Sistemas de Información Digitales I


Tema 1. – Introducción a los Computadores.

1.1. – Ordenador como máquina de proceso, almacenamiento e información.
               Los primeros aparatos para hacer cuentas: Abaco.

               Después del Abaco pasaron a las máquinas de Sumar y Multiplicar de PASCAL. Más adelante NEPER inventa una máquina con logaritmos que es un avance de la anterior.

Log (X*Y) = Log X + Log Y

Log (X/Y) = Log X – Log Y

Log (XY) = Y Log X

               Más adelante aparece La Regla De Calculo

                S. XIX: 1er dispositivo programable (tarjeta perforada, memoria, impresora).

                HOLLERITH: Máquina de censos IBM. Mas adelante maquinas construidas a partir de RELES.


      Década 40: 1° generación con válvulas de vacío (ENIAC).


                    49: 1° ordenador comercial (UNIAC).


                    50: 2° generación: transistores (FORTRAN, COBOL, ALGOL). Primeros lenguajes de programación.


                    60: 3° generación: circuitos integrados (BASIC, PASCAL, PL-1).


                    70: 4° generación: Microprocesadores. Intel 4040.

                          1973: HENTELEC 8, el primero de Apple.


                    80: ZX 80


                    81: los primeros PC.

1.1.2. – Definición de Ordenador. 

Ordenador = 3 tareas: Entrada / Proceso / Resultados.

Definición Formal: maquina automática que recibe unos datos de entrada, los procesa de acuerdo con un programa almacenado en su memoria con lo que se obtiene como salida unos resultados.

Programa: conjunto finito de reglas que conforman una secuencia de ordenaciones capaz de resolver un tipo especifico de problema.

Definición amplia de Ordenador: maquina que posee cierta capacidad de calculo combinada con la posibilidad de almacenar datos o programas y que es capaz de modificar sus propios programas.

Definición descriptiva de Ordenador: maquina automática que recibe unos datos de entrada y de acuerdo con un programa registrado en su memoria los procesa mediante cálculos y operaciones lógicas, devolviendo como salida unos resultados.

1.1.3. – Clasificación.
1. - Según naturaleza de datos que procesa:


Analógicos: naturaleza de datos continua(existe un n° infinito de valores para la magnitud a procesar). Se llama analógico porque funciona por analogías, cuando se quiere resolver un problema se construye un dispositivo que varíe según la magnitud a analizar.


Digitales: manejan datos de tipo discreto (admiten conjunto finito de valores).


Híbridos: parte del proceso es de forma analógica y parte digital.

2. – Según su propósito:

Especifico: Diseñado para realizar una sola tarea y no se puede alterar para realizar otra tarea.


General: en función del programa a realizar puede efectuar distintas tareas.

3. – En función del ámbito de uso del ordenador: 


Bolsillo: agendas portátiles.

           Domestico: PC.


Profesional:


Departamental: depende de ordenador central.


Central:


En Red: varios ordenadores conectados entre si para intercambiar información y tareas.

4. – Según su Tamaño: 



Mainframes: ordenador de barras para controlar todos los cajeros nacionales.


Microordenadores: controla varias tareas pequeñas.


Microprocesadores: PC.


Superordenadores: realizan cálculos de forma intensiva.


Estaciones de trabajo: admite varios usuarios, el usuario de la Estación controla al resto.

1.1.4. – Esquema Básico de Computador digital:


( ver fotocopias)

1.1.5. – Soporte Físico y Soporte Lógico:


HARDWARE: conjunto de elementos físicos que componen un ordenador, microprocesador, memoria, elementos de E/S.


SOFTWARE: parte inmaterial de un equipo que permite su funcionamiento ajustado a las necesidades del usuario (sistema operativo, Word, Excel, Acces).


Operaciones de un ordenador: Sumas

                                                             Comparaciones


Para realizar cálculos complejos se utiliza: Velocidad

                                                                                Fiabilidad

                                                                                Memoria

                                                                                Programa


Programa: conjunto de instrucciones encadenadas en secuencia que nos conducen al resultado deseado.

1.1.6. – Componentes de un ordenador: 


PLACA BASE o Madre: elemento sobre el que se sitúan los componentes del ordenador. Parte de los componentes se sueldan sobre la placa base y otra parte se encaja o conecta a través de ranuras de expansión o SLOTS.


BUSES: elementos que comunican las distintas partes de un ordenador. Soporte físico empleado para enviar datos, instrucciones y señales de control de un ordenador; constituidos por agrupaciones de varios conductores eléctricos conectados entre las distintas partes del ordenador.

ISA

SISA

PCI

AGP

SCS


Toda la información fluye a través de los Buses, por lo tanto de su velocidad y capacidad para transmitir datos depende la velocidad del sistema.


CRONOGRAMA: gráfico en el que se representa la evolución temporal de las señales digitales que gobiernan un circuito digital.










































Las señales se transmiten de 2 formas distintas:
· Transmisión en paralelo: aquella en la que existen tantos conductores como señales, transmitiéndose de forma simultanea.

HHH

OOO

LLL

AAA

· Transmisión en serie: un único conductor para todas las señales, transmitiéndose sucesivamente.

1. H

2. OH

3. LOH

4. ALOH

5. ALOH

         PUERTOS: (conectores para los componentes). Vias de comunicación del computador con otros equipos.

· Puerto Paralelo: buena capacidad de transmisión de datos. Se conectan en el: Impresora, Escáner, Zip, unidades CD-ROM externas.

· Puerto Serie: menor capacidad de transmisión de datos. Ratón, Módem.

· USB ( Universal Serie Bus): sustituto de los 2 anteriores. Permite conectar múltiples dispositivos con un solo conector.

          Periféricos: nexo de unión a través del que se realiza la comunicación entre el computador y el mundo exterior.

         Poseen: 



Organos de lectura, escritura adecuados a su propósito.



Interface o Adaptador: conexión con la unidad central del proceso.



Driver: Software que maneja el adaptador.

1.2. –  Dispositivos de Entrada, Salida y almacenamiento. 

1.2.1. – Dispositivos de Proceso: lo realiza la CPU


CPU: circuito integrado capaz de ejecutar un programa y controlar las unidades necesarias para dicha ejecución.

FUNCIONES:

· Representación de datos e Instrucciones.

· Almacenamiento de datos e Instrucciones.

· Movimiento de datos e Instrucciones.

· Interpreta y ejecuta Instrucciones.

          Cuanta más rápida sea la memoria más rápido accederá a los datos la CPU.


Memoria rápida: CACHE


La potencia del Microprocesador depende de:

· Cantidad de información que procesa en un paralelo.

· Cantidad de memoria capaz de manejar.

· Velocidad del reloj.

· N° de instrucciones que posee y su potencia.

· Rendimiento en una unidad comparable con otro procesador:

                  MIPS: multitud de pulsaciones por segundo.                                                                         

MFLOPS: millones de operaciones en coma flotante por segundo.

· Evalúa la potencia mediante un programa de BENCHMARK.

Clasificación de Microprocesador en función de su juego de Instrucciones:


RISC: Reduced Instruction Sed Code, pocas y simples instrucciones que se ejecutan muy rápido.


CISC: Complex Instruction Sed Code, muchas y complejas instrucciones que realizan tareas especificas.


Procesador Paralelo: varios CPU para tareas especificas.

PARTES DE LA CPU:

UNIDAD DE CONTROL: (U.C)


Sincronización de todos los elementos de la CPU y comunicación con los periféricos.

· Control dispositivos de entrada.

· Extracción de datos de la memoria principal.

· Movimiento de datos entre memoria y ALU.

· Ejecución de instrucciones.

· Secuenciacion de señales.

PARTES DE LA UNIDAD DE CONTROL:

· Registro instrucciones.

· Decodificador de instrucciones.

· Memoria control.

· Secuenciador y Generador de señales.

· Contador de programas.

TIPOS DE INSTRUCCIONES:

· Aritmético lógicas: los realiza la ALU.

· E/S (transferencia): la U.C controla los BUSES.

· Muchas tareas las realizan los periféricos: DMA (Acceso Directo a Memoria).

UNIDAD ARITMETICO LOGICA (ALU):


Parte de la CPU  que realiza operaciones aritméticas y lógicas (sumas y comparaciones).


Para su funcionalidad necesita:

· Código de la operación.

· Direcciones de memoria de operandos.

· Direcciones de memoria donde se guardan los resultados y registros.

PARTES DE LA ALU:

· Registros: pequeñas memorias cuya misión es almacenar los datos que van a intervenir en las operaciones del cálculo.

· Circuitos operacionales: son los encargados de realizar los cálculos.

· Señalizadores (Flags): Zero.

                                                     Negativo.

                                                     Overflow.

                                                      Acarreo.

· Acumulador.

1.2.2. – Dispositivos de Entrada:  

TECLADO:  permite introducir caracteres.

Clases de caracteres:                                    

· Imprimibles: los que se ven.

· No Imprimibles: no se visualizan pero se aprecian. Ej: Retorno de carro.

TIPOS DE TECLADO:

· Layout Qwerty: el más común.

· Dvorak: otro tipo de distribución de letras.

· Industriales: partes mecánicas selladas. Teclas se etiquetan según funciones.

· Ergonómicos: un uso más cómodo.

· Mecánicos: cada tecla es un pequeño interruptor.

· Membrana: teclas de goma; es un mecanismo más sencillo.

PARTES DEL TECLADO:

· Area de maquina de escribir: Return: enter.

                                                               Shift: mayúsculas.

                                                               Caps Lock: bloqueo mayúsculas.

                                                               Backspace:retroceso / borrar.

                                                               Tab: tabulador.

                                                               Control: cambiar funciones de teclas.

                                                               Esc: salir operación.

                                                               Alt / Alt Gr: cambiar funciones de teclas.

· Area de teclas de Control: Print Screen: imprime copia de pantalla.

                                                           Scroll Lock: funciones de programas.

                                                           Pause: detención temporal.

                                                           Insert: insertar carácter.

                                                           Home/Inicio: cursor en ángulo superior izquierdo.

                                                           Flechas: desplazamientos del cursor.

                                                           Re pag/ Av pag: página arriba/pag abajo.

                                                           End/Fin: cursor en ángulo inferior izquierdo.

                                                           Supr: suprimir.

· Area de teclas de Función: F1... F12, diferentes funciones según programas.

· Area de teclado Numérico: Num Lock: activa los números del teclado.

· Area de luces de Estado: para ver si funciones están activadas o no.

RATÓN: 

· Mueve el cursor por la pantalla.

· Se conecta al puerto serie PS/2.

TABLETA GRÁFICA:

· Mueve el cursor por la pantalla con un dispositivo apuntador similar a un lápiz, o al ratón.

· También se le llama digitalizador.

LAPIZ OPTICO:

· Un lápiz que accede a mover el cursor  tocando sobre la pantalla.

PANTALLA TACTIL:

· Nos movemos pulsando con los dedos por la pantalla.

 Lector de marcas:

· Sistema que detecta la presencia o no de una determinada marca en unas posiciones concretas de un documento.  Quinielas, tipo test.

 lector de código de barras:

LECTOR de caracteres:

· Identifican caracteres impresos con unos tipos estándar. Se leen por medios ópticos, magnéticos. 

 lectores de bandas magnéticas:

· La información se guarda en un trozo de cinta magnética adherida a un soporte de plástico (tarjetas) que la hace manejable.

LECTOR DE TARJETAS CHIPS:

· Incorpora una pequeña memoria de silicio en donde se almacena la información.

JOYSTICK:

ESCANER:
· Permite digitalizar documentos impresos.

· Software OCR:  Reconocimiento óptico de caracteres.

TARJETA CAPTURADORA DE VIDEO:

· Digitaliza secuencias de vídeo a partir de un vídeo o de una cámara. También sintoniza emisiones de televisión y digitalizarlas. Las hay también con un software ilegal que rompe las codificaciones de algunas cadenas.

SISTEMAS BIOMÉTRICOS:

· Sistema de identificación de personas a través de parámetros característicos; huellas digitales, iris, geometría de la mano, geometría facial, termografía facial, etcétera.

1.2.3. – Dispositivos de Salida:

MONITOR:  Muestra para su visualización la información requerida en cada caso: caracteres, símbolos, gráficos, etc.

CLASIFICACIÓN:

1. Según ámbito de uso:

· Terminales ASCII: Bajo precio.

                                              Poca precisión.

                                              Ediciones de texto, grabar datos, contabilidad, etc.

· Ofimatica (Extremo bajo): Mayor resolución.

· Profesional y técnico (extremo medio): Diseño asistido CAD.

                                                                     Cartografía GIS.

                                                                      Alto precio.

· Científicos y de Ingeniería (Extremo alto): 3D.

                                                                         Máxima calidad.

TIPOS DE MONITORES:


CRT: (Cathode Ray tube) los más comunes de tipo tv.


LCD: (Liquid Cristal Display) transparentes u opacos, necesitan luz opcional.


LED: (Light Emiting Diode).


PLASMA: (Portátiles) funciona como tubos fluorescentes.


CAÑON O PROYECTOR:


ELECTRO-MECANICOS: paneles informativos.

CALIDADES:


Según tamaño: 14,15,17,21 pulgadas en diagonal.


Según resolución: 640x480,800x600,1024x780,1280x1024 pixeles.


Según nº de veces que refresca la pantalla por segundo: Ej: 1024x780 serían 70 veces.

Dot Pitch: distancia entre los centros de los puntos de fósforo rojo, amarillo y azul que forman la triada de color. Un Dot Pitch más pequeño implica mayor resolución porque produce gráficos y caracteres más densos.

ANALOGICO vs DIGITAL: todos son analógicos, el calificativo se refiere a los mandos, no afecta a la calidad.

TARJETA DE VIDEO: Regula la visualización por medio de la pantalla. Traduce la corriente de Bits que recibe la memoria en señales para el haz de electrones.

CARACTERISTICAS:

· Máxima resolución: pixeles.

· Max refresco vertical

· Aceleración gráfica.

· Tipo de BUS: PCI o AGP

· Tipos estándar de controladoras: VGA: 640x800.

                                                           SVGA: 800X600.

                                                           XVGA: 1024X780.

IMPRESORAS: 

· De impacto: se basan en la utilización de algún sistema mecánico de manera que los diversos caracteres se forman al golpear una cinta entintada contra el papel. Son de 2 tipos: Seriales (de Agujas, de Margarita), De Líneas (De Tambor, De Bandas, De Cadena).
· De Agujas: compuesta por un cabezal de agujas. Al golpear una combinación de ellas en una formación matricial, se conforman los diferentes caracteres. Las hay de 9,12,18 agujas; velocidad entre 30 y 900 CPS.

· De Margarita: el sistema de impacto consiste de una serie de varillas, una por carácter, alrededor de un disco que puede girar hasta que el carácter deseado se encuentra frente al papel. De funcionamiento similar a las máquinas de escribir.

· De Bandas: cuentan con una cadena sobre la que están perfiladas en relieve el conjunto de caracteres disponibles; giran en plano perpendicular al papel. Velocidad de 4000 LPM.

· De Tambor: cuentan con un cilindro dividido en tantos sectores como caracteres caben en una línea.

· De no Impacto: Transformación de caracteres al papel mediante técnicas fotográficas, electrónicas, inyección de tinta, etc. Más silenciosas, rápidas y ofrecen mayor calidad en sus impresiones.

· térmicas: poseen un cabezal de agujas que combinándolas se configuran los diferentes caracteres; el papel se oscurece o colorea por acción del calor.

· Láser: la imagen se forma con iones inducidos por un láser sobre un tambor neutro en su superficie. Las partículas del toner (tinta en polvo) se adhieren al tambor y se transfieren al papel.

· Inyección de tinta: forman los caracteres al pulverizar pequeñas gotas de tinta desde unas  pequeñas toberas.

· Sublimación de tinta: vaporizan y funden tintes que son absorbidos por un papel que ha recibido un tratamiento especial. Recomendables si se necesita impresión de trabajos en color con calidad excelente.

· Trazadores gráficos: dispositivos periféricos que reproducen gráficos, dibujos artísticos/lineales, planos, sobre una superficie de papel o similar, usualmente de gran tamaño A2, A1.

1.2.4. – Dispositivos de Entrada y Salida:

TARJETA DE SONIDO: digitaliza el sonido convirtiéndolo en datos que se pueden manipular. Con puerto MIDI puede recibir/enviar señales de/a equipos dotados de este interface relacionado con actividades musicales.


Asociado a tarjetas de sonido se puede utilizar un software de reconocimiento de voz de 2 tipos:

· Dependientes del usuario: aprendizaje para reconocer las palabras de una persona.

· Independientes del usuario: sólo reconocen unas pocas palabras de cualquier persona.

RESOLUCIÓN: nº de Bits que utilizan los convertidores A/D, D/A; 16,18,20,24 Bits.

Frec de Muestreo: nº de muestras por segundo con que se construyó el sonido: 44.1                  KHZ.

Nº de Voces: referido al sintetizador de instrumentos musicales. Nº de notas simultaneas 64 o 128 en adelante.

MODEM: comunica ordenadores entre sí a través de la línea telefónica. Convierte señales A (analógicas) en D (digitales) y viceversa. Moderando y demodulando el sonido.

VELOCIDAD: 33.6 K/S, 56 K/S.

TIPOS:

· Internos: Slots.

· Externos: en puerto serie.

ISDN: Red  digital de servicios integrados hasta 128 K/S, linea diferente al teléfono.

ADSL: Asymetrical  Digital Suscrib Line, hasta 8M/S.

TARJETA DE RED: dispositivo de E/S que permite comunicar varios ordenadores a través de un conector especial.

TIPOS:

· Coaxial: Fino.

                   Grueso.

· Por trenzado: 10 Base T10 MB/S.

                            100 Base TA 100 MB/S.

· Fibra Optica.

1.2.5. – Sistemas de Almacenamiento:
MEMORIA: 

UNIDADES DE MEDIDA:

· Bit.

· Byte: 8 Bits.

· Palabras: 16 Bits.

· Kbyte: 2^10 = 1.024 Bytes.

· Megabytes: 2^20 = 1.048.576 Bytes.

· Gigabyte: 2^30 = 1.073.741.824 Bytes.

· Terabyte: 2^40 Bytes.

TIPOS DE ACCESO:

· Secuencial: se accede a los datos en secuencia (uno tras otro). Ej: cinta.

· Aleatorio: se accede al dato a través de su dirección, sin necesidad de leer los que le preceden.

MEMORIAS DE ESTADO SOLIDO: construido a partir de obleas de silicio con estructura matricial

Clasificación: Sólo Lectura: ROM (Read Only Memory).

                                            PROM (... Programable).

                                            EPROM (... Erasable).

                                            EEPROM (... Electrically).

                       Lectura/Escritura: Estática.

                                                    Dinámica.

                 ROM BIOS o Flash Bios: memoria del PC donde se guardan los programas elementales que permiten arrancar el ordenador.

Memoria de Lectura/Escritura: 

RAM: 

· Estática: mientras la alimentación del circuito se mantiene no se pierde el contenido.

                              Rápidas.

                              Grandes.

                              Se usan en: Cache.

                                                  Bios CMOS: donde se guardan los parámetros de la                                                .                                                                      Bios modificables por el usuario.

· Dinámica: construida mediante condensadores que pierden la información poco a poco.

 ASINCRONA: hay que esperar por los datos.

 SIMM: 30 ctos (bancos de 4 zócalos).

  70 ctos (bancos de 2 zócalos).

Convencional: se especifica fila y columna.

                              FPM: para cada fila se accede a todas las columnas necesarias.

                              EDO: mejoran la salida de datos solapando un poco de ciclos de lectura.   

SINCRONA: 8 ... 12 NS. No hay que esperar por los datos, se leen a la velocidad del Bus.

DIMM:128 ctos (banco de 1 zócalo).

DEFINICIONES:

Soporte: estructura física susceptible de contener por tiempo indefinido una información que puede ser comunicada a 3as personas u otros ordenadores.

Características: 

· Introducir información mediante procedimiento adecuado.

· Acceder a la información mediante procedimiento adecuado. 

Tipos de Soporte:

· Reutilizables: admiten sobreescribir la información almacenada con nuevos datos utilizando la misma parte física del soporte.

· No Reutilizables: no puede sobreescribir la información almacenada.

Según información almacenada: 

· Entrada: introducen información en el ordenador (CDROM).

· Intermedios: almacenan información para su posterior proceso.

· Salida: obtienen información del ordenador.

Según modo de acceso: 

· Direccionables: acceso aleatorio. Capacidad dividida en fragmentos a los cuales les corresponde una dirección a través de la cual se accede al dato almacenado.

· No Direccionables: acceso secuencial.

DISCO DURO: 
· Memoria de masa de los ordenadores.

· Reutilizable.

· Direccionable.

· Soporte intermedio.

· Consta del propio disco (o varios) más la parte mecánica y electrónica que lo maneja.

· Es de aluminio recubierto de un material magnético.

· Caras (2).

· Pistas: información se graba en líneas concéntricas.

· Sectores: mínima capacidad de información leida/escrita en Disco Duro.

· Clusters: grupos de sectores.

· Cabezas: 1 por cada plato.

· Cilindros: agrupación de pistas de igual radio.

· Pto índice: parte inicial desde donde se identifican las pistas.

· Funcionan a velocidad constante. Se tarda lo mismo en leer la información de las pistas externas que de las internas.

· Medidas de densidad de información: Tracks por Inch.

                                                                             Bits por Inch.

· Acceso a un dato: además de la rotación del disco es necesario que las cabezas se desplacen radialmente por el disco.

· Capacidades típicas: 6 ... 12 MB.

· Velocidad rotación: 3600 ... 5400 RPM

DISCO FLEXIBLE: 
· Reutilizable.

· Direccionable.

· Intermedio.

· Disco de plástico recubierto de material magnético más cubierta.

· Tamaños: 5” ¼ o 3” ½.

· Capacidades: 720 KB o 1.4 MB

· Velocidad: 360 RPM.

· Son extraibles.

ZIP: 
· Reutilizable.

· Direccionable.

· Intermedio.

· Disco flexible recubierto de material magnético.

· Extraible.

· Capacidad: 100 ... 250 MB.

CD-ROM: 
· No reutilizable, se puede escribir una sola vez en dispositivos especiales (grabadoras).

· Direccionable.

· Dispositivo de Entrada.

· Extraible.

· Capacidad: > 600 MB.

· Distintos formatos y distintos tipos de nombres de archivo.

CD-RW:

· Reutilizable.

· Direccionable.

· Intermedio.

· Se escriben por una combinación de medios técnicos y magnéticos.

· Se leen por medios ópticos.

CINTAS:

· Reutilizable.

· No Direccionable.

· Intermedio.

· De acceso secuencial.

· Los hay de bobina abierta o de tipo cassette.

· Se usan para copias de seguridad.

TEMA 2. – Datos y Programas.

2.1. – Codificación de la Información. 

Codificación:

Es una biyección (relación uno a uno) entre lo que queremos representar (cualquier cosa, números, caracteres) y una cadena de Bits en secuencia de una longitud predefinida.

Longitud de la Codificación:


Es cuantos Bits utilizamos para codificar lo que sea. ¿ Cuantas cosas se pueden representar? 2n; 2 elevado a la longitud de Bits elegidos.

Codificación Directa: hacemos una tabla; a la izquierda las cosas que queremos representar:

  Símbolo

a    A
       111

b    B         101

c    C         110

d    D         000

e    E         100

Codificación por campos: codificación en la cual la cadena de Bits se divide en trozos (2 min) denominados campos; con cada uno de los campos identificamos una característica del objeto a representar.


A   a      111                                       

B   b      101

C   c      110                                    Mayus      1

D   d      000                                    Minus       0

E   e      100

                                                                                     1  101  0  100  0  101  0  100
                                                                           B           e         b         e


El código ASCII contiene la codificación standard de los símbolos (es directa).

Secuencias de control o códigos de escape:


Símbolo


      a        111

      b        101

      c        110                                    101  100  101  011  100
      d        000                                      b      e      b      ´       e

      e        100                                                           acento

Acento     011

2.1.1.  – Codificación de Números Naturales.
Sistema de numeración Posicional: 


Es aquel en el cual un número se representa por un conjunto de dígitos de modo que se puede definir un orden para esos dígitos de modo que el valor de esos dígitos depende precisamente de su posición, de tal modo que cuanto más alto es el valor de la posición del dígito más alto es también el valor del dígito. Además ese valor no es aleatorio sino que se deriva/obtiene a partir de un vector de pesos y los valores de los componentes  de ese vector de pesos se obtiene elevando la base de numeración (base 10) al orden que ocupa el dígito o posición en el vector.

  4
  3
  2
  1
  0
  -1
  -2

                                                         b4        b3      b2     b1      b0       b-1     b-2

rn, rn-1 ... , r0, r-1, r-2, ... , r-m         b -> E-mi=n ri * bi 

 102 101 100

(147)   = 1*102 + 4*101+ 7*100 

100 10 1    

4’55 = 4*100+ 5*10-1+ 5*10-2

Sistema de numeración binario: usa la base 2. Un número se obtiene sumando los productos de cada dígito por la base elevada a la posición del dígito dentro del número.

(100)2 = 1*22 + 0*21+0*20 = 4

(011)2 = 0*22+1*21+1*20  =  3

(101’11)2 = 1*22 + 0*21 +1*20 +1*2-1 +1*2-2  = 5’75

Paso de nº entero a otra base:

19  base 10                                 

19  10

9 1  10

1    0   10

0 0

19 en base 2

19 = (10011) = 1*24 + 0*23 + 0*22 +1*21+ 1*20

19 2

  1  9   2

      1   4  2

0 2  2

0  1   2

    1    0

19’25 = 10011’01  nº decimal a base 2     nº periodo

  0’25*2 = 0’5 = 0 + 0’5                              0’6*2 = 1’2 = 1+0’2

  0’5*2 = 1 = 1+0’0                                     0’2*2 = 0’4 =0+0’4

                                                                  0’4*2 = 0’8 = 0+0’8       0’1001

                                                                  0’8*2 = 1’6 = 1+0’6

                                                                  0’6*2 = 1’2 = 1+0’2


Sean 2 bases a, b tales que a = bn n>1 e N. Para expresar nº que están en base b para pasarla a base a se toman los dígitos expresados en base b de n en n y cada uno de esos grupos de n dígitos se convierten a la base a por separado.

Base Octal 8 = 23


(010)(011)                19  8

   (2      3)8                  3  2  8

                                       2  0

Base Hexadecimal 16 = 24; 0 ... 9 A   B   C   D  E   F

                                                      10 11 12 13 14 15    

19 = (10011)2            19  16

 (0001)(0011)           3    1  16

   ( 1        3)16                      1    0

Nociones de Algebra de Boole:


Con solo dos elementos 0, 1. DEF: Conjunto de operaciones y propiedades que atañen al conjunto formado por (0,1).

Una función es: Y = X2
TABLA DE VERDAD: tala que define una función lógica o Buleana.

Función u operador Y o AND (*)

A    B   A*B  = Y (A,B)

0    0     0

0    1     0

1    0     0

1    1     0


Función O OR (+)                 Función u operador NO  NOT  (A)

A   B   0=(A,B)=A+B                   A   A=NO(A)

0   0            0                              0    1

0   1            1                              1    0

1   0            1

1   1            0

PROPIEDADES:

Conmutativa: A+B=B+A

                      A*B=B*A

Asociativa: A+(B+C)=(A+B)+C

                  A*(B*C)=(A*B)*C

Distributiva: A*(B+C)=(A*B)+(A*C)

                    A+(B*C)=(A+B)*(A+C)


Leyes de MORGAN: A+B = A*B 

                                  A*B = A+B

2.2. – Sistema Operativo Microsoft Windows.

2.2.1. – Sistema Operativo.


Programa fundamental de una computadora.


Permite el arranque y la configuración de los distintos dispositivos que componen la computadora.


Planifica, carga, inicia y supervisa la ejecución de programas.


Coordina las comunicaciones entre el operador y el sistema.

USUARIO

PROGRAMAS






   SISTEMA OPERATIVO






HARDWARE

SISTEMA DE ARCHIVOS

2.2.2. – Tipos de Sistemas Operativos.

· Por Lotes (Batch): no son interactivos, se suministra una lista de tareas a la máquina para que los realice. Muy primitivo.

· Interactivos Monousuarios: permiten que el usuario interactue en cualquier momento con la tarea que se está ejecutando. Sólo se permite un usuario en un momento dado.

· Interactivos Multiusuarios: pueden acceder al ordenador varios usuarios de forma concurrente, a través de distintos terminales.

· Tiempo Real: rapidez en ejecución de tareas.

2.2.3. – Tipos de Interfaz de Usuario.


Forma que tiene el ordenador de comunicarse con el usuario. 2 tipos:

LINEA DE COMANDO:


Comunicación con computadora a través del teclado. La máquina ofrece al usuario un indicador de petición de entrada o PROMPT.


Si el usuario pulsa RETURN el ordenador ejecuta la orden; las cuales son interpretadas por el SHELL.

INTERFAZ GRÁFICA DE USUARIO (G.U.I):


Las ordenes se comunican al ordenador mediante acciones sobre gráficos que aparecen en pantalla. La interacción con los gráficos se realiza a través del Ratón.


El elemento fundamental de esta interfaz es la ventana.

2.2.4. – Utilidades básicas de un S.O:

· Administración de Hardware: permite examinar la configuración de los dispositivos físicos del computador y modificarla o añadir nuevos dispositivos.

· Monitorización del sistema: permite la medida de carga de un sistema, e.d, lo ocupado que está.

· Administración del Software: deben existir herramientas que permitan instalar/desinstalar programas y actualizaciones.

· Administración del sistema de archivos: crear/borrar/mover...

· Visualización del contenido de un directorio.

· Administración del usuario: altas/bajas, control acceso, privilegios.

2.3. – Aplicaciones de Ofimática:

2.3.1. – Definición:


Se ocupa de la automatización de oficinas y de los procesos de trabajo que se realizan en los mismos. Precisan del menor tiempo posible de formación.

2.3.2. – Función de un paquete de Ofimática:

· Automatización de correspondencia/mecanografía.

· Mantenimiento de ficheros.

· Mantenimiento de datos que requieren cálculos (presupuestos).

· Presentación de Informes.

· Control del flujo de trabajo dentro de los distintos departamentos.

PRESTACIONES DE CARA AL USUARIO.

· Ayuda de interfaz gráfica: búsqueda por palabras clave.

· Ayudas expertas: realización de tareas paso a paso.

· Asistente de ideas o gráficos: ofrece sugerencias practicas.

· Tutoriales: realiza un recorrido a través de las principales funciones del producto.

BARRA DE HERRAMIENTAS:


Conjunto de iconos que proporcionan al usuario un camino rápido para realizar todas aquellas tareas que podría ejecutar a través del teclado.

MACROS:


Conjunto de pulsaciones de teclas, teclas especiales y comandos previamente grabados que pueden ejecutar cada vez que se desee.

IMPORTACIÓN/EXPORTACIÓN


Incorporar documentos desde un producto a otro con distintos formatos. Conversión no solo entre herramientas sino también datos en texto y viceversa.

VISUALIZACIÓN:


Documentos visualizados en diferentes escalas.

2.3.3. – Procesadores de texto:


Programa que permite dar formato a un texto y realizar un gran número de operaciones (mover, cambiar tipo letra, imprimir, añadir gráficos,...).

FUNCIONALIDADES:

· Espaciado interlineal.

· Numeración de páginas.

· Sangrías.

· Encabezado/pie de página.

· Justificación de texto.

· Editor de ecuaciones.

· Creación de tablas.

· Corrector ortográfico.

· Diccionario.

· Personalización de estilos.

· Abreviaturas.

· Corrección ortográfica dinámica.

· Indización de documentos.

2.3.4. – Hojas de Cálculo:


Programa que permite la realización operaciones; de forma que al cambiar el valor de una celda se alterará todas las celdas relacionadas.

 CONCEPTOS RELATIVOS A LA H.C:

· Dirección de celdas: letras identifican columnas y números identifican filas.

· Rango de celdas:grupo de celdas contiguas.

· Formulas: expresiones que realizan un cálculo.

· Realización de gráficos.

· Se comparte información con B.D y procesadores de texto.

2.3.5. – Sistemas de Gestión de B.D:

B.D: información clasificada según un criterio establecido, de modo que pueda ser consultada según esos criterios.


S.G.B.D: programa que permite manejar bases de datos.

ELEMENTOS:

· Tabla: contenedores de la información de la B.D.

· Relaciones: forma de vincular tablas que contienen información complementaria.

2.3.6. – Paquete de Gráficos y Presentaciones:


Soportan diagramas representativos de datos numéricos a modo de H.C, combinándolo con procesadores de texto y B.D.


Estos programas ofrecen la posibilidad de generar diapositivas,notas para el ponente y la proyección del documento en la pantalla de un ordenador a modo de película.

ELEMENTOS:

· Inserción de gráficos, tablas y dibujos

· Rotar/girar.

· Cambiar tamaño.

· Seleccionar y agrupar.

· Posicionar en 1º o 2º plano.

2.3.7. – Paquete de Autoedicción.


Crear documentos de forma electrónica mezclando texto e imágenes.







