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1. EL TRATAMIENTO DE LA INFORMACIÓN

La palabra informática es de origen francés. Apareció en el año 1962 a partir de la unión de dos términos:
información y automática. El concepto de informática se puede definir como el tratamiento automático de
la información por medio de ordenadores. En los países de habla inglesa no se utiliza la palabra informáti-
ca sino el término Computer Science, cuya traducción es Ciencia de las computadoras.

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

• Fase de entrada. Los datos son introducidos en el ordenador por el usuario. Generalmente para
esta fase se utiliza el teclado del ordenador, aunque pueden utilizarse otros elementos de entrada.

• Fase de proceso. Una vez que los datos se han introducido en el ordenador éste comienza su trata-
miento y realiza los cálculos y las operaciones necesarias para obtener los resultados. Estas opera-
ciones y cálculos que se ejecutan están establecidas en los programas. Un programa es un conjunto
de órdenes que indican al ordenador qué acciones hay que 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. Los datos
pueden obtenerse en papel, por medio de una impresora, o simplemente ser mostrados en la panta-
lla del ordenador para que el usuario los pueda consultar.

En los sistemas informáticos existen dos componentes claramente diferenciables, la parte física o hardware
y la parte lógica o software.

• El hardware está formado por los elementos físicos con los que se construye el ordenador: la car-
casa, los circuitos electrónicos interiores, el teclado, el monitor, la impresora y todos los elementos
que se puedan conectar al ordenador

• El software es el conjunto de programas que nos permiten controlar el funcionamiento del ordena-
dor Los programas nos permitirán realizar todo tipo de tareas con el ordenador; escribir una carta,
consultar una enciclopedia, realizar los planos de una casa, llevar la gestión de una empresa o sim-
plemente, jugar

Ambas partes son imprescindibles para que el ordenador pueda funcionar. De nada sirve un ordenador sin
el software para manejarlo, lo mismo que de nada sirve un buen programa sin un ordenador donde ejecu-
tarlo.

2. LA REPRESENTACIÓN DE LA INFORMACIÓN

La información que maneja el ser humano se representa por una combinación de números y letras con los
que se forman cantidades y palabras. Para las cantidades se emplea el sistema numérico decimal, que usa
los dígitos del 0 al 9. Para las palabras se emplea el alfabeto del idioma que se esté utilizando, en nuestro
caso el alfabeto español.

Sin embargo, el ordenador no es capaz de utilizar estos sistemas. Él sólo puede representar dos estados,
encendido y apagado. Es como un interruptor de la luz que deja pasar o no la corriente eléctrica. El estado
encendido se representa por un 1 y el apagado por un 0. Este sistema numérico, basado en la utilización de
ceros y unos, se denomina sistema binario, y es el que emplean todos los ordenadores en el mundo.
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Representación de cantidades

El sistema de numeración utilizado por el ser humano para representar cantidades es el sistema decimal o
base 10. Este sistema emplea los dígitos del 0 al 9 y un conjunto de reglas para representar las cantidades.

La regla principal indica que toda cantidad se puede representar por el desarrollo de potencias sucesivas.
Estas potencias tendrán como base el número total de dígitos usado por el sistema que se esté utilizando
(en este caso 10, del 0 al 9) y como exponente el lugar físico que ocupe cada dígito menos uno empezando
por la derecha.

La suma de los productos de cada uno de los dígitos con la potencia que le corresponda ofrecerá el valor
real de la cantidad representada. A este tipo de desarrollo se le conoce como desarrollo polinómico de una
cantidad, y al número utilizado como base se le denomina base de numeración. Por ejemplo, el desarrollo
polinómico en base 10 del número 634 sería:

634(10 = 6x102 + 3x101 + 4x100 = 600 + 30 + 4

El ordenador utiliza el sistema binario o base 2, es decir, sólo emplea dos dígitos, el 0 y el 1. Las cantida-
des se representarán como combinaciones de ceros y unos. Para conocer la cantidad en base decimal que
representa una combinación de ceros y unos bastará con realizar su desarrollo polinómico al igual que en
el ejemplo anterior. Por ejemplo, para conocer qué cantidad representa 10101, sería:

10101(2 = 1x24 + 0x23 + 1x22 + 0x21 + 1x20 = 16 + 0 + 4 + 0 + 1 = 21(10

Como se ha visto, el método para pasar una cantidad expresada en el sistema binario al sistema decimal es
muy fácil, pero, ¿cómo se puede pasar del sistema decimal al sistema binario? El método es también senci-
llo.

Para pasar una cantidad del sistema decimal al sistema binario, se realizan divisiones sucesivas por dos,
Primero se toma la cantidad decimal y se divide por dos, a continuación se toma el cociente de esa división
y se vuelve a dividir por dos, tomamos de nuevo el cociente de la última división y lo dividimos por dos, y
así sucesivamente hasta que el cociente ya no sea divisible entre dos. El número binario estará formado
por el último cociente (que será el primer dígito binario por la izquierda) y los restos de las sucesivas divi-
siones empezando por el de la última, hasta llegar al resto de la primera división.

El ordenador trabaja internamente en binario, luego cuando el usuario introduce una cantidad por teclado
esta cantidad es convertida a binario para que el ordenador pueda trabajar con ella. Al contrario, cuando el
ordenador tiene que mostrar un resultado al usuario, el número binario se pasa a decimal y después se
muestra en el monitor o se saca por la impresora.

Representación de palabras

Cuando leemos un texto se puede apreciar que está compuesto por párrafos, que a su vez se dividen en fra-
ses, y éstas se dividen en palabras que se dividen en letras. Sin embargo, también se puede observar que
las letras pueden ser mayúsculas o minúsculas, y que además de las letras se utilizan espacios en blanco,
signos de puntuación, etc. Se plantea un problema: ¿Cómo se pueden representar todos estos símbolos en
el ordenador si sólo emplea ceros y unos? La solución a este problema es la codificación.

El ordenador sólo utiliza el sistema binario. Se denomina bit a la unidad mínima de información que se
puede representar, es decir, un 0 ó un 1. Con un solo bit sólo se pueden representar dos estados, el estado 1
o encendido o el estado 0 o apagado. Sin embargo, si juntamos dos bits ya podemos representar 4 estados
como: 00, 01, 10, 11. Si utilizamos tres bits, serán 8 estados, con cuatro bits podrían ser representados 16
estados y así sucesivamente. Si nos fijamos, podremos comprobar que el número de estados posibles se
corresponde con el número de bits utilizados según la siguiente fórmula:
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Nº de estados = 2número de bits

Si calculamos el número de letras minúsculas, el de las mayúsculas, el de los dígitos numéricos, el de las
letras acentuadas, los signos matemáticos, los signos de puntuación, los signos específicos de país y los su-
mamos, veremos que sale una cantidad superior a 150 símbolos. ¿Cuántos bits serían necesarios para re-
presentar tantos símbolos?

Si utilizamos 7 bits se podrían representar 27 = 128 estados, se queda pequeño. Si utilizamos 8 bits se po-
drían representar 28 = 256 estados, que permiten representar todos los símbolos. Luego, ésta es la solución.
Para representar un carácter se necesitan 8 bits y a este grupo de 8 bits se le denomina byte. Luego un ca-
rácter se puede representar con un byte.

Ahora sólo queda asignar a cada carácter una combinación de ocho ceros y unos que la represente. De esto
se encargó un comité americano que creó un código estándar. Es el utilizado por todos los ordenadores
personales, denominado Código ASCII (American Standar Code for Information Interchange o Código Es-
tándar Americano para el Intercambio de Información).

Ejercicios:

Pasar de binario a decimal las siguientes cantidades:

10010111(2   01110110(2   00111011(2   11110000(2   10100101(2

Pasar de decimal a binario las siguientes cantidades:

23(10   56(10   128(10   94(10   240(10

3. EL CÓDIGO ASCII

Como ya se ha indicado el ordenador necesita tener los datos codificados en forma binaria, es decir, con-
vertidos en 0 y 1; por tanto todos los caracteres (letras, números y otros caracteres especiales) deben dispo-
ner de un código binario, lo que da lugar al denominado código de caracteres, que representa cada carác-
ter mediante un número binario constituido por ocho dígitos, formando un octeto o byte.

Existen distintos códigos de caracteres, siendo el  más utilizado el código ASCII (American  Standard
Code for Information Interchange).

En este sistema, a cada carácter se le asigna un número decimal comprendido entre 0 y 255, que, una vez
convertido al sistema de numeración binario, nos da el código del carácter.

Por ejemplo el carácter A (65) se introducirá, manipulara y almacenará en su código binario (10000001).

4. ESCALA DE MAGNITUDES

En informática, la magnitud más pequeña empleada es el bit, que hemos definido como la unidad mínima
de información. Sin embargo, la más utilizada es el byte, también llamado octeto, que está compuesto por
8 bits y nos permite representar un carácter.
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Hablar de un byte en informática es lo mismo que hablar de un gramo en peso o de un metro en longitud.
Cuando alguien se pesa no dice que pesa cincuenta mil gramos, sino cincuenta kilos, es decir, se ha esta-
blecido una escala de magnitudes de forma que sea más fácil manejar grandes cantidades. Nadie habla de
miles de metros sino de kilómetros. Lo mismo ocurre en informática. Para trabajar con grandes cantidades
aparecen nuevas magnitudes que nos facilitan el trabajo, Las más utilizadas son el Kilobyte, el Megabyte y
el Gigabyte.

Magnitud Símbolo Equivalencia

1 byte b 8 bits

1 Kilobyte Kb 1.024 bytes

1 Megabyte Mb 1.024 kilobytes

1 Gigabyte Gb 1.024 Megabytes
Tabla 1. Magnitudes informáticas.

La tabla anterior indica la correspondencia exacta entre unas magnitudes y otras, 1 Kilobyte es igual a 210

= 1.024 bytes. Sin embargo, en la práctica, el valor 1.024 se suele aproximar a 1.000 para facilitar las ope-
raciones.

Ejercicios:

¿Cuántos bytes son 2 Kilobytes?
¿Cuántos bytes son 3 Megabytes?
¿Cuántos Gigabytes son 3.456 Megabytes?
¿Cuántos Megabytes son 652.235 bytes?

5. EL SOFTWARE

Software viene de la palabra inglesa soft, que significa blando. La palabra software se utiliza para designar
a la parte lógica del ordenador. Se llama parte lógica al conjunto de programas que se emplean para dirigir
y controlar el funcionamiento del ordenador.

El  software se  clasifica en tres grandes grupos,  dependiendo de los objetivos para  los que haya sido
creado: el software de sistemas, el de programación y el de aplicación.

5.1. El software de sistemas

El  software  de  sistemas  está  formado  por  los  programas  que  se  encargan  de  controlar,  coordinar  y
gestionar todo el hardware del ordenador. Estos programas reciben el nombre de sistemas operativos y
actúan como intermediarios entre los componentes físicos del ordenador y el usuario.
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Los sistemas operativos se clasifican según el tipo de comportamiento que proporcionan al ordenador, por
ejemplo, según el número de programas que el ordenador puede ejecutar a la vez. Si el ordenador sólo
puede trabajar con un programa cada vez, se dice que es un sistema operativo monotarea; por el contrario,
si permite que varios programas se ejecuten de forma simultánea entonces se denomina multitarea.

Además, los sistemas operativos también se clasifican según el número de usuarios que pueden trabajar
con  el  ordenador  de  forma  simultánea.  Si  sólo  puede  trabajar  un  usuario  con  él  se  le  denomina
mononsuario, pero, si pueden trabajar varios a la vez, se le llama multiusuario.

Entre los principales sistemas operativos se pueden destacar:

• MS-DOS.  Con este  sistema  operativo  de  la  empresa  Microsoft  apareció  el  primer  PC (Personal
Computer: ordenador personal) de IBM en el año 1981. Aún hoy, tras numerosas revisiones, sigue
siendo  el  más  utilizado  en  el  mundo  de  los  ordenadores  personales.  Es  un  sistema  operativo
monousuario y monotarea que permite manejar el ordenador de una forma sencilla.

• OS/2. Este sistema operativo creado por IBM apareció en el año 1987. Es el primer sistema diseñado
para ordenadores personales que permite trabajar en multitarea y en mononsuario. Trabaja mediante
una interfaz gráfica que facilita su utilización, y  además tiene un módulo que es compatible con
MS-DOS,  de  forma  que  el  usuario  pueda  ejecutar  los  programas  preparados  para  este  sistema
operativo.

• Windows 95. Este sistema operativo de la empresa Microsoft apareció en el mercado en el año 1995.
El  sistema  permite  trabajar  en  modo  multitarea  y  mononsuario.  Dispone  de  una  interfaz  gráfica
mediante  ventanas  que  facilita  al  usuario  la  utilización  del  ordenador  Este  sistema  también  es
compatible con MSDOS.

• UNIX.  Este  sistema  operativo  tiene  numerosos  nombres,  en  función  de  la  empresa  que  lo
comercializa. Por ejemplo: AIX (versión de IBM), Xenix (versión de Microsoft), Sinix (versión de
Siemens), Linux, Unix Sco, cte. Este sistema es multitarea y multiusuario y puede ser ejecutado en un
ordenador personal o en un gran ordenador central con numerosas pantallas. UNIX se suele utilizar en
las grandes empresas, donde se necesita que varios empleados estén trabajando a la vez con la misma
información, por ejemplo, en los bancos.

5.2. El software de programación

El  software  de  programación  reúne  los  programas  que  utilizan  los  programadores  para  crear  nuevos
programas. Los programas se crean utilizando un lenguaje de programación. Un lenguaje de programación
es un conjunto de palabras clave o instrucciones y unas reglas sintácticas que indican cómo hacer los
programas.

Existen numerosos lenguajes de programación y cada uno tiene sus propias instrucciones y sus propias
reglas.

Los lenguajes de programación se clasifican como sigue:

- Lenguajes de bajo nivel. Se llaman de bajo nivel porque están muy cercanos al hardware del ordenador
Es necesario conocer a fondo la arquitectura de la máquina para la que se va a programan

El primer lenguaje de este tipo que se utilizó fue el lenguaje máquina, que consiste en un conjunto de
instrucciones en binario, es decir, con ceros y unos, con los cuales se indica al ordenador qué hacen Este
lenguaje es muy complicado y la posibilidad de cometer errores es muy alta, por lo que ya no se utiliza.
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Para solventar estas dificultades apareció el lenguaje ensamblador, que consiste en asignar una abreviatura
a  cada instrucción  en  binario,  de  forma que  sea  más  fácil  recordarla  y  más dificil  equivocarse.  Sin
embargo, con este lenguaje sigue siendo necesario conocer muy bien el hardware del ordenador

-  Lenguajes de alto nivel.  Se llaman de alto nivel  porque están más cerca del programador que del
hardware de la máquina. Para utilizar estos lenguajes no es necesario conocer a fondo el ordenador Las
instrucciones de estos lenguajes usan palabras que se utilizan para hablar normalmente, por supuesto en
inglés.

Algunos de esos lenguajes son; Cobol, Basic, Pascal, C, Ada, Fortran, Prolog, Lisp, cte. Por ejemplo, para
escribir “hola” en pantalla con diversos lenguajes se utilizaría:

Lenguajes Escribir HOLA en la pantalla

BASIC PRINT “HOLA”
PASCAL write('HOLA')
C printf(“HOLA”)

Los programas creados con estos lenguajes necesitan ser traducidos a lenguaje máquina (ceros y unos)
para que puedan ser entendidos por el ordenador

Para realizar esa traducción se emplean los intérpretes y los compiladores:

• Intérpretes. El intérprete toma el programa creado con el lenguaje de alto nivel llamado programa
fuente y lo va traduciendo y ejecutando instrucción a instrucción. La ventaja que tiene es que si el
programa tiene errores permitirá al programador corregirlos sobre la marcha y continuar la ejecución.
El inconveniente es que cada vez que se desea ejecutar el programa es necesario volver a traducirlo.

• Compiladores. El compilador primero traduce todas las instrucciones del programa fuente y crea un
programa traducido a lenguaje  máquina llamado programa objeto.  La ventaja  que tiene es  que el
programa objeto podrá ser ejecutado todas las veces que quiera el usuario sin tener que realizar más
traducciones.

5.3. El software de aplicación

El software  de  aplicación es  el  conjunto  de programas que utilizan  los  usuarios  para  trabajar  con  el
ordenador  Estos  programas  están  creados  con  lenguajes  de  programación  y  se  ejecutan  sobre  un
determinado sistema operativo.

El software de aplicación se clasifica en programas verticales y programas horizontales o de propósito
general.

• Programas verticales. Son aquellos que resuelven problemas concretos y han sido diseñados para
cumplir una misión específica. Cuando estos programas son encargados por los clientes a las empresas
productoras de software, entonces se dice que se ha creado un programa a medida, es decir, para cubrir
las necesidades específicas de un cliente. Por ejemplo, la gestión de una contabilidad, un diagnóstico
médico, el control de un robot, el piloto automático de un avión, etc.

• Programas horizontales o de propósito general.  Son aquellos que sirven para realizar  tareas de
carácter amplio y general y que pueden ser utilizados por la mayoría de los usuarios de un ordenador
personal. Estos programas, también llamados estándar, pueden ser clasificados según su función en
procesadores  de  texto,  hojas  de  cálculo,  bases  de  datos,  paquetes  integrados,  diseño  gráfico  y
autoedición.
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• Procesadores  de  texto.  Están  diseñados  para  la  elaboración  de  documentos.  Inicialmente
simulaban  la  utilización  de  una  máquina  de  escribir,  pero  en  la  actualidad  permiten  realizar
funciones  mucho  más  complejas,  como  insertar  gráficos  en  el  texto,  hacer  correcciones
ortográficas, buscar sinónimos, etc. Entre ellos podemos destacar: Word, WordPerfect y Ami Pro.

• Hojas de cálculo. Han sido creadas para trabajar con gran cantidad de datos numéricos y realizar
operaciones de cálculo complejas. Permiten obtener gráficos a partir de los datos introducidos y de
los valores calculados. Entre las hojas de cálculo destacan Excel, Lotus 123 y Quatro Pro.

• Bases de datos. Permiten manipular información de distinto tipo mediante fichas que pueden ser
consultadas, modificadas y actualizadas por el usuario. Las más utilizadas son Dbase, Access,
Paradox y Oracle.

• Paquetes integrados. Son programas creados para reunir en una sola aplicación las características
fundamentales de los tres anteriores: el procesador de textos, la hoja de cálculo y la base de datos.
Además, siempre suelen añadir un programa de comunicaciones que nos permite conectarnos con
otros ordenadores por medio de la línea telefónica. La gran ventaja de los paquetes integrados es
que se puede compartir información entre los programas. Por ejemplo, podemos crear un gráfico
con la hoja de cálculo para incluirlo en una carta que escribimos con cl procesador de textos. Los
paquetes integrados más importantes son Works, FrameWorks y OpenAccess.

• Diseño gráfico. Son los programas dedicados a la elaboración y manipulación de imágenes. Son
utilizados para crear carteles publicitarios, logotipos, hacer retoques fotográficos, etc. Los más
conocidos son Corel Draw, Pliotoshop y FreeHand.

• Autoedición.  Son  programas  creados  para  componer  revistas  y  periódicos  uniendo  textos  e
imágenes. En autoedición destacan los programas PageMaker y QuarkxPress.

6. NORMATIVA LEGAL DEL SECTOR INFORMÁTICO

La primera referencia a la propiedad informática que existe en la normativa legal en nuestro país,  se
encuentra en el año 1983 en la Ley de Propiedad Intelectual.

Esta  ley  se  encuentra  falta  de  conceptos  propios  del  campo  de  la  informática,  que  se  suple  con  la
aceptación por la normativa española y la aprobación por parte del Parlamento español, de la Directiva del
Consejo de la Comunidad Económica Europea del 14 de mayo de 1991, que trata sobre la Protección
Jurídica de Programas de Ordenador cuya base es la Ley de Protección Intelectual.

Derechos y deberes

La nueva ley de Protección Jurídica de Programas de Ordenador se compone de nueve artículos. Estos
artículos aumentan las medidas para proteger los programas informáticos. El principio fundamental de esta
ley consiste en tratar los programas como obras literarias.

Para que los programas estén protegidos dentro de la normativa tienen que ser originales, considerándose
como  una  creación  intelectual  de  su  autor  Esta  nueva  normativa  protege,  no  la  idea  principal  del
programa (por ejemplo, un procesador de textos) sino la forma y originalidad en la que se desarrolla la
idea.

En  esta  normativa  se  establece  que  los  derechos  de  explotación  del  programa  en  los  apartados  de
reproducción,  distribución,  comunicación  pública  y  transformación  son exclusivamente  propiedad  del
autor estableciéndose un plazo de 50 años de duración del derecho de explotación.
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La piratería informática

Todas las condiciones para la realización de un proyecto informático deben ser recogidas dentro de un
contrato. Este contrato, además de detallar las condiciones fundamentales de todo tipo de contrato (fecha
de entrega, condiciones económicas, etc.), deberá reseñar el número de copias que se permite realizar al
comprador Si no se indica ninguna cantidad, el comprador estará autorizado a hacer una sola copia de los
discos originales. Esta copia podrá ser usada sólo en caso de deterioro de los originales, considerándose
como ¡legal cualquier otra copia, así como un incumplimiento del contrato o licencia de uso infringiendo
la normativa vigente.

La Ley de Protección Jurídica de Programas de Ordenador, establece tres tipos de infractores:

• Aquellos que pongan en circulación una o más copias de un programa de ordenador conociendo su
naturaleza legítima.

• Aquellos  que  posean  con  fines  comerciales  y  económicos  una o  mas  copias  de  un programa de
ordenador careciendo de las correspondientes licencias.

• Aquellos que pongan en circulación o posean con fines comerciales y económicos cualquier medio
cuyo único uso sea facilitar la eliminación o neutralización de cualquier dispositivo técnico utilizado
para la protección de un programa de ordenador.

Cualquier  derivación de los tres puntos anteriores infringe la normativa vigente y se considera delito,
conocido como piratería informática.

7. HARDWARE DE UN ORDENADOR. INTRODUCCIÓN.

La palabra hardware viene del inglés “hard” que significa “duro”. Con esta palabra se denomina al con-
junto de componentes físicos que forman el ordenador, por ejemplo, el monitor, el teclado, la unidad de
cinta, la impresora, los circuitos electrónicos, etc. No hay que olvidar que el “hardware” es sólo una parte
del equipo informático y que sin la otra, el “software”, el ordenador no puede funcionar.

El ordenador está formado por un gran número de componentes electrónicos y dispositivos que se pueden
conectar a él. Para realizar su estudio vamos a distinguir dos partes, la unidad central y los periféricos:

• La unidad central es la caja metálica a la que se conectan el monitor, el teclado, la impresora, el ratón
y otros elementos. En su interior se encuentran los componentes electrónicos que permiten ejecutar los
programas.

• Los periféricos son los dispositivos que se conectan a la unidad central y que permiten comunicarse
con el ordenador, por ejemplo, el monitor, el teclado, la impresora. Los periféricos se clasifican en tres
grupos: periféricos de entrada, periféricos de salida y periféricos de entrada/salida.

− Periféricos de entrada. Son aquellos que permiten  al usuario introducir datos en el ordenador,
por ejemplo, el teclado y el ratón.

− Periféricos de salida. Son aquellos que muestran al usuario el resultado de los datos procesados
por el ordenador, por ejemplo, el monitor y la impresora.

− Periféricos de entrada/salida. Son los que permiten introducir y obtener datos del ordenador,
como las unidades de disco.
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La comunicación entre la unidad central y los periféricos puede ser de varios tipos, según los dispositivos
que se conecten. Los tipos de conexión más comunes son en serie y en paralelo.

• Conexión en serie. La información que se transfiere entre el ordenador y el periférico se hace bit a bit,
es decir, para enviar un carácter o byte es necesario enviar los 8 bits uno a uno de forma secuencial,
solo hay un cable por el que viaja la información. Los puertos serie se nombran como COM1, COM2,
etc.

• Conexión en paralelo. La información que se transfiere entre el ordenador y el periférico se hace byte
a byte, es decir, de una vez se envían 8 bits. el cable de conexión tiene ocho hilos y por cada uno viaja
1 bit. Este sistema es más rápido que la conexión en serie, pero también más caro (utiliza 8 cables en
vez de uno). Los puertos paralelo se nombran como LPT1, LPT2, etc.

• Puertos USB. Son puertos serie de gran velocidad a los que se pueden conectar hasta 127 periféricos
en cadena, uno tras otro. Este nuevo puerto está desplazando a los puertos tradicionales (serie y parale-
lo). Actualmente se está utilizando una versión más moderna llamada USB 2.0, la cual incrementa
considerablemente la velocidad del USB original y corrige algunos fallos de alimentación existentes
en la primera versión.

8. LA UNIDAD CENTRAL.

La unidad central contiene la mayor parte de los componentes electrónicos del ordenador. Estos compo-
nentes son los responsables de la ejecución de los programas y de la comunicación con los dispositivos
que se conectan a la Unidad central.

Al abrir la carcasa metálica de la unidad central se observa que todos, los circuitos electrónicos se encuen-
tran conectados a una placa principal o placa base. Los elementos de la placa base se comunican por unos
conductos denominados buses. En la placa base se distinguen los siguientes elementos: unidad central de
proceso, memoria y ranuras de expansión.

8.1. Unidad central de proceso. Microprocesador

La unidad central de proceso UCP o CPU, en inglés (Central Process Unit), es el lugar donde se interpre-
tan y ejecutan las instrucciones de los programas. En ella se distinguen dos partes principales: la unidad de
control y la unidad aritmeticológica.

• La unidad de control se encarga de dirigir y coordinar todos los elementos del ordenador. Cuando
llega una instrucción de un programa la interpreta y activa o desactiva los componentes necesarios
para que se ejecute la acción indicada en la instrucción. Por ejemplo, si la instrucción indica que se
muestre un valor en pantalla se activará la pantalla y se enviará el valor que se tiene que mostrar, apa-
reciendo el dato en el monitor.

• La unidad aritmeticológica se encarga de realizar las operaciones aritméticas y lógicas. Las opera-
ciones aritméticas se refieren a las operaciones de cálculo que realizan los programas: sumas, restas,
multiplicaciones, etc. Las operaciones lógicas son generalmente de comparación, por ejemplo, saber si
un valor es mayor que otro, si dos valores son iguales, etc.

En los ordenadores personales la unidad de control y la unidad aritmeticológica se encuentran integradas
en un solo chip que se denomina microprocesador. El microprocesador se ha venido utilizando desde el
primer PC (Personal Computer) que IBM construyó en el año 1981 y la evolución que ha experimentado
este elemento ha sido más que sorprendente. El número de componentes que tenía el primer microprocesa-
dor no llegaba a 30.000 y los Pentium IV actuales superan fácilmente los cuarenta millones de componen-
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tes. Se ha pasado de velocidades de proceso de 4,7 megahertzios (MHz) a casi 2 gigahertzios (GHz), y de
procesar instrucciones de 16 bits a procesar instrucciones de 64 bits. La empresa que fabricó el primer mi-
croprocesador para el PC, y que actualmente continúa haciéndolo, es Intel. Los microprocesadores que se
han ido utilizando en los ordenadores personales son: 8088, 8086, 80286, 80386, 80486, Pentium, Pentium
Pro, Pentium MMX, Pentium II, Pentium III, Pentium III - Celeron y Pentium IV. Sin embargo, al ser un
mercado en expansión, en el que se mueve una gran cantidad de dinero, rápidamente han surgido empresas
competidoras de Intel que fabrican microprocesadores con una potencia similar o superior y con un precio
algo más reducido. Entre ellas se pueden citar AMD, con sus microprocesadores K5, K6, K6-2, K6-3 y
K7-Athlon y Cyrix, con sus microprocesadores M1 y M2.

No debemos olvidar que además de los ordenadores personales compatibles que utilizan la mayoría de los
usuarios, existe otra gama importante de ordenadores: los Apple Macintosh, que incorporan microprocesa-
dores PowerPC de IBM, Motorola y Apple.

8.2. La memoria

La memoria es otro de los principales componentes del ordenador. S función consiste en almacenar las ins-
trucciones y los datos durante la ejecución de los programas. Según su comportamiento, se pueden distin-
guir dos tipos de memorias: la memoria RAM y la memoria ROM.

• La memoria RAM. Es el lugar donde se almacenan las instrucciones de los programas que se están
ejecutando y los datos que éstos manejan. Se puede comparar a un gran casillero. Cada casilla está for-
mada por ocho bits de forma que en ella se puede escribir un carácter. La capacidad de la memoria
RAM del ordenador se indica en megabytes. La configuración habitual de un PC es de 64Mb ó 128Mb
de RAM. Pero, ¿cuánto es eso?. Realicemos un pequeño cálculo para hacernos una idea.

Con 16Mb se pueden almacenar unos 16 millones de caracteres aproximadamente. Supongamos una
hoja de un libro que tiene 80 letras por línea y un total de cincuenta líneas. En esa página hay un total
de 4.000 letras. Si pensamos que un libro puede tener 200 páginas, entonces e número de letras del
libro será de 800.000. Luego si dividimos los 16 Mb de RAM que son 16.000.000 entre las 800.000 le-
tras de Un libro nos dan que en los 16 Mb Se pueden almacenar hasta 20 libros.

Las características principales de la memoria RAM (Random Access Memory) son:

− Es una memoria de acceso aleatorio; se puede ir directamente a una determinada posición de la
memoria sin pasar por las anteriores.

− Es una memoria volátil, cuando se apaga el ordenador se borra todo su contenido.
− Es una memoria de lectura/escritura, se pueden leer los datos que tiene almacenados y escribir

en ella nuevos datos o resultados.

La memoria RAM se vende en módulos de memoria de 64, 128, 256 y 512Mb y se conecta a la placa
base mediante los bancos de memoria.

• La memoria ROM. Es una memoria permanente. no se borra al apagar el ordenador. En ella están
almacenadas instrucciones básicas para el funcionamiento del ordenador y para las operaciones de en-
trada/salida (BIOS). Entre estas instrucciones se encuentra la rutina de arranque del ordenador, que se
encarga de indicar al hardware los pasos a seguir para comprobar el estado de los componentes del or-
denador y cargar el sistema operativo para empezar a trabajar.

La memoria ROM (Read Only Memory) es de sólo lectura, es decir, no se puede escribir en ella. Las
instrucciones que contiene han sido almacenadas por el fabricante durante el proceso de fabricación.
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8.3. Ranuras de expansión

Muchos de los dispositivos que se conectan al ordenador necesitan un componente electrónico denomina-
do tarjeta controladora, que se encarga de gestionar la comunicación entre el dispositivo y el ordenador.
Las tarjetas controladoras se instalan en el interior de la unidad central, sobre placa base del ordenador.
Las ranuras de expansión son los conectores que se encuentran en la placa base donde se insertan las tarje-
tas controladoras de los dispositivos que se conectan al ordenador.

La ranuras de expansión pueden ser de varios tipos: ISA, VLB (ya no se utilizan), PCI y AGP.

9. LOS PERIFÉRICOS DE ENTRADA.

Los periféricos de entrada permiten al usuario introducir información en el ordenador. Los más utilizados
actualmente son: el teclado, el ratón, el escáner, el CD-ROM y el joystick.

9.1. Teclado

El teclado es el periférico de entrada más utilizado. Cada vez que se pulsa una tecla se envía al ordenador
el código correspondiente a la tecla que se ha pulsado. En el teclado se pueden distinguir varios grupos de
teclas:

• Teclas de función. Van de <F1> a <F12>, están situadas en la parte superior del teclado y su misión
varía según el programa que se utilice.

• Teclado alfanumérico. Está formado por las letras del alfabeto y los números. Su distribución es si-
milar al teclado de una máquina de escribir.

• Teclado numérico. Se encuentra situado en la parte derecha del teclado y es semejante a una calcula-
dora. Para activar y desactivar la utilización de esta parte del teclado se utiliza la tecla <Bloq Num>.
Cuando está activo se enciende una luz en la parte superior derecha del teclado.

• Teclas especiales. Están situadas en diversos puntos del teclado. Las más interesantes son:

− Cursores. Están representados por cuatro flechas. Permiten mover el cursor por la pantalla hacia
arriba, abajo, izquierda y derecha.

− <Inicio> y <Fin>. Mueven el cursor al comienzo y al final de la línea.

− <Av Pág> y <Re Pág>. Sirven para avanzar o retroceder una página.

− <Bloq Mayús>. Cuando se pulsa queda activado el bloqueo de mayúsculas y todas las letras que
se tecleen aparecen en mayúsculas. Para desactivarlo basta con pulsar otra vez la tecla. Cuando
está activo se enciende una luz en la parte superior derecha del teclado.

− <Shift> (). Se mantiene pulsada mientras se pulsa otra tecla. Si la tecla es una letra y no está ac-
tivado el bloqueo de mayúsculas, la letra aparecerá en mayúsculas. Si está activado el bloqueo de
mayúsculas, aparecerá en minúsculas. Si es una tecla con dos símbolos, aparecerá el de la parte
superior.

− <Alt Gr>. Se llama alternativa gráfica y permite obtener un tercer símbolo que hay en algunas te-
clas como: #, @, [, {, etc.

− <Esc>. Su función varía según el programa, pero generalmente permite interrumpir una tarea.

− <Retroceso> (←). Borra el carácter que hay a la izquierda del cursor.
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− <Supr>. Borra el carácter que se encuentra encima del cursor.

− <Enter> (↵). Sirve para indicar al ordenador que acepte los datos introducidos.

9.2. El ratón

El ratón es un dispositivo de entrada que se utiliza principalmente en los entornos gráficos. Está formado
por una cubierta de plástico que tiene en la parte superior dos o tres botones y en la parte inferior una bola
que gira al desplazarlo sobre una superficie lisa. La representación del ratón en pantalla suele ser una fle-
cha en modo gráfico y un cuadrado en modo texto.

Cuando el ratón se desplaza sobre una superficie haciendo girar la bola inferior, el puntero del ratón se
desplaza por la pantalla en el mismo sentido que el ratón.

Los botones se emplean para elegir opciones, seleccionar objetos, desplazar elementos por la pantalla, di-
bujar, etc.

Actualmente existen ratones ópticos que funcionan sin “bola”. Estos emiten un rayo de luz en su parte in-
ferior que rebota en la superficie donde está el ratón. La luz rebotada es detectada por un sensor existente
en la parte inferior del ratón el cual detecta las pequeñas variaciones del rayo de luz que se traducen en
movimiento.

También podemos encontrar ratones inalámbricos los cuales funcionan por ondas de radio.

9.3. El escáner

El escáner es un dispositivo de entrada que permite digitalizar imágenes y documentos. Digitalizar consis-
te en transformar cada uno de los puntos que forman una imagen o documento impreso en información de
ceros y unos que pueda ser entendida por el ordenador. Esta transformación se realiza al emitir un rayo de
luz sobre la imagen o documento. La luz incide sobre cada punto de la imagen y se refleja con una intensi-
dad variable en función del color de cada punto. El escáner capta la intensidad con la que se refleja la luz
en cada uno de los puntos y así va 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 información digitalizada aparece en el ordenador en modo gráfico. Sin embargo, cuando se trata de un
documento es interesante obtenerlo en modo texto para poder modificarlo utilizando un procesador de tex-
tos. Para poder hacer esto es necesario utilizar un software adicional que se llama OCR (Optical Characte
Recognition o reconocimiento óptico de caracteres) que examina el documento digitalizado buscando cada
una de las letras que lo forman y, guardándolas en modo texto para posibles modificaciones.

Los programas de OCR más importantes son: OmniPage, EasyReader. Wordlinx y TextBridge.

9.4. Las unidades de CD-ROM y DVD-ROM

El CD-ROM o disco compacto es el soporte en el que se encuentra almacenada la información. La unidad
de CD-ROM es el dispositivo que se utiliza para leer los discos compactos. Esta unidad es un dispositivo
óptico que utiliza un rayo láser para leer la información.

La ventaja que tienen los CD-ROM es la gran cantidad de información que se puede almacenar en ellos.
En un CD se pueden almacenar hasta 700 megabytes de información. Cada vez que cambiamos el disco de
CD-ROM tenemos otros 700 megabytes nuevos de información. Esto ha hecho que el CD-ROM sea el so-
porte más utilizado en la actualidad para la distribución de software: enciclopedias, programas educativos,
vídeos, diccionarios, juegos, etc.
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Las unidades de CD-ROM permiten leer la información de un disco pero no pueden escribir información
en él. En los discos compactos sólo se puede escribir una vez y para ello se utilizan unas unidades especia-
les llamadas CD-WORM (Compact Disk-Write One Read Many) que sólo emplean los fabricantes. Estas
unidades CD-WORM son de entrada/salida, a diferencia de las unidades de CD-ROM que sólo son de en-
trada.

El futuro de las unidades de CD-ROM son las unidades DVD o disco digital versátil que funcionan como
el CD-ROM pero con una capacidad de almacenamiento de hasta 18 gigabytes. Esto permie almacenar pe-
lículas en vídeo de alta calidad, con las voces en varios idiomas, bandas sonoras en estéreo con calidad di-
gital, etc. Actualmente existen unidades grabadoras de DVD. El inconveniente es que son muy caras y
existen varios formatos de grabación diferentes e incompatibles entre sí.

Un DVD-ROM funciona de forma similar al CD-ROM aunque el espacio que hay entre pista y pista se re-
duce considerablemente, obteniéndose así una sola pista en espiral mucho mayor que la de un CD-ROM.
De esta forma tenemos un DVD de 4,7 Gigabytes. Un DVD puede llegar a almacenar más de 17 Gigabytes
(4 veces más que el formato anterior) duplicando las capas de información (dos por cada cara en vez de
una) y usando las dos caras del disco (tendríamos en total 4 capas de información).

Para leer un DVD-ROM de doble capa, cada una de dichas capas esta compuesta de un material distinto.
El láser incide sobre la primera capa para leer la información que contiene, pero para acceder a la capa de
debajo, el láser cambia de frecuencia para “atravesar” la primera capa y acceder así a la información de la
segunda capa.

9.5. El joystick

El joystick es un dispositivo de entrada creado para facilitar al usuario el control en los programas de jue-
gos de ordenador.

Suele estar formado por un soporte que se adhiere a la mesa con unas ventosas y una palanca para indicar
el movimiento que hay que realizar. Además incluye una serie de botones para efectuar disparos o salto.

10. LOS PERIFÉRICOS DE SALIDA.

Los periféricos de salida permiten al usuario obtener la información que ha sido procesada por el ordena-
dor. Los dispositivos de salida más utilizados, son el monitor, las impresoras y el plotter.

10.1. El monitor

El monitor o pantalla es el dispositivo de salida más utilizado. Permite mostrar al usuario los resultados de
la ejecución de los programas. Los monitores pueden ser monocromo o color. Los monitores monocromo
ya no se suelen usar. La gran mayoría de los ordenadores personales emplean monitores en color.

El sistema de vídeo del ordenador está formado por el monitor y la tarjeta gráfica. La tarjeta gráfica está
insertada en una ranura de expansión (actualmente AGP) dentro de la unidad central. Las imágenes se re-
presentan mediante puntos y la calidad de éstas depende de la resolución del sistema de vídeo. Se llama re-
solución al número de puntos o pixels que se pueden representar en horizontal y en vertical en la pantalla.

La tarjeta gráfica más utilizada es la SVGA (Super Video Graphic Array), que permite resoluciones desde
640 en horizontal por 480 en vertical con 256 colores, hasta 1.920 en horizontal por 1.200 en vertical, con
16 millones de colores, e incluso más donde las imágenes se ven como si fuesen fotografías.
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10.2. Las impresoras

La impresora es el dispositivo de salida utilizado para obtener la información en papel. Por lo general las
impresoras se conectan en paralelo al ordenador. Según su forma de imprimir se pueden clasificar en:

• Matriciales. Para realizar la impresión emplean una matriz de agujas. El número de agujas varía de 9
a 24. Cuantas más agujas, mejor calidad de impresión. 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 carácter que se va a imprimir. Estas impresoras son lentas y producen bastante ruido, pero son muy
utilizadas por su bajo precio y porque permiten utilizar papel multicopia, ideal para facturas, albara-
nes, recibos, etc.

• De inyección. Las impresoras de inyección, también llamadas de chorro de tinta, utilizan una matriz
de pequeños tubos por los que se lanza la tinta sobre el papel formando el carácter correspondiente.
Las impresoras de inyección pueden ser monocromo o color y permiten imprimir textos y gráficos con
una gran calidad. Son silenciosas y pueden imprimir varias páginas por minuto.

• Láser. Las impresoras láser son las más silenciosas, rápidas y las que dan mejor calidad. Las hay mo-
nocromo, que son las más habituales, y de color. La impresión se realiza mediante un rayo láser que
barre un tambor electrostático en el cual se deja plasmada la página que se quiere imprimir. El toner se
adhiere a las partes del tambor que han sido expuestas al rayo láser y al hacer pasar el papel entre un
rodillo y el tambor (y aplicando calor), la tinta queda fijada al papel.

• Sublimación. Las impresoras de sublimación permiten obtener una excelente calidad fotográfica. Las
impresoras de sublimación mantienen las cuatro tintas tradicionales y la tinta se deposita en el papel
gracias a un sistema de evaporación de la misma. La mezcla de tintas se produce en estado gaseoso, lo
que facilita que se pueda obtener mayor gama cromática. Debido a la naturaleza de la formación de la
tinta, impresoras de este tipo con 300 ppp. de resolución garantizan una impresión de calidad fotográ-
fica normalmente muy superior a las de inyección de tinta. Suelen ser impresoras caras. 

10.3. El plotter

El plotter es un dispositivo de salida utilizado principalmente por los ingenieros, arquitectos y profesiona-
les del diseño gráfico. La ventaja de este dispositivo es que puede utilizar papel de gran tamaño que es el
que se emplea para dibujar los planos y los carteles publicitarios. La tecnología utilizada en los plotters es
similar a las impresoras de inyección.

11. LOS PERIFÉRICOS DE ENTRADA/SALIDA.

Los periféricos de entrada/salida permiten al usuario introducir datos en el ordenador y obtener informa-
ción de él. Los más utilizados son las unidades de discos magnéticos, las unidades magneto-ópticas, las
unidades de cinta y el módem.

11.1. Las unidades de discos magnéticos

La unidades de discos magnéticos emplean técnicas de magnetización para escribir y leer la información.
Las unidades tienen un motor que hace girar al disco y unas cabezas de lectura y escritura que se posicio-
nan en el lugar donde se debe leer o escribir.
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Los discos se dividen en pistas y sectores. Las pistas son círculos concéntricos al eje central del disco. Las
pistas a su vez se dividen en secciones del mismo tamaño llamadas sectores. La información se escribe so-
lamente en los sectores del disco.

La acción de dividir los discos en pistas y sectores se denomina formatear. Cuando se compran discos es
necesario comprobar si el fabricante ya los ha formateado. De no ser así será necesario darles formato an-
tes de utilizarlos, si no se producirán errores.

Las unidades de disco se clasifican en dos grandes grupos: unidades de disco flexible y unidades de dis-
co duro.

• Unidades de disco flexible. Son conocidas con el nombre de disqueteras. Están situadas en la parte
frontal de la unidad central y permiten leer y escribir información en los disquetes.

Los disquetes están formados por una superficie circular de poliéster sobre la que se fija una capa de
una sustancia magnetizable por ambas caras, todo ello recubierto por una protección de plástico.

Hay dos tamaños de disquetes, los de 51/4 pulgadas, que ya apenas se utilizan, y los de 31/2 pulgadas.
Ambos tipos de disco pueden ser a su vez de alta densidad o de baja densidad, dependiendo del nú-
mero de pistas y sectores que empleen. En cada sector del disco se pueden almacenar 512 bytes.

CAPACIDADES DE ALMACENAMIENTO EN LOS DISCOS
FLEXIBLES

Disquete Caras Pistas Sectores Capacidad
31/2 baja densidad 2 80 9 720 Kb

31/2 alta densidad 2 80 18 1,44 Mb

51/4 baja densidad 2 40 9 360 Kb

51/4 alta densidad 2 80 15 1,2 Mb

Exteriormente, los discos de 51/4, de alta y baja densidad no se pueden distinguir, sin embargo los de
31/2, sí. Los discos de 31/2 de baja densidad disponen de una ventana cuadrada que perfora la cubierta de
plástico, es la ventana de protección contra escritura. Cuando está abierta no se puede escribir en el
disco, cuando está cerrada sí.

Los discos de 31/2, de alta densidad disponen de dos ventanas cuadradas que perforan la cubierta de
plástico, la de protección contra escritura y otra para distinguirlos de los de baja densidad.

• Las unidades de discos duros. También llamados discos fijos, son unidades magnéticas de gran ca-
pacidad de almacenamiento. Son mucho más rápidos que los discos flexibles y llegan a almacenar va-
rios gigabytes. Se encuentran instalados en el interior de la unidad central y podemos saber cuándo se
están utilizando por una luz que se enciende en el frontal de la carcasa cada vez que se lee o escribe en
ellos.

Los discos duros están formados por varios discos rígidos o platos cubiertos de material magnetizable
y unidos por un eje central al que va conectado un motor que les hacen girar continuamente. De cada
plato se utilizan las dos caras, y cada cara se divide en pistas y sectores. El número de platos, de pis-
tas y de sectores y el tamaño de los sectores de los discos duros depende del fabricante.
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La capacidad de almacenamiento de un disco magnético flexible o de un disco duro se puede calcular
según la siguiente fórmula:

Capacidad = nº caras x nº pistas x nº sectores por pista x tamaño sector

11.2. Las unidades magneto-ópticas

Las unidades magneto-ópticas combinan las técnicas magnéticas y ópticas para leer y escribir en los dis-
cos. Los discos están formados por una superficie magnetizable recubierta por ambas caras de una superfi-
cie transparente de un plástico especial. En estos discos se puede leer y escribir tantas veces como desee el
usuario.

11.3. Las unidades de cinta

Las unidades de cinta o de backup se utilizan para realizar copias de seguridad de la información almace-
nada en el disco duro del ordenador. Estas copias son necesarias por si se produce algún fallo en el ordena-
dor que pueda dañar la información almacenada en el disco duro. Una vez reparado el fallo, la copia de
seguridad se transfiere al disco duro y se puede seguir trabajando normalmente.

La capacidad de almacenamiento de las cintas puede ir desde 100 megabytes hasta varios gigabytes.

11.4. Grabadoras/lectoras ópticas (CD y DVD)

El proceso de grabación se realiza mediante un láser que “quema” la superficie de un disco virgen, perfo-
rando así el material. Funcionan de forma similar para CD y DVD aunque el láser que quema la superficie
funciona a distintas frecuencias.

11.5. El módem

El módem es un dispositivo de entrada/salida que permite al ordenador conectarse a otros ordenadores
por medio de la línea telefónica. El ordenador trabaja internamente con ceros y unos. Esta forma de traba-
jo se denomina digital. Sin embargo, la línea telefónica trabaja con otro tipo de señales denominadas ana-
lógicas. Luego para transmitir información de un ordenador a otro por la línea telefónica es necesario
transformar la señal digital en analógica y viceversa, ésta es la función del módem. Cuando la señal digital
se transforma en analógica se dice que se está modulando y cuando la analógica se pasa a digital se está
demodulando. Por eso el nombre de módem (MOdular-DEModular).

Los módems pueden ser internos (van instalados en una ranura de expansión) o externos (van conectados
en serie al ordenador).

La velocidad de los primeros módems que se fabricaron era de 300 bps (bits por segundo); actualmente se
utilizan módems de 57.600 bps o velocidades superiores.

Con un módem pueden conectarse dos ordenadores para enviar información, mensajes, fax, realizar com-
pras, consultar cuentas bancarias e incluso competir en algún juego.
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