) y permite
visualizar el resultado de la informacion procesada.

El Sistema de video estd formado por el monitor y la
tarjeta grafica. Esta estd insertada en una ranura de
expansion (actualmente PCI-Express) en la placa base. Las
imagenes se representan mediante puntos (pixels) y la ,
calidad de éstas depende de la resolucion del sistema de e

video. La tarjeta grafica incluye una CPU dedicada 0 GPU s ULy
y una memoria de video VRAM.

La tarjeta grafica mas utilizada es la SVGA (Super Video ‘\,Mmm
Graphics Array), que permite resoluciones desde 640 en =
horizontal por 480 en vertical con 256 colores, hasta 1.920 GRS

en horizontal por 1.200 en vertical, con 16 millones de

colores, e incluso mas donde las imagenes se ven con gran nitidez.

Los monitores pueden utilizar distintas tecnologias para mostrar la imagen:
LCD, QLED, plasma, y OLED.

LCD: o paneles de cristal liquido es una pantalla delgada y plana formada por
un numero de pixeles en color o monocromos, colocados delante de una fuente
de luz o reflectora. Cada pixel esta formado por 3 celdas: rojo-verde-azul. Las
moléculas de cristal liquido son alargadas y tienen la peculiaridad de que se
alinean y cambian de orientacion al recibir variaciones de tension eléctrica. El
monitor LCD consiste en dos filtros de polarizacion de la luz (cuyos ejes estan
perpendiculares entre si) entre los que se colocan las moléculas de cristal liquido
alineadas entre dos electrodos transparentes. Al recibir tension, las moléculas
cambian de orientacidon y dejan pasar mds o menos luz, seglin la intensidad de
corriente eléctrica. Si pasa toda la luz tenemos blanco, si no pasa luz, negro y en
medio toda la gama de grises. Ademas, por fuera hay dos filtros de color que
proporcionan el resto de colores. Las pantallas LCD tienen retroiluminacién
LED, que mejora el consumo y el contraste. Ventajas: bajo consumo, precio
asequible. Inconveniente: En estos monitores hay que buscar el angulo idoneo para conseguir una
vision nitida.

OLED: siglas de diodo organico de emision de luz. Es un diodo que se basa en una capa
electroluminiscente formada por una pelicula de componentes organicos que reaccionan a una
determinada estimulacion eléctrica, generando y emitiendo luz por si mismos. Estas pantallas tiene un
alto grado de contraste y brillo, asi como un bajo consumo energético, son muy delgadas y
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flexibles (base plastica y no de cristal). Como desventajas estan el corto periodo de vida (sobre todo el
color azul), proceso de fabricacion caro y un gran impacto medioambiental, ya que se ha visto que los
componentes organicos (polimeros) son dificiles de reciclar (alto coste y complejas técnicas).

QLED: Quantum dots LED (puntos cuanticos). Esta tecnologia consigue obtener unos colores basicos
en cada pixel de una gran pureza. De esta forma, la imagen resultante muestra unos colores
muchisimo mas definidos y con menor saturacion, un nivel de brillo mas alto y un angulo de vision
mas amplio que las LCD LED y que incluso las OLED. Sin embargo, el negro es el inico color que no
es puro, y eso es debido a la fuente de iluminacién externa, cosa que OLED no necesita. Alcanzan un
millon de colores.

Plasma: suelen tener gran formato, como 50 y hasta 70 pulgadas. Emanan gran cantidad de calor.
Consta de muchas celdas diminutas situadas entre dos paneles de cristal que contienen una mezcla de
gases nobles (nedn y xenon). El gas en las celdas se convierte eléctricamente en plasma, el cual
provoca que una sustancia fosforescente emita luz. Ya que cada pixel es iluminado individualmente, la
imagen es muy brillante y posee un gran angulo de vision. La gran desventaja es su alto nivel de
contaminacion (por los gases) y su elevado precio, por eso no se venden mucho. En desuso.

Parametros del monitor:

® Resolucion: en pixeles. La resolucion es el nivel de detalle que alcanza un monitor o una
tarjeta grafica al producir una imagen. En monitores de video la resolucion se define como el
numero de pixeles por unidad de medida (un centimetro o una pulgada). La palabra resolucion
se usa generalmente para indicar el nimero de pixeles mostrados horizontal o verticalmente en
el monitor de video.

* Tamaiio en pulgadas: Una pulgada es aprox. 2,5 cm. Lo que se mide es la diagonal entre dos
esquinas. Los estandares son: 15", 17", 18" (solo en monitores TFT), 19", 21", 25"...,

® Velocidad de refresco en Hertzios (Hz), que indica el nimero de veces que construye una
pantalla en un segundo).Un valor de frecuencia bajo supondra que la imagen vibre y que la
vista tenga que esforzarse mas de lo habitual (cansancio visual).

¢ Tamaiio del punto. Mejor serd el monitor cuanto menor sea el punto. Suele rondar entre los
0,28 y 0,21mm.

* Conexiones: ademas del conector eléctrico, los monitores tienen una conexion que conecta con
la tarjeta de video y permite conectar el monitor al ordenador. Esta conexion puede con el PC
puede ser VGA (Video Graphics Array), DVI (Digital Video Interface), HDMI (High
Definition Multimedia Interface).

® Aspecto: proporcion entre el ancho y la altura (4:3 o 16:9, panordmicas).

e Angulo de visién: Es el maximo angulo en el que un usuario puede mirar el LCD, estando
desplazado de su centro, sin que se pierda calidad de vision. (160°, 178 grados).

e Consumo: cantidad de energia que consume, en vatios.

Impresoras.

La impresora es el periférico de salida que traslada el texto o la imagen generada por ordenador a
papel u otro medio, como transparencias. Aunque hace unos afios las impresoras se conectaban al
puerto paralelo (LPT1), hoy dia se conectan al puerto USB.

Tipos de impresora segun su tecnologia:
®  Matriciales (en desuso)

¢ Inyeccion de tinta
e Laser
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e  Sublimacion
e Térmicas
e Plotter

Matriciales: para realizar la impresion emplean una matriz de agujas. El nimero de agujas varia de 9 a
24. Cuantas mas agujas, mejor calidad de impresion. Entre la matriz de agujas y el papel hay una cinta
cubierta de tinta, de tal forma que al golpear las agujas sobre la cinta queda marcado en el papel el
caracter que se va a imprimir. Estas impresoras son lentas y producen mucho ruido, pero tienen bajo
precio y permiten utilizar papel multicopia, ideal para facturas, albaranes, recibos, etc. Se suelen
emplear como impresora de tickets en comercios.

Impresora de inyeccion de tinta: o de chorro de tinta, tienen cartuchos de tinta con inyectores (una
matriz de pequefios tubos por los que se lanzan gotitas de tinta al papel) que al recibir una sefial
eléctrica forman el cardcter o la imagen en el papel. Pueden ser de color o monocromo y permiten
imprimir texto e imagenes con gran calidad. Son mas lentas que las laser. Son silenciosas y su
velocidad de impresion suele medirse en paginas por minuto (ppm).

Impresora laser: es una impresora que utiliza la misma tecnologia que las fotocopiadoras. Son las mas
silenciosas, rapidas y las que dan mejor calidad. Las hay monocromo y a color. Para dibujar la imagen
de la pagina deseada se utilizan un rayo laser dirigido y un espejo giratorio, que actiian sobre un tambor
fotosensible. La imagen se fija en el tambor en forma de carga electrostatica que atrae y retiene el
toner. Se enrolla una hoja de papel cargada electrostaticamente alrededor del tambor, de forma que el
toner depositado se queda pegado al papel. A continuacidn se calienta el papel para que el toner se
funda sobre su superficie. Por ultimo, se elimina la carga eléctrica del tambor y se recoge el toner
sobrante. Para hacer varias copias de una misma imagen, se omite este ultimo paso y se repiten solo la
aplicacion del téner y el tratamiento del papel. Su velocidad de impresion suele medirse en paginas
por minuto (ppm).

Impresora de Sublimacién: permiten obtener una excelente calidad fotografica. Mantienen las cuatro
tintas tradicionales (rojo-azul-amarillo-negro) y calienta mucho la tinta solida, que pasa a estado
gaseoso y se deposita en el papel gracias a un sistema de evaporacion de la misma. La mezcla de tintas
se produce en estado gaseoso, lo que facilita que se pueda obtener mayor gama cromatica. Debido a la
naturaleza de la formacion de la tinta, impresoras de este tipo con 300 pp de resolucion garantizan una
impresion de calidad fotografica normalmente muy superior a las de inyeccion de tinta. Suelen ser
caras.

Impresoras térmicas: forman los caracteres calentando un pepel termosensible . Se utilizan en cajeros
y cajas registradoras. Tienen el inconveniente de que al enfriarse el papel se pierde la impresion.

Plotter: un plotter es un dispositivo de salida de gran tamafno empleado principalmente por los
ingenieros, arquitectos y profesionales del disefio grafico. Permite utilizar paple de gran tamafio, que es
el que se emplea para dibujar planos, carteles publicitarios, dibujos técnicos, mapas, disefios
industriales, etc. por lo que suelen emplearse con programas especiales de disefio asistido por
ordenador. Suelen ser lentos, pero el resultado obtenido es de gran calidad. La tecnologia utilizada en
los plotters es similar a las impresoras de inyeccion de tinta.

Parametros de la impresora:

¢ La resolucion: es el nivel de detalle o calidad que alcanza una impresora, medida en nimero
de puntos individuales que es capaz de dibujar: puntos por pulgada (ppp o dpi).

e Lavelocidad de una impresora se suele medir por los siguientes parametros:

e ppm: paginas por minuto que es capaz de imprimir (valor por el que se miden casi todas
las impresoras existentes hoy en dia)

e ¢ps: caracteres por segundo que es capaz de imprimir (generalmente para las impresoras
matriciales)
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4.5. DISPOSITIVOS DE MEMORIA MASIVA

La CPU recoge la informacion de la memoria RAM y, una vez procesada, envia el resultado de nuevo

a la RAM. Como ya se indicd, el contenido de la memoria RAM desaparece al apagar el ordenador, por

lo que se hace imprescindible disponer de sistemas de almacenamiento que permitan guardar la

informacion y evitar asi su pérdida.

Dependiendo de la tecnologia que utilicen para grabar la informacion, los dispositivos se clasifican en:
*  Magnéticos (la informacion se graba por polarizacion de un material magnético): antiguos

diskettes de 3 4, discos zip y disco duro,

Opticos (utilizan tecnologia dptica para grabar la informacién en forma digital): CD y DVD.

Magnético-6pticos (combinan ambas tecnologias).

Memorias flash

Discos SSD

DISCOS MAGNETICOS

Top surface (ot used] @

181 Dligk
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2xh Disk * ———CE_ i
Sith Disk ——"Jr;.}\"-—

—__E*\;\::——__
darrom gurfase (ot uied)

*Mot used on the 2311 Cusk Storage Drive Model 12,

EL DISCO DURO

Llamados también discos fijos, ya que suelen estar dentro del ordenador. Son los almacenamientos
exteriores mas usados en el PC, tienen forma circular y estan fabricados de metal o plastico recubierto
de material magnético. Los datos se escriben o leen mediante un rollo conductor llamado cabezal.

Estan formados por un conjunto de discos metalicos recubiertos de un material magnetizable y apilados
que tienen un eje central comin al que va conectado un motor que les hace girar continuamente
(revoluciones por segundo). Entre ellos estan situadas las cabezas de lectura-escritura, de manera que
puedan leer y escribir en las dos caras de cada disco. Cada cara se divide en pistas y sectores. El
numero de platos de los discos depende del fabricante. Las pistas y sectores se forman al formatear el
disco.

La informacion se almacena en una superficie magnética por polarizacion de esta; el nimero de discos
y la composicion del material magnético determinaran la capacidad del disco. La capacidad de los
discos duros aumenta vertiginosamente; en poco tiempo se ha pasado de discos de 120 Mb a discos de
40, 80, 120Gb, 500GB, 2TB, 8TB...

El mecanismo de escritura se basa en los campos magnéticos producidos por el flujo de corriente en el
rollo conductor generando patrones magnéticos en la superficie
del disco

El mecanismo de lectura se basa en que los cambios de campo
magnético producen cambios de corriente eléctrica en la cabeza.
Los datos se organizan en Pistas o tracks, formando anillos
concéntricos de informacion. Todas las pistas contienen la
misma cantidad de informacion, por lo tanto la densidad de las
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pistas interiores es mayor que la de las exteriores, esto simplifica la electronica . Cada pista se divide
en zonas llamada sectores, teniendo cada pista entre 10 y 100 sectores. Estos pueden ser de longitud
fija o variable.

El cabezal puede ser movil o fijo. En los cabezales fijos existe una cabeza de lectura escritura por cada
pista, y los de cabeza moévil solo tiene un transductor que debe ser colocado sobre la pista a la que se
desea acceder .

DISCOS OPTICOS (CD Y DVD)

El proceso de grabacion se realiza mediante un laser que quema la superficie de un disco virgen (CD, DVD o
Blue-Ray), perforando asi el material. Cada hoyo es un 1 y cada valle es un 0. La diferencia entre un tipo y otro
esta en las distintas frecuencias del laser y la densidad de informacioén almacenada en el disco.

El CD-ROM (Compact Disk-Read Only Memory) permite almacenar 650 -700-800Mb. La
informacién de un CD-ROM esta almacenada en una sola cara, siguiendo una pista iinica en forma
de espiral que comienza en el centro del disco y termina en el borde exterior. Esta pista también esta
dividida en sectores. La superficie alterna zonas lisas y muescas, que representan los dos digitos
binarios (1 y 0), respectivamente.

Estan fabricados con resina policarbonatos recubierta de una superficie muy reflectiva como el
aluminio. El disco maestro se crea con un laser de alta densidad, el resto se genera por estampado. Hay
que proteger su superficie para evitar el deterioro. La lectura se hace mediante un laser de baja
potencia, un fotosensor recoge la variacioén de intensidad del rayo laser y se convierte a sefial digital.

La calidad de una unidad lectora de CD-ROM viene determinada, en su mayor parte, por la velocidad
de lectura o de transferencia de informacion: por ejemplo, 52X. La velocidad de transmision maxima
se obtiene multiplicando el numero de delante de la X por 150KB/s. Ej: un lector a 50X tendra una
velocidad maxima de 75000KB/seg.

Una unidad grabadora (CD-R) es una unidad de almacenamiento y lectura, ya que permite leer la
informacion contenida en un CD y ademas escribir (guardar) informacion sobre un CD virgen.

Una unidad regrabadora (CD-RW), ademds de poder leer y grabar como una grabadora, pueden
modificar la informacion grabada en un disco optico: borrar archivos, grabar otros nuevos... Pero, para
ello, el disco CD debe ser regrabable (sino solo se puede grabar 1 vez).

El funcionamiento de este tipo de unidades estd basado en un laser triple: el mas potente es el de
escritura, el de intensidad media es el de borrado y el menos potente es el de lectura.

Puesto que las regrabadoras pueden realizar 3 funciones ( Grabar , Regrabar y Leer), se caracterizan
por las velocidades con las que efectiian cada una de estas operaciones.

Asi , por ejemplo una unidad grabadora de CD a 16X,8X,48X significa que
® Graba a una velocidad de 16X,
® Escribe a una velocidad de 8X en un CD regrabable

® [a velocidad de lectura es de 48X

DVD

Los discos DVD (Digital Video Disc) son, fisicamente, analogos a los CD-ROM, pero su capacidad es
muchisimo mayor: pueden almacenar 17 GB.

Esta capacidad la consiguen aumentando la densidad de escritura (mas informacién en el mismo
espacio), grabando en las dos caras del CD y almacenando, en cada una ellas, varias capas de
informacién, unas encima de otras.

Aunque la tecnologia utilizada en estos discos es analoga a la de los CD-ROM, su léser es distinto.
Este hecho hace que una misma unidad no pueda ser utilizada para leer ambos tipos de discos; sin
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embargo, la mayoria de los fabricantes incorporan a sus unidades DVD un segundo laser, lo que
permite utilizarlas para leer los CD-ROM.

MEMORIAS FLASH

La memoria flash (derivada de la memoria EEPROM, Electrically Erasable Programmable
Read-Only Memory ROM programable y borrada eléctricamente) permite la lectura y escritura
de multiples posiciones de memoria en la misma operacion. Gracias a ello, la tecnologia flash,
siempre mediante impulsos eléctricos, permite velocidades de funcionamiento muy superiores
frente a la tecnologia EEPROM primigenia, que s6lo permitia actuar sobre una unica celda de
memoria en cada operacion de programacion. Se trata de la tecnologia empleada en los
Pendrive o llaves USB.

DISCOS SSD

Una unidad de estado solido o SSD (Solid-State Srive) es un dispositivo de
almacenamiento de datos que utiliza memoria de semiconductores de estado
solido para almacenar la informacion.

Estos discos poseen dos zonas de memoria: una en la que se guarda la

informacién y otra, de mucho menor tamafio, que actiia de cache acelerando
los accesos muy parecida a la memoria RAM. No puedes usar solo este ultimo tipo de memoria porque
aun siendo mucho mas rapida se perderia toda la informacion si se apagara el equipo.

Todo el sistema es gobernado por un controlador que actia coordinando los distintos elementos. En
concreto, nos encontramos con varios bloques de memoria que actuan como un RAID en miniatura que
cual permite tanto aumentar la velocidad debido a que podemos realizar varias lecturas y escrituras al
mismo tiempo como hacer que el dispositivo sea mas resistente a fallos.

Ventajas ¢ inconvenientes: Esos soportes son muy rapidos ya que no tienen partes moviles y
consumen menos energia. Todos esto les hace muy fiables, resistentes, menor ruido y fisicamente
duraderos. Sin embargo su costo por GB es ain muy elevado respecto al mismo coste de GB en un
formato de tecnologia de Disco Duro siendo un indice muy importante cuando hablamos de las altas
necesidades de almacenamiento que hoy se miden en orden de Terabytes.4

5. SOPORTE LOGICO EN UN ORDENADOR PERSONAL: EL SOFTWARE

El hardware no puede funcionar sin un programa que indique las instrucciones a ejecutar. El
software es el conjunto de programas o aplicaciones que ejecuta el ordenador. Los programas
se clasifican en base a su utilidad en cuatro categorias.

5.1. CLASIFICACION DEL SOFTWARE
Los programas se clasifican en base a su utilidad en cuatro categorias:

SOFTWARE DE BASE: LOS SISTEMAS OPERATIVOS Y CONTROLADORES

El sistema operativo es el programa o conjunto de programas que hacen posible el funcionamiento del
ordenador. Sus funciones principales son:

- Arranca el sistema

- Configura los periféricos
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- Mantiene el sistema
- Permite el funcionamiento de las aplicaciones

Ofrece al programador una abstraccion de alto nivel y administra los recursos hardware.

Se diferencian dos tipos principales de sistemas operativos: modo grafico (WINDOWS, Macintosh... es
la tendencia actual ) y modo texto (MS-DOS, Linux, UNIX).

Los controladores (drivers) son programas que sirven para configurar los periféricos y asegurar su
correcto funcionamiento.

Algunos sistemas operativos son Windows, Linux, MacOS, Android...

Guadalinex es una distribucion de Linux que la Junta de Andalucia ha creado como sistema
operativo de codigo abierto (software libre). Guadalinex es un sistema operativo multiusuario,
multitarea y multiplataforma basado en Ubuntu, una distribucion de Linux basada en Debian.

SOFTWARE DE APLICACION

Son programas de propdsito especifico, como los paquetes integrados (suites ofimaticas como
Microsoft Office o Star Office), juegos, software de diagnodstico, herramientas (Norton Ghost),
programas de contabilidad como ContaPlus, de estadistica (Statgraphics), edicion de imagen digital
(Photoshop, The Gimp), utilidades (PartitionMagic, antivirus...), edicién 3D (Blender, Autocad)...

SOFTWARE DE DESARROLLO

Lo usan los programadores para desarrollar otros programas nuevos. Son los compiladores, intérpretes
y entornos de desarrollo. Ejemplos: Visual Basic, Pascal, TurboC, DevC++, VisualC++, Eclipse,
VisualJava, PowerBuilder,...

SOFTWARE DE COMUNICACIONES

Programas para comunicacién por Internet: Outlook, protocolos de Internet (TCP/IP), chats IRC,
gestores de correo electronico (Eudora, OutlookExpress, Evolution), clientes FTP (WS-FTP),
Messenger, navegadores de Internet (InternetExplorer, MozillaFirefox, Opera), ...

5.2. EL SISTEMA OPERATIVO

El sistema operativo es el programa principal del ordenador, el primero que debemos instalar
para que todo funcione, junto con los drivers o controladores de dispositivos (Software de base
= Sistema Operativo + Drivers). Sin el sistema operativo nada funcionaria.

El sistema operativo es un conjunto de programas que gestionan los recursos de hardware
(procesador, memoria, periféricos) y provee servicios a los programas de aplicacion . El
sistema operativo actua como intermediario entre el usuario y el hardware de un ordenador
Y su propdsito es proporcionar un entorno en el cual el usuario pueda ejecutar programas.
El objetivo principal de un Sistema Operativo es lograr que el sistema se utilice de manera
comoda y que el hardware del computador se emplee de manera eficiente.

El Sistema Operativo es una parte importante de cualquier sistema de computacion. Un
sistema de computacion puede dividirse en cuatro componentes:

e Usuarios

¢ Los programas de aplicacion
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Funciones del Sistema Operativo.

Las funciones principales de un Sistema Operativo podriamos resumirlas en las siguientes:

Administracion del procesador: el sistema operativo administra la distribucion del
procesador entre los distintos programas en ejecucion (procesos).

Gestion de la memoria: el sistema operativo se encarga de gestionar el espacio de
memoria RAM asignado para cada programa y para cada usuario.

Gestion de entradas/salidas: el sistema operativo permite unificar y controlar el
acceso de los programas a los periféricos a través de los drivers o controladores de
dispositivo.

Gestiéon de las aplicaciones (instalacién, ejecucion y desinstalacién): el sistema
operativo se encarga de que las aplicaciones se ejecuten sin problemas asignandoles los
recursos que éstas necesitan para funcionar. Esto significa que si una aplicacion no
responde correctamente, el sistema puede finalizar ese proceso.

Administracion de autorizaciones (usuarios): el sistema operativo se encarga de la
seguridad en relacién con la ejecucion de programas garantizando que los recursos
sean utilizados so6lo por programas y usuarios que posean las autorizaciones
correspondientes.
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Gestion de archivos: el sistema operativo gestiona la lectura y escritura en el sistema
de archivos, y las autorizaciones de acceso a archivos de aplicaciones y usuarios.

Gestion de la informacién: el sistema operativo proporciona cierta cantidad de
indicadores que pueden utilizarse para diagnosticar el funcionamiento correcto del
equipo.

Gestion de red: el sistema operativo permite utilizar los recursos de otras maquinas,
asi como compartir carpetas, archivos y periféricos locales, y conectar el sistema a
internet.

Gestion de errores: el sistema operativo garantiza que el sistema se recupere tras un
error y de un mensaje de error al usuario.

Gestion de la Interfaz Grafia de usuario (GUI)

Estructura de un Sistema Operativo.

Estructura del S.O.

Los elementos principales de un sistema operativo son:

NUCLEO (Kernel) Es el modulo de mas bajo nivel de un sistema operativo, pues
descansa directamente sobre el hardware de la computadora. En general, el nucleo se
encarga de controlar el resto de los médulos y sincronizar su ejecucion. Entre las tareas
que desempefia se incluyen:

a. El manejo de las interrupciones que llegan de los periféricos (raton, teclado...)
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b)

d)

Algunos sistemas de archivos: F

b. la asignacidon de trabajo al procesador: . El nucleo contiene un submodulo
denominado "planificador", el cual se encarga de asignar tiempo del
procesador a los programas, de acuerdo a una cierta politica de planificacién
que varia de un sistema operativo a otro. Normalmente se utiliza una jerarquia
de prioridades que determinan como se asignara el tiempo del CPU a cada
programa. Una politica de planificacion muy comun en los sistemas de
multiprogramacioén y multiproceso son las técnicas de "time slicing”" (fraccion
de tiempo). Se asigna a cada programa un corto intervalo de tiempo del
procesador. Si el programa no ha terminado durante este intervalo de tiempo,
vuelve a la cola de programas.

¢. Proporcionar una via de comunicacion entre los distintos programas.

ADMINISTRADOR DE MEMORIA. Este modulo se encarga de asignar ciertas
porciones de la memoria principal (RAM) a los diferentes programas que la necesiten,
mientras el resto de los datos y los programas se mantienen en los dispositivos de
almacenamiento masivo (disco). De este modo, cuando se asigna una parte de la memoria
principal se hace de una forma estructurada, siguiendo un determinado orden. La forma
mas comun de administracion de la memoria supone crear una memoria virtual; con este
sistema, la memoria de la computadora aparece, para cualquier usuario del sistema,
mucho mayor de lo que en realidad es.

SISTEMA DE ENTRADA/SALIDA. El sistema operativo es el encargado de atender
las particularidades de cada uno de los periféricos (como su velocidad de operacion). Una
técnica muy comun, especialmente en salida en impresoras, es el uso de "spoolers". Los
datos de salida se almacenan de forma temporal en una cola situada en un dispositivo de
almacenamiento masivo (el spool de impresion), hasta que la impresora se encuentre libre;
de este modo se evita que un programa quede retenido porque la impresora no esté
disponible. El sistema operativo dispone de llamadas para afiadir y eliminar archivos del
spool.

ADMINISTRADOR DE ARCHIVOS. El sistema de archivos gestiona y establece la
forma en que se almacenan los archivos y carpetas en el disco y en las memorias
externas (pendrives, CDs, DVD...). Se encarga de mantener la estructura de los datos y
los programas del sistema y de los diferentes usuarios (que se mantienen en archivos) y de
asegurar el uso eficiente de los medios de almacenamiento masivo. El administrador de
archivos también supervisa la creacion, actualizacion y eliminacion de los archivos,
manteniendo un directorio con todos los archivos que existen en el sistema en cada
momento y coopera con el moédulo administrador de memoria durante las transferencias
de datos desde y hacia la memoria principal. Si se dispone de un sistema de memoria
virtual, existen transferencias entre la memoria principal y los medios de almacenamiento
masivo para mantener la estructura de la misma. Cada archivo esta dotado de un conjunto
de privilegios de acceso, que indican quién puede acceder a ese archivo y con qué
permisos. El sistema operativo comprueba que estos
privilegios no sean violados. w—
7~ N\
— —
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¢ En Windows: FAT, FAT32, exFAT, ReFS, NTFS (New Technology File System).

¢ En Linux: ext2, ext3, ext4, ReiserFS.

Tipos de sistemas operativos
Se clasifican los sistemas operativos atendiendo a varios aspectos:
Segun la interfaz de usuario:

e S.0. de Modo Grifico: tienen una interfaz grafica de usuario (GUIL: Graphic User
Interface), con ventanas, iconos, barras de tareas... En estos entornos es importante el
raton. Ejemplos: Windows, OS X de Apple... ,es la tendencia actual ) y

¢ S.0. en Modo Texto: sin GUI,solo tienen la linea de comandos. Ejemplo: MS-DOS

Segun el numero de usuarios:
e Monousuario: solo distingue a un usuario. Ejemplo: MS-DOS

¢ Multiusuario: reconocen varios usuarios. Los sistemas operativos multiusuario son
capaces de dar servicio a mas de un usuario a la vez, ya sea por medio de varias terminales
conectadas a la computadora o por medio de sesiones remotas en una red de
comunicaciones.
Ejemplos: Linux, Windows, MacOS, Unix...

Segun el numero de tareas que es capaz de procesar a la vez:

* Monotarea: solo pueden procesar una tarea en cada momento por usuario.
Ejemplo: MS-DOS

*  Multitarea: permiten la ejecucion simultdnea de varias tareas por un mismo usuario.
Segtin el manejo de recursos:
¢ Centralizado: Si permite usar los recursos de una sola computadora.

¢ Distribuido o en Red: Si permite utilizar los recursos (memoria, CPU, disco,
periféricos...) de mas de una computadora al mismo tiempo.

Segtin el nimero de procesadores que es capaz de soportar:

e Sistema Operativo Uniproceso: es aquél que es capaz de manejar solamente
un procesador de la computadora, de manera que si la computadora tuviese mas
de uno le seria inttil. El ejemplo maés tipico de este tipo de sistemas es el DOS y
MacOS.

e Sistema Operativo Multiproceso: permite usar mas de un procesador, y el
S.0. es capaz de usar todos los procesadores para distribuir su carga de trabajo.

5.3.EL CONCEPTO DE PROPIEDAD. LICENCIAS DE SOFTWARE.

La mayoria de los programas que usamos a diario son desarrollados por empresas de software
con un objetivo comercial, o tienen derechos de autor, por lo que su copia o modificacion
estan prohibidos o limitados. Pero en la década de los 70 surgi6 ¢l movimiento del software
libre liderado por Richard Stallman, que abanderaba una causa. Los miembros del
movimiento de software libre creen que todo el software deberia venir acompafiado con las
libertades declaradas en la definicién de software libre (de uso, copia, modificacion y
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redistribucion). Muchos sostienen que el software privativo es prohibir o impedir a las
personas que hagan efectivas esas libertades y que éstas son necesarias para crear una sociedad
decente donde los usuarios puedan ayudarse mutuamente y tomar el control sobre el uso de un
ordenador.

El movimiento del software libre también cree que todo software
necesita documentacion libre, pero esto no se posiciona firmemente en otros tipos de
trabajos. Algunos defensores del software libre apoyan que los trabajos que sirven para un fin
practico también deberian ser libres.

Tipos de Software segun la forma de distribuirlo

En la actualidad hay diferentes categorias de aplicaciones para el ordenador atendiendo a su
forma de distribucion; las mas usuales son:

e SOFTWARE PRIVATIVO o PROPIETARIQO: software del cual no existe una
forma libre de acceso a su codigo fuente, el cual solo se encuentra a disposicion de su
desarrollador y no se permite su libre modificacioén, adaptacion o incluso lectura por
parte de terceros. El término ha sido creado para designar al antonimo del concepto de
software libre.

e SOFTWARE LIBRE. Es aquel que da el cédigo fuente y 4 libertades:

o puede ser usado,
o copiado
o modificado, por tanto debe venir acompaiiado del codigo fuente

o Yy redistribuido, ; por lo tanto, debe venir acompafiado del codigo fuente para
hacer efectivas las libertades que lo caracterizan.

El software libre protegido con copyleft impide a los redistribuidores incluir
algn tipo de restriccion a las libertades propias del software asi concebido, es
decir, garantiza que las modificaciones seguiran siendo software libre.

Dentro de software libre hay, a su vez, matices que es necesario tener en cuenta. Por
ejemplo, el software de dominio publico significa que no estd protegido por el
copyright, por lo tanto, podrian generarse versiones no libres del mismo.

También es conveniente no confundir el software libre con el software gratuito, éste
no cuesta nada, hecho que no lo convierte en software libre, porque no es una cuestion
de precio, sino de libertad.

e Software de dominio publico: significa que cualquiera puede obtener las fuentes,
modificarlo e incluso publicar sus modificaciones bajo una licencia diferente. Tal es el
caso del gestor de bases de datos relacional SQLite, ampliamente utilizado sobre todo
en dispositivos moviles.

TIC 26 Bachillerato


https://es.wikipedia.org/wiki/SQLite
https://es.wikipedia.org/wiki/Documentaci%C3%B3n

Unidad 1. Fundamentos de Informdtica Curso 2019/20

e Freeware. es software privativo que puede redistribuirse libremente pero no
modificarse, entre otras cosas, porque no estd disponible su codigo fuente. El freeware
no es software libre. Por ejemplo: programas que descargamos de internet, pero no son
libres, como los compresores WinZip y WinRar

e Shareware. Es un software privativo que permite su redistribucion, sin embargo no
viene acompanado de su codigo fuente y, por tanto, no puede ser modificado. Ademas,
pasado un periodo de tiempo nos pide registrarnos y normalmente es necesario
pagar una licencia para continuar usdndolo, luego tampoco es software libre.
Ejemplos: PHPEdit, algunos antivirus.

software libre/,/—\

7

s software privativo
software de dominio piblico
L || (con fuente)
[ software bajo )
licencias laxas o permisivas software de dominio piiblico
' > (sin codigo fuente)

software bajo copyleft

(\ software bajo GPL }
\ )
\S{thware de fuente abierta [ shareware J

A

K software de descarga gratuita

Licencias de Software.

Una licencia de software es un contrato entre el creador del programa (autor/titular de los derechos
de explotacion/distribuidor) y el usuario que adquiere el programa (usuario consumidor /usuario
profesional o empresa), para utilizar el software cumpliendo una serie de términos y condiciones
establecidas dentro de sus clausulas.

Las licencias de software pueden establecer en sus clausulas entre otras cosas:

e la cesion de determinados derechos del propietario al usuario final sobre una o varias copias
del programa,

* Jos limites en la responsabilidad por fallos,
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e el plazo de cesion de los derechos,
¢ ¢l ambito geografico de validez del contrato e incluso

* pueden establecer determinados compromisos del usuario final hacia el propietario, tales como
la no cesion del programa a terceros o la no reinstalacion del programa en equipos distintos al
que se instald originalmente.

Las licencias de software se clasifican en varios grupos:

A) Licencias de Cddigo Abierto: se puede acceder al cddigo fuente (programa escrito en

un lenguaje de programacion). Se dividen en 2 grupos:
o Permisivas: permiten al software derivado no tener proteccion alguna (sin
restricciones). Ej: PHP, Apache, Perl
o Robustas: aplican algunas restricciones a la obra derivada. Segln sean:

* Fuertes: Licencia GPL (todo el software derivado debe estar bajo la
misma licencia)
= Débiles o con Copyleft Débil: obliga a que las modificaciones del sw.
original se deben licenciar bajo los mismos términos y condiciones que
la licencia original, pero las obras derivadas (2* modificacion) pueden
ser licenciadas bajo otros términos y condiciones distintas (LGPL)
Sw. Original:GPL-> Derivado GPL->Sw derivado 2° vez no impone

restricciones

B) Licencias de Cdédigo Cerrado:

Estas licencias también se conocen con el nombre de software propietario o privativo. En ellas los
propietarios establecen los derechos de uso, distribucion, redistribucion, copia, modificacion, cesion y
en general cualquier otra consideracion que se estime necesaria. Este tipo de licencias, por lo general,
no permiten que el software sea modificado, desensamblado, copiado o distribuido de formas no
especificadas en la propia licencia (pirateria), regula el nimero de copias que pueden ser instaladas e
incluso los fines concretos para los cuales puede ser utilizado. La mayoria de estas licencias limitan
fuertemente la responsabilidad derivada de fallos en el programa. Los fabricantes de programas
sometidos a este tipo de licencias por lo general ofrecen servicios de soporte técnico y actualizaciones
durante el tiempo de vida del producto.

C) Software de dominio publico (sin licencia).

El Software con dominio publico es software sin copyright. Se permite uso, copia,
modificacion o redistribucién con o sin fines de lucro. Algunos tipos de copia o versiones
modificadas pueden no ser libres si el autor impone restricciones adicionales en la
redistribucion del original o de trabajos derivados.
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LA LICENCIA GNU GPL (General Public License) y LGPL
La Licencia Publica General de GNU es la licencia mas

ampliamente usada en el mundo del software y garantiza a los GPL

usuarios finales (personas, organizaciones, compaiiias) la libertad JEEEEZAZIE

de usar, estudiar, compartir (copiar) y modificar el software. Su Free as in Freedom
proposito es declarar que el software cubierto por esta licencia es software libre y protegerlo
de intentos de apropiacion que restrinjan esas libertades a los usuarios. Esta licencia fue creada
originalmente por Richard Stallman fundador de la Free Software Foundation (FSF) para el
proyecto GNU.

Web sobre la licencia GPL:
https://www.gnu.org/licenses/licenses.es.html

La licencia LGPL
LGPL es practicamente igual a la GPL, pero permite que software con esta licencia esté

integrado en programas privativos. Por ejemplo, la biblioteca C de Linux posee este tipo de
licencia, porque si solo fuera GPL, inevitablemente solo se podrian crear aplicaciones para
Linux u otros sistemas que manejen la filosofia de software libre, pero como es LGPL, esta
adaptada para poder crear también aplicaciones privativas. La licencia LGPL obliga a que los
trabajos DERIVADOS del producto que tenga dicha licencia a liberar su cédigo fuente, PERO
no obliga a los trabajos que USEN dicho productos a hacerlo.

La licencia GPL obliga a que tanto los trabajos derivados como los que usen un productos con
dicha licencia liberen su codigo fuente. Lo importante es diferenciar entre un software que
USA otro software y el software que DERIVA de otro software. En esos conceptos se apoyan
las diferencias entre la LGPL y la GPL. NOTA: la LGPL se suele usar con bibliotecas de
funciones como las .DLL por ejemplo, para permitir que programas comerciales las usen, pero
en el caso de que modifiquen el codigo fuente de dichas .DLL deberan liberar solo el codigo
fuente derivado de las mismas (no el de tu software).

GNU

General Public License

Web del proyecto GNU:
https://fsfe.org/freesoftware /basics/gnuproject.es.html

5.4. DERECHOS DE LOS MATERIALES ALOJADOS EN LA WEB
LOS DERECHOS DE AUTOR
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El derecho de autor son el conjunto de derechos de una persona natural sobre su obra de
naturaleza literaria, artistica o cientifica, las personas juridicas también pueden ser titulares
de los derechos. La legislacion quiere que el trabajo del autor sea siempre reconocido y
favorece que pueda obtener unos beneficios por su trabajo intelectual y por su aportacién a la
cultura o a la ciencia, beneficios que se reconocen durante un tiempo limitado.

¢Qué son los derechos de autor?

El derecho de autor se define como el conjunto de derechos legitimos de una persona natural
sobre su obra de naturaleza literaria, artistica o cientifica, las personas juridicas también
pueden ser titulares de los derechos. La legislacion establece que el autor pueda obtener unos
beneficios por su trabajo intelectual y su aportacién a la cultura en general, durante un tiempo
limitado.
Los derechos de autor son:
¢ Por un lado, los derechos morales, irrenunciables e inalienables, como el derecho de
reconocimiento de autoria y el derecho de integridad de la obra, entre otros.
e Por otra parte, los derechos econémicos, transferibles y de duracién limitada en el
tiempo; basicamente los derechos de explotacion.

BANCOS DE RECURSOS LIBRES DE PANTENTES

Para no infringir la ley de la propiedad intelectual usando obras con derechos de autor, debemos
descargar de internet para nuestras producciones materiales libres de derechos. Algunos bancos de
materiales libres son:

* Bancos de imadgenes libres: Pixbay, Pexels, Morguefile ,imgur.com, Picjumbo, Freepick,

OpenPhoto, https://search.creativecommons.org/...

®  Bancos de sonidos libres: Jamendo, Audionity, SoundCloud, Audionautix, FreeMusicArchive,
dig.ccmixer.org ....
®  Bancos de videos libres: Videezy, Pexels Videos, Videvo, Mazwai, PondS ...

Licencias CreativeCommons @ @ @ @
https://creativecommons.org/licenses/?lang=es_ES
Las Licencias de derechos de autor CreativeCommons y

sus herramientas, forman un equilibrio dentro de la

premisa tradicional de "todos los derechos reservados" que las leyes de propiedad
intelectual establece. Estas herramientas proporcionan a todo el mundo, desde el creador
individual a grandes compaiiias asi como a las instituciones, una forma simple y
estandarizada de otorgar permisos legales a sus obras creativas. La combinacion de estas
herramientas y los usuarios conforma vasta y creciente patrimonio digital, un conjunto de
contenido que puede ser copiado, distribuido, editado,remezclado y desarrollado , todo
ello dentro de los limites de la ley de propiedad intelectual.

TIPOS DE LICENCIAS CC:

Reconocimiento CC BY
Esta licencia permite a otros distribuir, mezclar, ajustar y construir a partir de su obra,
incluso con fines comerciales, siempre que le sea reconocida la autoria de la creacion
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original. Esta es la licencia mas servicial de las ofrecidas. Recomendada para una maxima
difusion y utilizacion de los materiales sujetos a la licencia.

Reconocimiento-Compartirigual
CCBY-SA

Esta licencia permite a otros re-mezclar, modificar y desarrollar sobre tu obra incluso para
propdsitos comerciales, siempre que te atribuyan el crédito y licencien sus nuevas obras
bajo idénticos términos. Esta licencia es a menuda comparada con las licencias de
"copyleft" y las de software "open source". Cualquier obra nueva basada en la tuya, lo sera
bajo la misma licencia, de modo que cualquier obra derivada permitira también su uso
comercial. Esta licencia es la utilizada por Wikipedia y se recomienda para aquellos
materiales que puedan beneficiarse de la incorporacién de contenido proveniente de
Wiikipedia u otros proyectos licenciados de la misma forma.

Reconocimiento-SinObraDerivada CC BY-ND:
Esta licencia permite la redistribucion, comercial y no comercial, siempre y cuando la obra
no se modifique y se transmita en su totalidad, reconociendo su autoria.

Reconocimiento-NoComercial CC BY-NC

Esta licencia permite a otros entremezclar, ajustar y construir a partir de su obra con fines
no comerciales, y aunque en sus nuevas creaciones deban reconocerle su autoriay no
puedan ser utilizadas de manera comercial, no tienen que estar bajo una licencia con los
mismos términos.

Reconocimiento-NoComercial-Compartirigual CC BY-NC-SA

Esta licencia permite a otros entremezclar, ajustar y construir a partir de su obra con fines
no comerciales, siempre y cuando le reconozcan la autoria y sus nuevas creaciones estén
bajo una licencia con los mismos términos.
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ANEXO I. Postura correcta delante del PC:

Borde superior Cabeza/cuello en
del monitor al nivel posicion recta.

de los ojos o algo Hombros relajados.
por debajo.

45a55cm.
/ Antebrazos y
Distancia de teclado brazos a 90°
a borde de la mesa 0 UN poco Mas.

>10 cm., para apoyo
de antebrazos.

Antebrazos,
mufiecas y
manos en
Ratdn/dispositivos linea recta.
de entrada préximos
al teclado. Codos pegados
al cuerpo.
Piernas y
muslos a 90° &——
0 Un poco mas. Muslos y espalda a
90° 0 un poco mas.
Pies pegados
al suelo o sobre

® Holgura entre el borde

n{ﬁ del asiento y rodillas.

un reposapiés. ®
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