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Objetivo 

El procesamiento y obtención de información a través del uso 
de computadoras a tertido ur1 gran al.lSe ert los lll timos -30 años y J 

debido a su efectividad, rapidez. y desa.rr<.1110 no se avisora en un 
futuro cercano sea creada· ur1a maquina que las reemplace. 

Debido a esta situación, en la Escuela Nacional Prepai·atoria 
de la Universidad Nacional Autónoma de nexico y como pa1·te de la 
Res tructu1·ación del Plan de Estudios, pa1·a el cua1·to año de 
bachillerato se implementó desde 1990, la mate1•ia piloto de 
Introducción a la lnfo1•mática. Dicha materia t-iene como 
antecedente la ya aprot,ada Opción Téc1üca de Computación la cual 
es impart-ida dentro de los planteles de la ENP desde 1965. Con 
esto se busca iniciar y preparar al futt.trc.> bachiller en el 
cortocimiento y uso de la cornp~lta.dora, tanto en su aspi=::cto tl.:craico 
como práctico. Este primer ace1·camiento, - en muchos casos - del 
joven con la cornputaclo.t·a debe se1· lo más convincente y mot-ivant,e 
posible y evitando q1.i.: m.~s adelante exista una ave1·si6n o el 
reohazc".J total a ésta, también se busca que el alumno tenga una 
preparación acorde con la si tuaclón actual. 

Dad<' q1.te la mayrJria de la bibliografía, manuales de p1•ograma 
de uso de las cornp}l"t·5tdoras s~ eni::uentra escrito en el idiowa 
inglés, a ni veles especialiaadr.Js y prr:=sent..!tndose en ellos un gran 
número de tecnisismos p1•ot>ios del t'i>rna, el objetivo del p1·esente 
trabajo es creat• un material de apoyo accesible al alumno que 
cursa en el bachillerato la mate1·ia de Introducción a la 
Informatica considerando tc~dos los temas propuesto.s en el 
programa. 



INDICE 

O. INTRODUCCIÓN. 

I. ANTECEDENTES DE LA INFORMÁTICA. 

1.1. Evolución histórica de las diversas formas de 
procesamiento de la info1·mación. 

l. l. l. 
l.l.2. 
l.l.3. 

l.l.4. 
l.l.5. 

Primeras culturas. Formas de cor1teo, 
Primeras máquinas y herramientas de conteo. 

Prime1·os calculadores electrónicos. 
Caracteristicas. · 
Tipos de computadoras. . 
Generaciones de computadoras. 

l. 2. Termir1ologia básica usada e.n informática· y computación. 

1. 3. ·implicaciones sociales de las computadoras 

1.4. Aplicaciones 

1. 4 .1·. 
l. 4. 2. 
l. 4. 3. 
l. 4: 4. 
l. 4. 5. 
l. 4. 6. 
l. 4. 7. 
l. 4. 8. 

Aplicaciones militares. 
Aplicaciones cientificas. 
Aplicaciones administrativas. 
Aplicaciones industriales. 
Aplicaciones en la investigación. 
Aplicaciones educativas. 
Aplicaciones a la medicina. 
Vida diaria. 

II. ESTRUCTURA FÍSICA DE UNA COMPUTADORA. 

-2.1. Hardware. 

2.1.1. 
2 .1. 2. 
2.1. 3. 
2 .1. 4. 
2 .1. 5. 
2. l. 6. 

2.2. Teclado. 

Definición. 
Equipo Central de una computadora. 
Unidad de entrada y/o salida. 
Unidad de memoria principal. 
Unidad central de proceso. 
Equipo Perifé.-ico. 

2.2.1. Teclas de funciones. 



,¡ 

llI. PROCESAMIENTO DI TIXTOS, 

3.1. lntroduccion. 

3. 2. Programa de aplicaciOn procesador de. texto. 

3 .. '3. Cornandos básicos pai·a el manejo ·del procesador de 
text.os. 
3. 3. l. 
3.3.2. 
3.3.3. 

3.3.4. 
3.3.5. 
3.3.6. 
3.3.7. 
3.3.8. 
3.3.9. 
3.3.10. 
3.3. ll. 
3.3.12. 
3.3.13. 
3.3.14. 
3. 3 .15. 
3. 3.16. 

Entrada a WORDSTAR. 
Menú de apertura. 
Cambio de unidad de disco (dri~e) y/o 
subdirectorio. . 
Apertura o edición de un docuin'erito. 
Descripción de la pantalla de edición.· 
Movimientos del cursor. 
Mem:i de ayuda. 
Comandos de edición. 
Guardar ó abandonar un texto. 
Modificar un documento. 
Modificación de la pantalla de edición. 
Manejo de bloques en un texto. 
Búsquedas y reemplazo de texto. 
Colocación de acentos y caractei·es especiales. 
lmpJ.~r:H..;it~n de un documento. 
Comandos de punto. 

IV. ESTRUCTURA LÓGICA DE UNA COMPUTADORA 

4. l. 

4.::;. 

Definicié•n 

Si$tema~ num,riaos y representación interna de la 
ir1forrnacir.:.n. 

4.~.·l. Sistemas num,ricos posicionales. 
4.2.2. Aritmética base 2. 

4.3. CódiSoS de comunicación y almacenamiento. 

4 .3. l. Le,ngua .. ies d~ ¡:1rogramac:i1:1n. 
4.3.1.1. Lenguaje de maquina. 
4.3.·1.2. Lenguaje ~nsa1oblador. 
4;3.l.3. Lenguaje de Alto Nivel. 
tfodalidades de Traducoion. 4. 3. 2. 

4.3.3. FunciOnamiento general de la cr.>mput.adora. 

4.4. Sistemas Opera~ivoe. 

4.4.1. Sistema opeativo HS-DOS. 
4. 4. 1. 1. Comawlo.s para el manejo 

robnteniroiento de discos. 
y 



4.4.1.2. 

4.4.l.3. 
4.4.l.4. 

Comandos 
directorios. 
Comandos para 

Comandos 
operatividad. 

para el manejo de 

el manejo de archivos. 
de conf iguracion y 

V. METODOLOGÍA DE SOLUCIÓN DE PROBLEMAS Y PROGRAMACIÓN. 

5.1. Método de solución de problemas. 

5.2. Fundamentos de programación en un lenguaje estructurado. 

5 .2. l. 
5.2. 2. 

5.2.3. 

Antecedentes. 
Elementos del lenguaje PASCAL. 
5.2.2.l. Identificador. 
5.2.2.2. Separador de instrucciones. 
5.2,2.3. Comentarios. 
5.2.2.4. Tipos simples. 
Partes· de ur1 programa en PASCAL. 
5.2.3.l. Encabezado. 
5.2.3.2. Sección de declaraciones. 

5.2,3.2.l. Etiquetas. 
~.2.3.2.2~ Constantes. 
5.2.3.2.3. Tipos. 
5.2.3,2.4. Variables. 
5.2.3.2.5. Procedimientos. 
5.2.3.2.6. Funciones, 
5.2.3.2.7. Criterios para el 

funciones 
pr<,cedimientos. 

5.2.3.3. Cuerpo del programa. 

uso de 
y 

5. 2. 4. Progra1naci6n modular. 
5.2.4.l,· Metodologia de programación. 
5 . 2. •L 2 , Criterios de diseño. 
5.2.4.3. Rutinas. 
5.2.4.4. Funciones. 

5.2.5. Operadores 
5. 2. 5 .1. 

y funcir.Jnes estándar. 
Operadores. 
5.2.5.1.1. Operador de asignación. 
5.2.5.1.2. Operadores aritméticos.· 
5. 2. 5. 1. 3. Operadores de comparacibri. 
5.2.5.1.4. Operaodres bo"oleanás. 

5.2.5.2. Funciones estándar. 
5.2.5.3. Precedencia. 

5.2.6. Rutinas de entrada y salida. 
5. 2. 6. l. Rutinas de eratrada. 

5.2.6.l.1. Rutina READ. 
5.2.6.l.2. Rutina READLN. 

5.2.6.2. Rutinas de entrada. 



5.2.7. 

5.2.6.3. 
5.2.6.4. 

Bases de 
5.2. 7 .1. 

5.2.7.2. 

5.2.6.2.1. Rutina WRITE. 
5.2.6.2.2. Rutina WRITELN. 
Formato de impresion. 
Consideracicmes importantes. 

programacion estructurada. 
Estructuras lógicas de programación. 
5.2.7.1.1. Secuencia o bloque, 
5. 2. 7. 1. 2. Estructuras de selecci(.in. 
5.2.7.1.3. Estructuras de Iteración. 
Tipos estructurados. 
5.2.7.2.1. Arreglos. 
5.2.7.2.2. Registros. 

5.3. Virus computacionales 

VI. SOFTWARE DE APLICACIÓN Y Sl~VICIOS DI "ID 

6.1. Ambientes gr6ficos. Caracteristicas. 

6.2. HQjas de cálculo. Caracteristicas. 

6. 3. t·Ja.nejadores de bases de datos. Caracteristicas. 

6. 4. E<.li tores gráficos. Caracteristi<:::as. 

6.~. S~rvicios da red. Caracteristicas. 

, 
APENDICE. PROGRAMA DE 

INFORM!ÍTICA". 
LA MATERIA 

, 
"INTRODUCCION A LA 



Introducoi6n 

Las dificultades económicas, causa que generalmente impide 
que. los jovenes no puedan continuar una carrei·a a nivel 
licenciatura, originó que la Universidad Nacional Autónoma de 
México consciente de su papel dentro del sistema educativo y su 
influencia en la formación de recursos humanos implementara 
dentro de su plan de estudios a nivel medio .superior a pai·tir del 
ciclo escolar 1985-1986, las llamadas opciones técnicas con la 
finalidad de que los jóvenes que se encuentren en esta situacion 
puedan hacer frente a sus riecesidades económicas, pudiendo 
obtener a.si una fuente de ingresos. 

Debido al gran interés que la comunidad preparatoriana 
mostró, y a la oportunidad que ello repi·esenta en la transmision 
de conocirnieritos que les pued"ri ser u ti les a corto plazo, dicho 
entusiasmo debe ser canalizado de la mejor manera posible 
haciendo que el alumno no pierda el interés por la Opción Técnica 
elegida ·y haciendo que esta transrni.sión de conocimientos sea lo 
más. provechosa y duradera posible. 

En 1985, se conformó una Comisión del Consejo de Planeación 
de la UNAM, la cual elaboró diversos estudios relativos a las 
necesidades de recursos humanos calificados, a la situación de la 
educación media superior a nivel nacional y en particular en la 
UNAM, asi como la situación que guarda la educación técnica en 
México y en otros paises. 

Esta comisión recomendó, entre otras cosas que las opciones 
técnicas que ofrezca la Escuela Nacional Preparatoria debieran 
tener un carácter flexible y dinámico en función a la 
satisfacción de r1ecesidades sociales de recursos humanos 
calificados, lo que determinará tanto su vigencia· como la 
implementación de nuevas opciones. 

Las opciones técnicas deben ser vistas como parte:,reforzadora 
de la formación académica obtenida durante el· bachillérato y no 
corno pa:t:te independiente a él, ya que una corui;.le1uenta:-.::.:1a .otra. 

·Están consideradas dentro del bachillei;ato, y~~ q~~; ~~;; t~·abajo 
académico dentro del mismo da la oportunidad· de/ alternar ·ambos 
estudios. Estos le serán útiles al alumno-· en ·''.cás.o<:cte•'no: poder 
continuar sus estudios a nivel licenciatura,• o ,·ya··sea.• que por 
obligaciones laborales y la carga académica 'de· la 'lic·enciat(u·a se 
vea.orillado a abandonar sus estudios. · 

La Escuela Nacional Preparatoria ofreciió_·.de ·rnanei·a. inicial 
las opciones téonic~s en: 

- Técnico en Computación. . . .. .. 
- Técnico Auxiliar en Contabilidad. 
- Técnico en Histopatologia. · · 

actualmen·te se imp&rten ademáS las .. o"pcio~les de: 



- Técnico en Fotografia, 
- Técnico Restaurador. 
- Técnico en Dibujo arquitectónico. 

A partir de febrero de 1990, se implementó el plan piloto 
de la materia de Introducción a la Informática en el cuarto. año 
del bachillerato y aprobada por el Consejo Técnico en septiembre 
de 1994. 

El presente trabajo es una propuesta de texto dirigida a los 
estudiantes del cua2·to año del bachille1•ato que cursan la materia 
de Introducción a la Informática ya que está elaborado de acuerdo 
al programa de la asignatura. Pensando también en las ·personas 
que requieran de un texto accesible para su iniciación· en el 
campo de la iriformática, 
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l. ANTECEDENTES DE LA INFDRMATICA 



l.... &NTECEPENTES P.E LA INFOBMATICA 

El propósito de la presente unidad es que el alumno conozca 
la forma en que han evolucionado las herramientas utilizadas por 
el hombre en la tarea de procesar información. 

1.1. Evolución histórica de las diversas formas de procesamiento 
de la información. 

En su origen el hombre necesitó registrar y llevar un. conteo 
y control de sus propiedades, con el paso del tiempo ... su: entorno, 
su cúmulo de conocimientos, las ta1•eas que ha ·adquirido han 
aumentado en forma considerable y a t•equerido inventar o 'diseñar 
m;óquinas que fáciliten o le auxilien en su trabajo., 

1.1.1. Primeras culturas. Formas de conteo. 

Primeras Culturas Hepresentaciones y sistemas 
numéricos. Surge la aritm,tica como 
necesidad de contar y agrupar 
elementos. 

Caldeos, 
,V 

t1ayas 

Ara bes 

babilonios -
egipcios 

Utilizaron cotidianamente nfüoe1·os, 
cuentas y presentaoior1es 
aritméticas. 

Representación y utili::aci6n del 
cero logrando la j~onstrucción de un 
sistema numérico poderoso. 

lntrodLtcción del ::sl:::.tema decimal. 
Manejo del álgebra, desarrollándose 
posteriormente la trigonometria y el 
cálculo diferencial e integral. 

1.1.2. Primeras máquinas y herramientas de conteo. 

A bs·=·:i .:,. !-.!..:::. ,:. • L- ~ _ •••• .: !." •• ; .. .:.quina 
auxiliar de cálc1.1lo 6 calculadora), 
tablas con resultados de 
operaciones más utilizadas. Aunque 
las primeras máquinas que se 
l.ltili::::.<arr .. m no tenian las 
caracteristicas de una computadora 
actual, su finalidad era la misma. 
El ábaco representa la p1•imera 



1642 

1671 

1804 

1822 

1887 

calculadora mecánica, que consistia 
en una tablilla dividida en varias 
columnas, la columna caue se localiza 
rnás a la de1·echa representa a las 
unidades, la anterior a las decenas 
y asi sucesivamente, El ábaco 
utiliza un sis terna posicicm.al 
decimal. 

Blaise Pas•JF.Ü, rnaternático y filósofo 
francés; cr,,nstruye ur1a máquina capaz de 
llevar la cuenta automática de sumas y 
restas elementales cuyo funcionamiento es 
por. medio de engranes. Manejo del 
Principio de Acarreo. 

Leibnitz, G.W. (alemán). Intentó la 
construcci6n de una r~áquina. para.··1·ealizar 
multiplicaciones y divisiones mediante 
sumas y restas sucesivas . . · usando el 
Principio ·de Acarreo de Pascal, pero no 
se pudieron construir las.· -:P~ezas 
requer_idas ". :~.;•c. 

Joseph-Marie Jacquard ( francé:S'¡ . 
Automatizó las fases del funcionamiento 
de . las máquinas de tejido textil, 
intentado un siglo antes por Falcón; las 
telas mostrarian un dibujo 
corresp·~ndiente a un patrón registrado en 
uria tarjeta perforada que la máquina 
podia identificar. 

Chal' les Babbage, matemático inglés. Ideó 
una máquina de diferencias capaz de 
realizar automáticamente operaciones 
aritméticas en secuencias diferentes. La 
máquina estaba dividida funcionalmente en 
dos partes: una que mandaba órdenes y 
otl."a que ejecutaba esas ordenes. La que 
ejecutaba las ordenes era una versi6r1 muy 
arnpliada de la máquina de Pascal, 
mientras que la otra era la parte clave. 
La innovación consistia en que el usual'io 
podia, cambiando las especificaciones del 
control, lograr que la misma máquina 
ejecutara operaciones complejas. 
diferentes de las que babia hecho antes. 

Herman Hollerith (E.U.). Censo de 1880, 
representación de datos de la encuesta en 
tarjetas pei•foradas que podian ser 
contadas (procesadas J por una máquina. El 
uso de ést.a máquina de ta1:jetas 
perforadas permi ti6 contabilizai.· y 
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1890 - 1940 

organi2ar rápida y económicamente grandes 
tJar1tidades de dat.os. 

L.:ts mltquinas 
(contables, de 
desarrolladas 
funciones: 

de tarjetas perforadas 
registro uni ta1·io J . fueron 
y dotadas de · .. ot.ras 

- Recepción y reproducción de datos·;· 
- Clasificación y subdivisión de datos; 

Sumas, restas. mul tiplic:acione.is, 
divisiones; 

- Comparaciór& de datos; 
- Realizar búsquedas; 
- Producir reportes; 
- Perforar tarJetéts con reSult.ados de 

0¡:1eracioru:e j 
Aceptar y emitir datos numé.ricos y 

al.fa béticos; 

1.1.3. Primeras calculadoras electrónicas: Características. 

1936 

1944 

1945-1946 

Conrad Zuse (alernáll). Const1·uyó una 
calculadora iS:lectromecit.nica ( Zl), 
introduciendo los siguientef.,. avances: 
- R~present.ación binaria de los nlimeros 
- Dejó de ser la máquina cien po1· ciento 

mecánica 
- Uso de relevadores o dispositivos 

electromecánicos 

Hauard H. Aiken, U. Harvard. Desarrolló 
una calculadr..1ra a1.tto111ática MARK I, us6ndo 
las ide.!ls de Babbage y la tarjet.!l 
perforada d~ Jacquard: 
- Lecti.tras de instr1..tcciones por cint~s 

de papel ¡:1erfr..Jradas. 
- Emisión de resultados de los cálculos, 

perforándolos en ta1·jetas o 
imprimiéndolos por medio de máquinas de 
escribir adaptadas. 

- Conj11nto de calculadoras con-::1::t.adas 
entre si. 

- Sumar dos núm~.ros de 23 digi tos en 3 
décimas de segundo. 

- Hul tipl icar dos números de 23 digi tos 
en aprr..Jx.imadamen t.e 6 segundos. 

J.P. Eckert, J.W. Hauchly y H.H. 
Goldstine (E. rJ. ) . Primera calculadora 
eleotrónica: ENIAC, Electronic Nume1·ical 
Integrator and Calculator contaba con 
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dieciocho mil bulbos, medio millón de 
piezas diferentes, doscientos metros 
cuadrados de superficie. Construida en 
la Universidad de Pensilvania. Finalidad: 
Cálculos relativos a las trayectorias 
balisticas y posteriormente trabajos 
cientificos i·elacionados con la fisica 
nuclear. Manejo: modificación manual de a 
ir1terruptores y conexiones de cables 
eléctricos, empleando mucho personal y 
horas por el cambios de problerna. 
Aportaciones: se eliminaron las partes 
mecánicas por bulbos activados por 
impulsos eléctricos, permitiendo mayor 
rapidez. 

1.1.4. Tipos de computadoras. 

Se caracterizan por 
operación,:".· capacidades de 
dividirse en : ... · 

su tamaño, 
memoria y 

precio,· velocidad de 
p1·ooesamiento y pueden 

Hicrocomputadoras. Son las computadoras más pequeñas. 
Algunos de sus modelos rivalizan oon las 
minicomputadoras y mainframes. Pueden funcionar 
como unidades independientes o conectadas otras 
microcomputadoras o mainframes para ampliar sus 
capacidades. Tiene a su disponibilidad programas a 
bajo costo y de fácil operación. 

Minicomputadoras. Desar1·olladas en la década de· los 60 · s 
para realizar tareas como el manejo de comunicación 
de datos. Actualmente se 1.1tilizan en el 
procesaruien to de textos e información y en 
ap1icaciones de multiusuarios. Sor1 pequeñas, menos 
costr.Jsas y CC'°.>n m.:.yor facilidad de instalación y 
mantenimiento que las mainfratnes. 

Hainframes. Sistemas gi.•andes y rápidos. capaces de 
controlar dispositivos de entrada y salida por 
varios cientos. Poseen inmensas capacidades de 
procesamiento. Usadas como depósitos de grandes 
bancos de datos que p1Jeden ser accesados 
directamente por los usuarios de mainframes o 
conectados desde 1Jna microcomputadora a ur'a 
mainframe. 

Haxicomputadoras. Requieren de sistemas especiales de 
regulación de temperatura y humedad, y de un 
considerable soporte técnico-humano para su 
mantenimiento. 
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Supercomputadoras. Son las más rápidas pero las más 
costosas computadoras, Trabajan a una al ti sima 
velocidad de procr:tsamiento. Se utilizan para 
trabajos cientificos creando modelos matemáticos 
del rr11.lndrJ real, simulación. 

Tamblér1 pueden ser clasifir.;adas de acuerdo a su ff'..lrma de 
manejo de los datos. 

Computadora Digital - Aquella en que todas las magnitudes se 
traducen en números, con los cuales opera para 
realizar los cálculos. 

Cornputadora Analógica - Aparato computador cuyos 
se ajustan de modo que sus leyes 
funcicJnamientrJ sean an.9.logas a 
matf;:truátioas de proceso que se 
estudia1·. 

componentes 
fisicas de 
las leyes 
trata de 

1.1.5. Generaciones de computadoras. 

Poi.·_ los avances tecnológicos, aumento en la velocidad de 
prrJcesamiento, disminuci6n en su tamaño, aumentó en su número de 
aplicaciones, dismin1.\1::ión de oostos. La evolución de lhs 
cor11put.adrJr.:t.c:; se han dividido en g.::neraciow=..:s: 

1951 Joh11 Von Neumann <Hungria). En la Universidad 
de Princeuton, proyecto EDVAC, Electronic 
Discrete Varia ble A u toma tic Calculator. Basado 
.,n el concepto de "PROGRAMA ALMACENADO": la 
mitquina almacena, además de los datos, las 
instr1.u::r..:iones que regirán su funcionamiento. 
No sólo calculaba, sino que trabajaba millones 
de datos, organizándolos y transformándolos. 
creand'...1 nueva información. CAPACIDAD DE TOMAR 
DECISIONES LOGICAS O ALTERAR SU FUNCIONAMIENTO 
DEPENDIENDO DEL RESULTADO DE SUS OPERACIONES Y 
DE LOS DATOS MANEJADOS. Es un prototipo de las 
computadoras modernas: UlHVAC, EDSAC, SEAC. 
Diferencias: circuitos de tubos de vacio; 
¡•rograwaci6n en lenguaje de máquina; grandes y 
Ct:.'SLO~d.S. 

La C'...1mpaiíia Remington Rand desarrolló ONIVAC 
I, Universal Automatic C'...1mputer Primera de 
tipo comercial. Caracteristicas: Uso de cinta 
magnética para suministro de datos; 
procesamiento de datos alfanuméricos; programa 
de traducción de lenguaje pai·ticular a 
lenguaje de máquina. Diferencias: Uso d~ 
bulbos que consumian mucha energia y producian 



Segunda generaci6p 

demasiado calor lo que obligó a implementar 
equipos de refrigeración. 

Aprox 1960 Caracteristicas: 

Terc.=-ra ger1eracit',tp 

1964 

70ºs 

- Los transistores su.sti tuyen a bulbos. 
Reducción de las deficiencias con modelos 
anteriores. 
Memo1·ias de ferritas. 
Reducción de tamaños. 
Programación de sistemas. 
Programación en lenguajes de alto ·nivel. 
Ejemplos: IBM 1401; BURROUGHS · 5500; BENDIX 
6-20. 

Caracteristicas: 
- Circuitos integrados monolíticos. 

Aumento de la velocidad d.:s operación. 
Mayor confiabilidad. 
Disminución de costo y tamafio. 
Compatibilidad de componentes, pe1·mi tiendo 
modificación o expansión de sistemas sin 
alterar los sistemas básicos . 
Fines cientificos y comerciales. 
Personal especializado. 
Ejemplos: IBM-360; BURROUGHS 6700. 

Caracteristicas: 
- Circuitos integrados 

Enorme reducción de espacio: integ1:aci6n a 
gran escala de circuitos 1 Larga Sea le 
Integratior1. 
Aparecen los microprocesadores 1 dispositivo 
electrónico LSI que realiza las funciones de 
la UCP (cerebro) de la computadora. 
Ejemplos: IBM 4330; BURROUGHS 6900 y 7900. 

Se piensa ya en una quinta generación de 
computadoras (primeros ailos del siglo XXI) 01:.in 
las siguientes caracteristicas est1·uctu1·ales: 

- Es taran hechas con mic.roci1·cui tos de al ta 
integración. cuyo funcionamiento se dai·á con 
un al to grado de paralelismo y emulando 
algunas caracteristicas de las redes 
neuronales, como funciona el cereb1·0 humano. 
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Opera1•án con base en la inteligencia 
artificial, es decir, t1·atan.do de aplicar los 
procesos del razonamiento humano utilizados 
para la resolución de problemas a una 
computadora, pensando en la posibilidad de 
comunicarse con ell.:. de manera similar a como 
nos comunicamos con otras personas, en lo que 
conocemos como lenguaje natural. 

1.2. Terminologia básica usada en informática y computación 

Computadora 
u Ordenador 

Software 

Informática 

Computacl~n 

Cibernética 

Bit 

Byte 

Palabra 
(WORDJ 

Algc".1 que computa; esp~cificando 1 un 
dispr..isi tivi:1 ele.-..;trónico p1·og.ramable que puede 
almacenar, recupera1· y p1·ocesar datos. 

Los cvmponentes físicos de una computadora. 

Los ¡.1rogramas d~ una computadora¡ el ccJnjunto 
de tC'Jdos los programas utilizables en una 
computadora. Componentd lógico. 

Disciplina que aba.rea las di versas técnicas y 
acti vldades relacionadas 0011 el t1•atamiento 
lógicu y aut(•mát.ico de la infc11·mación, en 
cuan t.:• és t..a es soporte de 1::onc11::irnieratc1s y 
comunicación humana. Se apciya fundamentalmente 
en la utilización de los o.rdenadores o 
<..:alculadr,.1rt;ts electrónicos y también en un tipo 
peculiar de análJsis conceptltal. que implica 
una actitud mental característica en la manera 
de a frontal." los pr1:.iblernas de l.!t inft",.1rmaci6n, 
que la vincula con la cibernética. 

Conjunto de disciplinas y técnicas 
desarrolladas pa1·a el tratamiento automático 
de la información. 

Ciencia que estudia el funcionamiento de las 
cc.inexiones rl~rvir,.1sas en los seres vivos. Arte 
de construir y manejar aparatc:is y mác.1.uirias que 
mediante procedimient.os electr6r1icos efectúan 
autr-.Jmáticament.e cálculos complicados y otras 
operaciones similares. 

Minima unidad de infol'rnación equivalente a la 
elección ent.i·e dos posibilidades (O Y l) 
igualmente Pl'obables. 

Nl1mero de bits que la computado1·a necesita 
para representar un solo ca.racter o palabra. 

Es la menol' unidad direccionable de 
almacenamiento en un sistema de. cómputo. 
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Dato 

Información. 

Archivó 

Comando 
(Orden) 

Programa 

Software de 
Aplicación 

Representación de- cualquier información de una 
manera - adecuada para ser.· procesada por la 
computadora. 

son •.. d~tos •-.que Ya . han 'siCÍ~ ; ~i·oC~s~dos o 
. mani'pulados ,.:·en este·- caso ._.por\u·na·,.computadora, 

. 'i~~~~ .~;-~.,;'.{~¿;~g;~·¿~~¡ón':• :.cl~·;iE,fa't~~-\ic .. , . la 
· ;·cornputaclora·. ( 1 .. :é:·-; . ,. .. · ,en 

1",; ·-· \>' ... _:.,:)_:( .• !;).:'.~-"·.::.·,~\>. -'~.'i:'-- .,,_,- - " 
. i;}s-ti;u:ccié·Í1· en. lE>niiu<.:JE!. de• máqllina"•':ejecutado 

:::~::t:anal ·cl::a::::· :;--,;: y.;,:·~\~~~~{'.¡~~ ~o ' . "de 
instrucciones· de . ._ oornputadora,:;;:;par.a)•-.realizar 
algún trabajo. Un prog1·ama\"·sé-¡;c·esc1·i be:·. en•• un 
lenguaje adecuado "para:.~'"la)i!!•'.<'·eritrada•'':,°'a ·la 
computadora; es cOmpleto · · · é:·:'._iridependien te; es 
divisible en procesos .-..::para\::•.;comódidad del 
programador. -':··:·Y:/.:\:::·. -: · 

Programa diseñado para, r~a:llz~; )u~ri fu~cióra 
especifica y resolver. un· tipo' de• problema. 

1.3. Implicaciones sociales de las computadoras 

En la actualidad, con los avances ·tecnológicos •logrados en. 
este siglo1 la sociedad ha aprendidl".> a convivir con dos .-Pl'"Ocesos 
que han influido en s•..l vida diaria q1.te son la automatización y la 
..:1Jmputariz.ación. · 

Automatización . Es el diseño de inst1·ucciones _que den 
solución a tareas rutinarias , a través de la utilización de 
dispositivos electrónicos, sustituyendo el esfu~rzo del ser 
humano y permitiéndole la realización de otras actividades. 

Computarización .- Es el uso de la computadora para resolver 
p1·oblemas o procesos relativos al intelecto humano, su función es 
la de almacenar datos, procesarlos y realizar complejos análisis 
e ir1terpretaciones de los misrr1os para fir1almer1te :poder hacer uso 
de l;a información generada, 

Pero ésto ha ocasionado problemas y discusiones en varios 
sentidos: 

- Violación del derecho a la privacia. 
- Deshumanización de las actividades. . . 
- Propiciar el desempleo en niveles técnicamente bajos. 
- Centralización del poder en quienes saben manejar bancos 

de inforrnación de datos automatizados. 
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Estos problemas son temas de discusión y obligan a los 
educad•)res a tornar concier1cia y a C<.>r1cientizar a l<Js estudiantes 
sobre los valores éticos e.tu.e cómo profesionales deben tener 
preseni:.es cuandc• su ti·abaJo este relacionado con las 
computadoras, 

1.4. Aplicaciones 

En el inicio del desarrollo de las computadoras fueron 
creadas con la finalidad de ser auxiliares en el pi•ocesamiento 
numérico, es deci2·, l•ealizar una gi.·an cantidad de operaciones 
numéricas exactas en el menor tiempo posible. 

En su evolución, las computadoras han 
proceso!;tdores de datos, permitiendo 
proce~a1niento y rec1lperación de datos 
eficier1te. 

cambiado su 'función a 
el almacenamiento, 
en forma rápida y 

En la actualidad se desarrollan como procesadores del 
conocimiento, siendo asi una extensión del cerebro humano. 

1.4.1. Aplicaciones militares. 

Durante la Segunda Guer1·a Mundial, con el diseño, 
constt·uccdór.i Y producción de nu~vos tipos de a.rrnami::nto como 
proyi::ctiles, cohetes antiaéreai.:1.s y auti tanques, se requirió a su 
vez la 1.:laboración de tablas que indicaban las trayectorias que 
és t..<Jtj .o;¡eguirian al ser empleadüs bajo ci~rtas condicii:1nes como 
eran: dir~cción del viento, medidas de casqtlillos y municiones, 
inclir1aci6n del cafton, etcétera. Estas tablas de ~ray~ctorias con 
todas sus posibles combinaciones de condiciones debian ser 
enviadas junto c.:>n el armamento a los campos de t;;..ttalla per<.J su 
elaboración de mrinera manual requer ia en Dromedi•) 7 horas-hombre 
para el cálculo de llna sola trayectoria. 

Para auxiliar en 
trayectorias balisticas, 
cuand<J estuvo terminada 
antes. 

la elaboración de dichas tablas de 
se construyó la computadora ENIAC, pe.ro 
la guerr1;1. bl;tbia finalizado ctos meses 

Posteriormente, las compu~adoras han sido utilizadas por los 
militares en el disefto de cohetes y proyectiles, en el control de 
proyectiles teledirigidos, en pruebas de funcionamiento de 
cohetes balisticos, en la c:lmulaci6n de tácticas mili tares, en 
vuelos espacial~::;, entre otras aplicaciones. 
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1.4.2. Aplicaciones cientificas. 

Diseñadas inicialmente por los cientificos matemáticos como 
herramienta de ayuda er1 los cálculos numéricos, las computadoras 
ofrecen una alternativa de srJlución a pi·oblemas planteados con 
grandes Y laboriosos sistemas de ecuaciones, permitiendo a su vez 
verificar las mejores alternativas entre varias opciones de 
solución de un problema. 

En campos como la meteorologia, sismologia, fisica nuclear, 
quirnica cuántica permite dar solución a grandes sistemas de 
ecuacir.>nes que representan algún fenómer10 fisico. 

En los laboratorios de Ingenieria, Fisica y Qui mica se 
utilizan para controlar el desarr<Jllo de experimentos, de los 
dispositivos d~ adquisición de datos y del análisis de los datos 
generadC".>S sus ti tuyendr.> asi algunos o todos los instrurneritc>s 
cientificos. Permite también que el cientifico verifique sus 
propios datos y pueda hacr::r u.i:;o de la n1J.eva información generar1do 
un nuevo ambiente experimental (retroalimentación). 

Re.ttlizar lecturas constantes de sucesl"'JS o fenómenos en 
lugares distantes o remotr-'s. pQr ejempll"'J. permite dF.isde otro 
planeta el envio de imágenes, lecturas de tempei.·atura, de 
componentes ambientales, entre otras y verificar la validez de la 
información. 

1.4.3. Aplicaciones administrativas. 

El manejo de computadoras ha pe1·mi tido la automatización de 
procedimientos rutinat·irJs propios de ur1a empresa : 

- Elaboración de r16minas, 
- Procesos contables y finar1cieros, 
- Control de adquisiciones, ir1vent ... arios y almacenes. 

Los paquetes de apl"'.JYO geL'"encial, además, han perrni ti do la 
proyección a futuro en distintos rubros del mercado económico a 
fin de mejorar la planeación organizacional de la empresa. 

· Otra itrea impvrtant.a Je aplic.:;...::i0n es la del rnanejo de 
información almacenada con cierta organización en sus datos, en 
la cual sea posible llevar a cabo movimientos (altas, bajas y 
cambios) sin necesidad de perder la estructura oi:igina.l de la 
información, permitiendo la i·ecuperación y consulta de la 
información, asi como la generación de reportes. 

Esto es posible 
aplicaciones no son 
áreas como economía, 

mediante el uso de bases de datos cuyas 
sólo administrativas sino también de otras 
demografía, mercadotecnia, entre otras, 
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1.4.4. Aplicaciones industriales. 

El uso de computadoras en la industria en general ha 
permitido el diseñar y construir instrumentos que realicen además 
de mediciones, análisis y toma de decisiones especificas. Estos 
instrumentos deben contar con la capacidad de medir 
con.star1temer1te (varias an 1Jn s~gundo ,..) en lapr:H·..1s corto.is de 
tiempo) 1.tn sinnúme1·0 de fenómenos con exactitud, velocidad y 
confiabilidad. Ya que del análisis, procesamiento de los datos y 
su correlación con ot1·os fenómenos d6penderá la nueva i1lfo1·mación 
que sea utilizad& en la retroalimentación del proceso. 

El uso de la computación permite además el seguimiento y 
cvntrol de la maquinaria. Un sistert1-=t de Cl'".1r1trol f1.u1cir ... na bajo el 
¡:.irir1cipio d~ un .::i1::lo d~ r.;;otroalimentr...ción, que provee 
información que es utili&ada como guia en la toma de decisiones 
que modifiquen las propias cantidades medidas. A este tipo de 
aplicación se le conoce como ··aplicación en ti~mpo real''. 

El diseño asistido por computadoJ:·a permito- a su vez, a trav€-ls 
del uso de un catálogo cte descripción de elementos requeridos, la 
~l8boraci6n de un determj11ado producto para someterlo a rliversas 
condiciones de operación. 

Maquinaria de cont1·01 numérico, que no es f!,.""Jrzosamente de 
tiempo real La aplicación de estos sistemas son: Ingenie.ria 
( mer::ár1ica, qui mica, indust.rial, eléct.rica .v eléct.ronica), 
aeronáutica y arquitectura. 

1.4.5. Aplicaciones en la investigación. 

Partici~a en la mayoría de los campos de in ves t:.igación ya sea 
º'"Jmo herramientas de api-Jyo en dichas ir1vestigacioru=.s.'S: o· bien cort10 
el i-Jbjeto mismo de la investigación. - ' 

Entre los tr::mas que se desarrollan o trabajaí-t· en eiia estár1: 
- Procesamiento y creaci6r1 de imágenes. 
- AdmisriistracÍ6rt. Análisis de costos y de Si-S.tenias_.; 

Simulación. 
- Impacto~ :;;ocia.les de la oornputaci6n. 
- Arquitectura de ci-Jmputadoras. 
- Téculcas de programación. 
- Inteligencia artificial. 

1.4.6. Aplicaciones educativas. 

La computadora se utiliza en la educación ya sea utilizando 
simulad.ores, sistema.o:; ded1Jctivos '"-' asir,:;tencia pl'"_ir computadora. 

Los simuladores son pr1:•g.t.'".5tmas hi':Scha.is para la computadorc. con 
el fin de imitar o demostr;.,.r parte o todo ,...,1 oornport.amiento, 
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por lo general, de uri fenómeno fisico, económico, etcétera, Por 
ejemplr.J, programar a la crJmputadora para c<.Jtnpr-,,rtarse corno una 
nave espaci~l (.J como una planta quimica de procesamiento. 

e La simulación permite al usua1·io estudiar el comportamiento 
de una ·.·situación especifica bajo ciertas condiciones y en 
periodos definidos de tiempo sin el riesgo de errores i·eales o 
cuando la experimentación di1·ecta resulta imposible, no es 
práctica, .es costosa, o demasiado lenta. 

La simulación puede se1· deterministica o probabilistica. 

Simulación Deterministica . Cuando el estado actual del 
evento o fenómeno depende di.rectamente del estado ante.i•io1· asi 
como de las condiciones iniciales o variables introducidas, ya 
durante el proceso. Es determirlistico si el estado del sistema en 
el momento t+l depende nniyocamente del estado del sistema en el 
tiempo t y del estimulo en el tiempo t. Desde un mismo estado y 
frente al mismr.J estimulo, la respuesta es siempre la misma y es 
única, Por ejemplo en: Fisica, Qui mica, Matemáticas aplicadas, 
Biologia, Sociologia, Demografía, Sismografia, Meteorología, 
entre otras. 

Simulación Probabilistica .- El estado del evento o fenómeno 
no depende de las condiciones iniciales, sino que durante el 
proceso ha tomado opciones de manera aleatoria de acuerdo a una 
situación particular. Es p1·obabilistica si se utiliza alguna 
función probabilistica pa1·a determinar el siguiente estado, dado 
un estado actual y un cierto estimulo. Aunque sea probabilistico, 
las condiciones ir1iciales pueden "sugerir" 6 inducir determinadas 
elecciones. Ut.ilizada en: Lingilist.ica, ,Jurlspr11dencia, 
Dlugn6sticos clinicos, entre otros. 

Los sistemas deductivos obtienen sus propias conclusiones 
de acuerdo con ciertas premisas dadas o po.r ciertas reglas de 
lógica deductivas introducidas en las instrucciones que confo~·rnan 
el programa. 

1.4.7. Aplicaciones a la medicina. 

·Utilizada por lo general en móni toreo en linea de pacientes 
de cuidados intensivl"'.1S, vigilando:- constar1ternente (varias veces 
por· seg11ndo) sus sigral"'.1s vitales; ·la:.;:elaboración .. de dietas, el 
control de fármacos; el .. análisis. ,,de:· elect1·ocardiogramas y 
encefalograrnas, la irivestigación médica Y la administración 
hospitalaria. · 
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1.4.8. Vida diaria. 

Hoy dia no hay actividad humana en la cual no intervenga la 
computadora. Entre ellas : 

- Caricatura electrónica, 
Elaboración de banderines o carteles para eventos 

artisticos, sociales o culturales. 
Video juegos. 
Horóscopos. 
Dietas. 
Control de presupuesto familiar. 
Robótica. 
Explot•ación por satélites. 
Dise~o para la construcción. 
Diseño gráfico. 
Análisis y composición rnusical. 
Escritura de guiones para televisión. 
Enseñanza asistida por computadr.Jra. 
Control de tráfico aéreo, ter1·estre, fe1·roviai.·io. mari timo. 
Fichas policiacas. 
Control y acoplamiento d~ vetiiculos espaciales. 
Di.serio y c;r_,ntrol de armamento. 
Defensa aérea. 
Sistemas de ola.-cma. 
C<.Jntrol de r.:11entas bancarias. 
Cajeros autr.Jmátioos. 
Pintura. 
Aduainistraoión ~scolal.·. 
Telefonia y telecomunicaciones, e11trd otr&s. 
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11. ESTRUCTURA FISICA DE UNA COMPUTADORA 



.I.l..- ESTR!lCTURA ~ I2E llHA COMPUTADORA 

Esta unidad tiene como objetivo enseñar al alumno a 
identificar las partes esenciales que componen un equipo de 
cómputo Y la función especifica de cada una de esas partes. 

2.1. Hardware, 

Un conju,;to de 
necesaria para que 
cualquier trabajo, 

2.1.1. Definicióñ. 

RESULTADOS 

instrucc.iones serán la mínima 
la - áomputadora pueda comenzar 

información 
a realizar 

El hardware cor2·esponde al 
la computadora, es decir, 
dispositivos electrornec6nicos 

conjunto de componentes fisicos de 
los clrcuiLo~ electrónicos y, 
que constituyen el sistema de 

computación. · 

2.1. 2. Equipo Central de 
Neuman). 

El modelo de computadora 
unidades básicas: 

una computadora. (Arqui tectur~· Von 

está const~Lid;, .·por tres básico, 

Unidades de Entrada y/o Salida-. (U E/S). 
Unidad de Memoria Principal. 
Unidad Central de Proceso ( C.'P U). 

2.1.3. Unidades de entrada y/o salida. 

Dispositivos utilizados por una computadora para recibir o 
detectar en forma sensible los datos provenienLes del ambiente 
externo y támbién para- tran.Sferir datos desde su medio interno al 
ambiente. 

a 
Por medio de la unidad de entrada, 

la computado2·a las instrucciones 
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Algunos de los dispositivos periféricos de entrada más comunes 
son: 

Lectora de cinta de papel. 
Lectora óptica. 
Lectora de cinta magnética. 
Teclados alfanuméricos. 
Micrófonos. 
Cámaras de televisión. 
Sensores térmicos, eléctricos, ent1·e otros. 
Discos 
Discos compactos, CD. 
Ratón (Mouse) 

Los resultados que se generen de dicha comunicación son 
enviados por la computadora hacia el axterir.Jr a t.ravés de las 
unidades de sal.ida. Algunos de los disposi ti.vos periféricos de 
salida más comunes son: 

Impresoras de papel 
Graf icadores 
Perforadora de cinta de papel 
Pantal.la de video 
Autoparlantes 
Microfichas 
Discos 
Campanas de alarmas 

Si las unidades permiten efectuar tanto la introducción como 
la exposición de información se les llama unidades de entrada y 
salida, entre ellas están: 

Fax 
Modr.Hu 
Unidades de disco 
Unidades de cinta 

2.1.4. Unidad de memoria principal.. 

El concepto de memoria se aplica a todo dispositivo 
el ectr6nir:o que pueda almacenar información. La memoria es una 
sucesión ordenada de celdas de almacenamiento, cada una 
cont.,niemlo un fragmento de información. La unidad de memoria 
principal de la computadora permite, almacenar tanto 
instrucciones como datos, y además resultados parciales y finales 
que se generen. Se considera integral, interno o primario pai.·a el 
sistema de computación y es la p.r:incipal área de trabajo a partir 
de la cual pueden ejecutarse instrucciones o recuperarse 
operandos para la manipulación de datos. Las instrucciones a 
ejecutarse en la computadora deben estar localizados en la 
memoria principal cuando se están ejecutando. Los datos sobre 
los que se 0¡:1era la instrucción ejecutándose también deben estar 
en ella, le'°JS datos pueden est.ar en dispc.1si tive'°Js de almacenamiento 
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exterTl('.J, pero para utilizarlos se debert,,_colooar en l.ét memoria, lrJ 
que hace que el.' tiempo de :ejecuci611 ,sea. muy p1·olongado. 

. Existen· dos tipos de. . memorias de acuerdo a sus 
caracteristicas:. 

',· .. ·. ·.: "' .-·_'_ :;-' :' 

·Memoria' RAM, Rand.;m': Access Memory Memoria de Acceso 
Directo.': , . 

<-.. · ! 

- Memoria de lectura· y escri tu1·a 
- Pierde información con la falta de energia eléctrica, 

volátil.. «. . . . · 
- Se pueden direccionar sus celdas de manera directa. 
- En esta memoria residen los programas y datos del 

usuario, y resultados temporales que se utilizarán en 
cálculos posteriores. 

Memoria ROM, Read Only Memory .- Memoria de Sólo Lectura. 

- Memoria de lect.1.tra. 
- Instruccion~s permanentes grabadas con anterioridad. 
- No se ve afectada po1• la falta de corriente eléctrica. 

El u¡¡uario podrá u tllizar las inst1·ucciones que 
contiene, ma.o;; nrJ pc:1drá modificarlas. 

Exif;tte otro tipo di: memi:.1ria más ecrJnórnica que pe.rmi te 
almacenar enormes cantidades de lnf<Jrmación, se trata de la 
memoria secundaria o externa de la computadora. Este tipo de 
memoria es de lectu1·a y escritura, y la información no se ve 
afectada por la falta de corriente el~ctric.:t ya q1Je lc1s datr-..1s sr-Jn 
almacenados en medios rnagnéti1::os. Aun cuando tiene 1.1.r1 tiempo más 
lento de acceso, es meno.!:i costoso que la mernr-Jria interna. La 
memoria externa está constituida por: discos, tambores magnéticos 
y cintas magnéticas pa.ra equipos grandes, diskettes, casettes 
para equipos pequeños. 

A las actividades de almacenar y extraer 
memoria se les conoce corno escritura y lectura 

2.1.5. Unidad central de proceso. 

información de la 
respectivamente. 

Las funciones de la llnidad Ce11tl'al de Proceso de la 
computadora son análogas, en cierto sentido, a las de un ce1·eb.ro 
humano. Esta se encarga de coordinar y organizar cada una de las 
funciones de las demás partes de la computadora. 

También se encarga de ejecutar, al pie de la letra, cada una 
de las instrucciones que el usuario le solicita. 

Pa.ra tales acciones la Unidad Central de Proceso cuenta con 
dos elementos fundamentales: 
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Unidad de Control. 
Unidad Aritmética y.Lógica. 

Unidad de Control· 

Sus funciones consisten en leer y escribir contenidos en las 
celdas de la memoria; el CPU (Unidad Central de Proceso) a través 
de la Unidad de Control, ejecuta cuatro pasos a gran velocidad:· 
extrae de memoria, decodifica, ejecuta y ajusta el contador del 
programa. 

Unidad Aritmética y Lógica 

Como su nombre lo indica es la unidad encargada de. realizar 
todas las operaciones aritméticas y lógicas aplicables a los 
datos alrnacenados. Esta unidad puede realizar ·un 'r111me.ro·, i.·educido 
de operaciones elementales a grar1 vel<Jcidr.ld ~ Las operaciones q11e 
puede efectuar son: 

- Suma y resta de dos riúmElros. 
Multiplicación y división de dos números,' en computadoras 
muy pode1·osas . 

- Operaciones lógicas AND, OR, NOT. 
- Comparación entre dos valores. 

Po1· último, el CPU además cuenta con un conjunto de celdas 
especiales, con caracteristicas similares a las de memoria, pero 
siendo éstas más poderosas, más rápidas y muchas de ellas tienen 
funciones especificas, como el acumulado.t• que está alambrado para 
las operaciones básicas; sólo que las utiliza tan frecuentemente 
que es necesario que no formen parte de la memoria. · A estas 
celdas se les conoce con el nombre de Registros Especiales. El de 
mayor uso se llama acumulador y es ahi donde se ejecutan las 
operaciones de la UAL. 

2.1.6. Equipo Periférico. 

Son los dispositivos que sirven para alimentar y recibir los 
datos que procesa la computadora. El equipo periférico s·e conecta 
al equipo central (CPU y Memoria Principal) a través de los 
subsistemas de entrada y salida. El equipo periférico comprende 
los dispositivos de entrada, salida y la memoria secundaria. 

En general cada dispositivo periférico entrega información a 
la computadora o recibe infortnación de la computadora. En el 
primer caso se trata de equipo periférico de entrada , en el 
segundo, equipo periférico de salida y el que cumple ambas 
funciones (entregar y recibir información) se llaman equipo 
periférico de entrada y salida. 
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Los verbos almacenar, recuperar y procesar implican a las 
cinco componentes básicas de la mayoria de las computadoras: 
Unidad de Memoria, Unidad Aritmética y Lógica, Unidad de Control 
y Dispositivos de Entrada y/o Salida. 

2.2. Teclado 

Dispositivo de entrada del tipo de máquina de esc1•ibir que se 
emplea para introducir eri forma rnan•.:ial inforrnación y datos a la 
computadora. Al oprimir una tecla "'ª gertera una señal especifica 
en código que representa el caracter o simbolo. Además de su 
disposición estándar de teclas QWERTY, común en casi todas las 
máquinas de escribir. Además de estas teclas estándar, las 
computadoras ut.ilizan teclas adicir.Jnales que desarroll.&.n una 
variedad de tareas (Fig 2.1). 

Un teclado de la computadora se puede dividir en t1·es partes: 
'-. ;.· 

Teclas alfanuméricas. Ubicadas en la part'e·' central del 
teclado y sirven pa1·a teclear caracteres 
alfabéticos, numéricos y simbolos.de puntuación. 

Teclado nurnéricr,. Ubicado er. la parte .. ci~~écha; , 'Permite 
irigresar rápidamente números y simbolo·s aritméticos 
para efectuar cálculos matemáticos 'Y.'.; también •para 
rnove1"' el cursor. · · · · 

Teclas de funciones (Fl, F2, Fn). Ubi,da'd~s en'.''Ía parte 
superior o izquierda del teclado; ·:son· teclas de 
funciones especiales que permiten ··al' usuario 
responder preguntas, dar instrucciones o elegir 
entre las opciones de un menú todo ello dependiendo 
del prograrna que se use. 

2.2.1. Teclas de funciones. 

a. Teclas de función (Fl, F2., Fn) - Realizan una función o 
actividad especial, esto dependerá del programa en 
uso y podrá cambiar, al cambiar de programa. 

b. Tecla ENTER - Necesaria para indicarle a la computadora 
que , acepte un comando, instrucción· u , orden y ·ésta 
pueda responder a la petición hecha. 

c. Tecla de Escape (ESC) Utilizada para interrumpir. o 
cancelar un comando previo. 

d. Tecla de control (CTRL) Se utiliza para ·envi'ar· un 
comando o pieza de prog.rama a la computadora. Se 
mantiene oprimida mientras se pulsan lél tecla o 
teclas restantes. Se le representa con un acento 
circunflejo ( ·) para indicar su uso. 
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e. Tecla ALT Similar a la tecla de control. Necesita 
op1•imirse y combinai·se con ot1·as teclas para 
realizar cierta acción o proceso. 

f. Tecla de mayúsculas (SHIFT) - Permite escribir caracteres 
en mayúsculas estando en modo de minúsculas y 
viceversa. 

g. Tecla de bloque de mayúsculas (CAPS LOCK) - Parecida a la 
tecla SHIFT. Se usa cuando se necesitan todas las 
letras mayúsculas pero no causa el mismo efecto en 
las teclas numéricas del teclado alfanumérico. 

h. T~~la de inse.L·~l6n (INSERT) - Pe1·mite agregar texto en 
cualquier posición de un archivo. 

i. Tecla de borrado (DELETE) - Elimina el caracte1• ubicado en 
la posición donde se encuentra el cursor. 

J. Tecla de retroceso CBACKSPACE) Elimina el caracter 
ubicado a la izquierda del cursor. 

k. Tecla de inicio (HOME) - En general, coloca·el·.cursor en 
la esquina superior izquierda. o . al infcio de un 
reglón. · 

l. Tecla de final (ENDJ - En general, coloca.el cursor en la 
posición ya utilizada más baja de, la pantalla ó al 
final de un renglón. 

m. Tecla para subir de página (PAGE UP) - En una tarea de 
enrrollamiento muestra por lo general los 24 
renglones anteriores a los expuestos de un archivo. 

n. Tecla para bajar de página (PAGE DOWN) - En una 
enrrollamiento muestra por lo general 
renglones posterio.res a los expuestos 
archivo. 

ta1·ea de 
los 24 
·de un 

o. Tecla de impresión de pantalla (PRTSCR) Usada 
conjuntamente con la tecla SHIFT permite imprimir 
casi cualquier cosa que se este visualizando en la 
pantalla de la computadora, con las gráficas no 
siempre es posible. 

p. Tecla de pausa (PAUSE) - Permite detener momentáneamente 
la ejecución de una instrucción o programa. 

Aqui se analizó el funcionamiento de cada una de las teclas 
adicionales del teclado, pero la función que cada una de ellas 
desarrolle di=.!penderá directamente del sistema operativo con que 
se éste trabajando y rle la aplicación especifica que se esté 
ejecutando. 
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III. PROCESAMIENTO DE TEXTOS 

_: . .,.._·· .. 



l.1.1.... PROCESADORES Illi: 'tElt.T.Q.. 

El propósito· de la unidad es que el alumno compt•uebe el 
beneficio de conocer el manejo de las herramientas de uso de una 
computadora, corno son los procesadores de texto, elaborando sus 
tareas escolar~s. 

3.1. Introducción 

La popularidad alcanzada por las computadoras personales para 
mediados de la década de 1980, la gran variedad de usuarios no 
expertos ni en ingeniei·ia, ni en computación y que demandaban la 
utilización sencilla de los equipos contados ya po1· millones, 
hizo que la industria de la microcomputación desarrollara 
programas fáciles de manejar. 

Este tipo de programas rE:!cibe el nombre gené1·ico de 
"paquetes" ya que son soluciones ''empaquet.adas" para problemas 
especifi\..~..:.s y no piden d~l operador más allá de un conocimiento 
minimo sobre el manejo de la computadora, y casi todos disponen 
de mapuales Y textos de ayuda para auxiliar al usuario en el uso 
del sistema. 

El •::onocimiento en el uso de un<.."' ci varios paquetes no implica 
de ninguna manera el conocimiento sólido sobre la ciencia de la 
computaci6n 1 incluyendo de la programación. Cabe advertir que 
toda ir1stiLuci6n educativa a nivel medio ~uperior y superior debe 
fijar entre sus objetivos el formar creadores y diseñadores de 
sistemuo y paquetes, sin conformarse con meros usuarios y 
consumidores de la tecnologia de los ''paquetes''. 

Los paquete~ tienen un uso ~spec.::ifico. De manera general 
existen cinco áreas de aplicación: 

llojas electrónicas 
Procesadores de palabra t"J text<J 
Comunicación entre datos 
Manejo de bases de datos 
Gráficos 

En nues~ro caso par~icular1 haremos referencia a los 
procesadores de palabra. 

3.2. Programa de aplicación procesador de texto 

Los procesadores de palabra han influido en los métodos l' 
hAbitos de trabajo. Sin importar el contenido o tipo de texto a 
trabaj&r, pa.ra que pueda ser manejad..:1 po.r la computad1..,ra, éste 
debe ser colocado t::n un archivo 1 que define a uua colección de 
caracterr-='::; grabados en algún dispositivo de almacenamiento. 
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Para entender como realiza su 
palabra, primero explicaremos la 
antecesor: "el editor". 

tl'abajo un pl'ocesadol' de 
fol'ma de trabajo de su 

Editor- Nombl'e genérico que se le 'da. a un programa cuya 
versatilidad permite manipulal' texto. Ent1·e las funciones que 
realiza un editor están: , · 

Encontrar una cadena de caracteres dentro de· un texto. 
Reemplazar una cadena de caracteres por otra dentro del 
texto. 
Hacer búsquedas y reemplazos globales. 
Insertar cadenas en cualquier posición del texto. 
Eliminar cualq1.l.ier subcadena de texto. 

El uso o manejo de éstas funoior1es debe ser claro, sencillo y 
que si en un momento dado deseamos deshacer el efecto de una 
función ya ejecutada, exista forma de hacerlo, es decir, exista 
también una función de recuperación. Para esto muchos editores 
cuentan con "menús" de ayuda que están presentes durante todo el 
uso del editor o que son ir1vocados por te<~las especiales. 

Los editores trabajan con una co¡:1ia del archiV<J a editar, 
siendo en esta copia donde se trabaja de esta forma si el 1isuari<J 
desea abandonar el trabajo ¡:iodrá vol ver a su texto original, En 
caso contl'ario, el editor sustituye al archivo ol'iginal por el 
que se terminó de editar. La rnayoria J., los editores guarda .:l 
texto antes de editarse en un respaldo (backup) asignándole a 
dicha copia una identificación final (.bak). 

Los editores pueden ser de dos tipos: editores en linea o 
editores en pantalla. 

Los editores en linea trabajan con cada una de las lineas o 
renglones presentes en el texto, ya que fueron pensados para 
trabajar únicamente con programas de computadora. Las 
modificaciones que se realizan en estos editores no siempre son 
visibles al momento y la verificación de la posición del cursor 
requiere mucho tiempo. En él, las lineas vienen numeradas y las 
acciones se efectúan sobre una linea particular identificada por 
un número de linea o en su defecto. la linea sobre la cual se 
encuentra el cursor. El cursor no es visible sólo que en un 
momento dado pidamos esa información, entonces el sistema imprime 
la linea frente a la cual esta el cursor, por lo tanto. no puede 
brincar o retroceder a una posición arbitraria deseada. 

Los editoras en pantalla 1 traliaja sobre toda una pantalla, 
que siempre se encuentra llena con una porción de archivo. 
Muestra en la pantalla un pequeñ<.J i::uadri:.1 blanco <.J t-Jl simbolo 
subraya (_) parpadeando que todo el tiempo esta frente a la 
posición, caracter, disponible en ese momento. Pe1·mi te el 
movimiento en cualquier dirección dentro de la pantalla. Las 
modificaciones que se efectúen al text.o son mostradas en la 
pantalla inmediatamente. Con el uso de este tipo de editor, es 
conveniente conocer la resolución de la pantalla con que se 
trabaja, ésta esta dada por el número de puntos que son 
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utilizados para "construir" o n11"..1strar cada urar..1 de los caracterF.1s, 
dichos p1.lnt(.JS se encuentrarL (,.Jrganizad1·..1s en una pec1uefia mati'"iz. 
Cada caracter se forma con las di fa rentes cr..1111binaci<.>nes de 
puntos. Es importante saber q1.le entre mh.s al ta o mayor sea la 
resolución de una pantalla, más detalle y mejor calidad de imagen 
se tendrá. 

Para lograr la presentación final que reqltiere el texto se 
puede hacer uso de uno de los dos métodos siguientes: 

Manipulador de formatos, o 
Editor/ manipulador de formatos. 

En general, un manipulador de formatos tiene entre otras las 
siguientes funciones: 

Justificación. El editor acomoda el texto entre los 
márgenes sefialados1 insertando de ser necesario espacios 
en blanco entre las palabras hasta ajustar el texto a la 
linea con palabras completas a los márgenes. 
Posibilita qu~ el usuario decida Sí',.Jbre el número de 
columnas y renglones con q11e contará la pá.gina, asi cr..1mo 
al valor inicial er1 la riumeraci6r1 de las pá.ginas. 
PE.:rmite el u~o dr~ tabul:.Jdr.a·~s. 
Permite el uso de la gama de 1::arar..:teres con q1.ie cuF.:nt .. .:::.t l& 
impresora. 

Con el texto se mezclan secuencias de carac~eres especi~les 
con un significado de uso de una función especial o comando 
dirigidas &l editr,,r/m?nip1lladí'.>r de f<Jrtnatos. La instrucción o 
met1saje que genera est..a sec1.H~ncia de caracteres se conoce 1:-orno 
comando y la marca que queda en la pantalla de edición para 
indicar la introducción o uso de un comando se llama caracteres 
de control de impresión. c,,n esto, el texto quedará entremezclado 
con las marcas de comandos (identificables por el efecto visual 
qut:J preseutan, diferente al del t.e:-:to) haciendo uso del 
manipulador de formatos podremos ver cual será el resultado final 
del texto editado. 

Algunos editores permiten i•ealizar un preanálisis de la 
itnpresion final que tiene el texto editado antes de la impresión, 
esto hace posible verificar el convenier1t~ uso qu~ se hizo de los 
cotnand<JS y en caso de ser necesario rn<"Jdi f lcarlos. 

Di;: esta secci.on se pueden 
recomendac:ione's o sugerencias: 

desprender las siguientes 

Por su facilidad de trabajo son preferibles los editores 
pantalla que los editores de linea. 
Es preferible un editor que muestra su menú de ayuda 
manera permanente (sobre todo para los principiantes} que 
que lo oculta. 

de 

de 
uno 

Es recomendable guardar 
si se presenta un daño 
información anteri <:1t·, 
espacio en el disco. 

los archivos de respaldo (BACKUP) por 
accidental ... .., se requiere recuperar 
estet siempre y cuando se cuente con 
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Tiene una gran ventaja el poder visualizar el texto tal cual 
va a quedar antes de la impresión, ¡•a que evitará el consumo 
excesivo de papel en caso de necee;itar correcciones, 

Los editoras/manipulador de forrnatoses reciben el nombre 
genérico de procesadores de palabra. Lc•s procesadores tienen un 
ambiente de trabajo creado, es decir, presentan plantillas o 
pantallas diseñadas de trabajo con instrucciones de manejo 
(menúes) Y ubicación de la información, entre otros. Los 
prr.1cesadores por cor1strucción cuenta con unas pantalla de edición 
que tiene valores preestablecidos de tamai'í.o de p6gina.. sangrias, 
tipo de letra, ancho de renglón, entre otros. El texto capturado 
se irá acomodando dentro de éstos parámetros y los cuales pueden 
ser modificados por el usuario• segl'n sus necesidades de tl·abajo. 

Son preferibles los prc•cesadores que manejan sus OP•,iones de 
traba Jo tanto por ambiente como P•>lº comandos, ya que facilitan la 
edición. Con excepción de los caracteres especiales, estos 
procesadores muestran la p1·esentaci6n final que tend1·á el textc>. 
El procesador que se manejará en éste ti·abajo (WORDSTAR) es de 
éste tipo. Los que además muestran caracteres especiales y 
diferentes tamaños requieren el uso de pantalla de buena 
resolución. 

Los editores que pe1·mi ten ir armando sobre la marcha el texto 
reciben el nombre genérico de WYSIWYG (What You See Is What You 
Get) que traducido significa: Lo Que Ves Es Lo Que Obtienes 
(LQVELQO). De este tipo son los procesadores siguientes: 

El procesador WORDSTAR debe su aceptación a que cuenta con 
un menú de ayuda permanente que pe1·mi te el uso de todos 
los comandos. 
El procesador WORD cuenta además con la facilidad de 
numeración de capi tul os, ve1·ificación automática de indice 
y un menú compacto siempre p1·esente. 
El procesador CHI WRITER permite el manejo de 
matemática y la edición de caracte1·es 
roostrándolos siempre si son reque1·idos en la 
del texto final. 

simbologia 
especiales 

construcción 

Entre mayores sean las funciones permitidas por el 
editor/manipulador de formatos el paquete debe se1· más 
inteligente y rn6s grandes sus propios programas, estos a su vez 
deben poder ser utili:::ados en subconjuntos, no con todas sus 
fuiiciones pero si las principales y asi poder se1· utilizados en 
computadoras de unidad de discrJ flexible ya ciue el Cl'".Jnjurito 
completo sólo puede ser utili:::adc• si se cuenta c·~n un disco dtu·o 
por su capacidad. 

Finalmente se debe elegir el procesador de acuerdo a las 
siguientes observaciones: 

Caracteristicas del te.xto que se desea elaborar. 
Resolución de la pantalla con que se trabaja. 
Cantidad y tipo de disco con que se cuente. 
Tipo de impresora en la que se imprime. 
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Lanzado al me1·cado en 1978, WORDSTAR ha pasado por varias 
ve1~siones; emplea una amplia combinación de comandos y teclas .-de 
control; despliega el texto página por página, ofreciendo el 
enrollaroiento del mismo; despliega fielmente el texto cr,mo deberá 
salir en la impresión. 

Es posible definir bloques de t.exto, con el fin de efect.uar 
algan proceso con ellos, como copiar, mover, borrar o escribirlos 
en otro archivo. Muestra de manera permanente un menú de comandos 
básicos en la parte superior de la pantalla y a través de éste 
hacer consultas de uso de comandos especiales. 

Al trabajar con WORDSTAR no es necesario hacer cambio de 
linea al final de cada renglón, ya que realiza un ajuste de 
palabras aut.omático al tamaño del renglón indicado por los 
rná.1·senes. Permite cent1·ar textos, efectuar tabulaciones. marca t.• 
má.rgenas, espaciado entre lineas, enti.·e otras. 

El WORDSTAR requiere para su funcionamiento del siguiente 
equipo: 

- Procesador 386 en adelante 
- 4 Megabytes de memoria. 
- Monitor VGA, 

3.3. Comandos básicos -:-para el 
textos 

manejo del procesador de 

En esta:. sééc.ión .'se ,;;.r;_-sentan las instrucciones y ·comandos 
básicos para 'eL<mane'Jo :·del_' procesador de te_xtos·, WORDSTAR. 

': _ _'/;·' 

'·;:·;. -)~h.·~·,,e!,.':_;''. 
·;\'; ,, ,i.'~. 

3

. 

3

.::, ::::2:f11~m~~:rG: 'ope~ativo Y. ~s:p~r~r la 'id~~tificación 
la unid~d de,i düco, ( "A> o B>Y e~ la pan ta U a,·· · 

2.' Coloca~:.tt:~;~hi'~~~ :'de wci~~;~t~'f~~; ~{;,:d;[v·: A.; el disco 
trabajo i'(donde:!s·e\:grabará' el ,·.'texto/editado) .en. el, dr,-ive 

3. T~é~~~'i.;ti~\i;;~r;~~;~:t~r; J.: :;;:ci~· d~>~iNTER>.\\ 
~---.-;-1~~.~::.:,e8}f~~:;:.~;·,::.\ ;,,~; .. :::: ~ .. ·, -

~ ·{-· ', "' ir,·,:;. 
3. 3. 2, .Menú: de .:;.'¡;;,;·tu:;,ií 

--_. '"'" _ ... , .. -,-, 

de 

de 
B. 

Una V:éz''.'c:Í~~tici: de WORDSTAR aparecerá un menú ini.;ial llamado 
Meri1:. d"' "Apertu1·á'":(Opening menu), mostrando las siguientes 
opci<Jnes de_ .t.r"abajo. 
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Comadgs Prelimip@res 

L (Chanee loeeed drive/directory) Permite cambiar'o 
seleccionar la unidad de disco y/o directorio de trabajo, 

F (Turn directory on/off) Da opción de obRervar o no el 
directorio del discos de trabajo, 

J (Help) Permite despleear niveles de ayuda;' Los menús de 
ayuda se despliegan en pantalla pero pueden eliminarse 
para tener mayor visibilidad del texto en edic,i6n, esto se 
hace modificando el nivel de ayuda. 

Cpmapdos ~ creación Q. edicion da nn arcbiyp 

D (Open a document) Abrir un archivo de tipo texto o 
documento. 

N (Open a non-document) Abrir un archivo no texto, en él 
se podrá editar un archivo de datos o un programa en 
cualquier lenguaje de programación. 

Comanclqs Qa tna..wW.a. ~ arcbiyqs 

P (Print a file) Imprimir un a1·chivo. 

E ( Rename a file) Cambiar el nombre a un· archi v·o. 

O (Copy a file) Copiar un archivo. 

Y (Delate a file) Borrar un archivo. 

Comandgs ~ sistema 

R (Run a DOS colDIDand) Ejecutar un comando desde el sistema 
operativo 

X (Kxit WordStar) Salir de WordStar 

Operaciones de.,L WORDSTAR 

M ( Merge print a file) Llamar al MailMerge o manejador de 
correspondencia. 

3.3.3. Cambio de unidad de disco (drive) y/o subdirectorio 

l. Estar en el Menú de Apertura (Opening Menu). 

2. Teclear L y la tecla del drive al cual nos queremos cambiar. 
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En nuestro caso teclt1ar B y oprimir <ENTER>. Pero en general 
teclear la letra de la unidad y/o nombre del directorir, a la 
cual se desea cambiar. 

3.3.4. Apertura o edición de un documento 

1. Estat• en el Menü de Apertura (Open in¡¡: flenu). 

Z. Teclear D (Open a document file). 

3. Teclt1ar el nombre del archivo. Este estará fo1·mado P01" 
nombre-de-docuaento.extensión 

a. El nombre-de-documento debe ser: no mayor de ocho 
car&cteres, no tener espacios en blanco, no contener 
ca1·acteres especiales el ünico caracter especial 
pe1·mi tido es l.a. sqhrava LJ... Es recomendable que el nombre 
del archivo tenga relación con el contenido del mismo. 

b. En general, la extensión no debe se1· may•~r de tt•es 
caracteres y sirve para identificar el tipo de información 
que contiene el archivo. Ejemplo: TAREA.TXT o 
HISTORIA. TXT. 

Una vez capturado el nombre del archivo oprimir la tecla 
<ENTER>. La computadora verificará si el archivo existe con 
anterioridad o no. En caso de ya existir lo abrirá y leerá su 
cr.Jntenido rnostrandolo en la pantalla; sinr..i, er1viará un mensaje 
pidiendo la r-.;onfirmación de la apertu.ra de un documento con el 
nombre tecleado. La t•espuesta debe ser Y para confirmar y N para 
negar. 

3.3.5. Descripción de la pantalla de edición 

Al darle el nombra aparecerá un menú denominado Menú de 
Edición (Edit flenu) y dos lineas mostrando ciertos parámetros en 
la parte inmediata superior e inferior del menú. una área en 
blanco y el cursor posicionado en la e~quina.superior izquierda 
de dicha h.L·ea. 

L..in.e.a. de. ~ l!. l..i.nea roa ea t ra 

La liuea superior al mal'CO del m,¡,nü de edicióu' es la linea. de 
estado y raos indica: 

a El archivo que estamos editando, unidad de· disco Y nombre 
del archivo . 

. * La página, linea y columna - en que se en'cuent.ra ub'tcado el 
cursor. 

+· Si se es·tá o no· en modo de inse1·cj ón. 
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La linea inferior al marco del menú de edición es la linea 
maestra, indica donde está colocado el margen izquierdo con una 
letra L, el margen derecho con una letra R, y las paradas o altos 
del tabulador con signos de admi1·aci6n, 1. 

La captura del tex-t<".J se i·e.Stliz.a de manera similar que cora ur1a 
rnáquina de esc1·ibir. Aqui, conforme se captu1·a el te>: to, éste it•a 
apareciendo en el área de edición y será acomodado dentro del 
espacio indicado por lros márgenes (letras L y Rl de la linea 
maestra, en caso de q1.ie una palabra rebase el limite del margen 
derecho (R), ésta es colocada en el siguiente renglón 
automáticamente y sin necesidad de solicitar el cambio de linea 
manual con la tecla <ENTER>. En este caso el último ca1·acter de 
la última palabra que se captu1·~· completa en el renglón se coloca 
a la al tura de la marca del ma1•gen derecho ( R) y se ag1·egan 
espacios er1 blanco suficientes entre las palabrat; hasta aj1.u:.; t.ar 
al tamaftó de la linea. On!~am6L~6 ~uand~ se terrui&a el p~rr~!.· 
se desean dejar lineas en blanco se oprime la tecla de <ENTER>. 

Cuando se cometa algún error, usa la tecla <BACKSPACE> para 
corregirlo. En caso d~ que el modo ir1serción (INSERT) esté 
habilitado, oprimir la tecla <INSERT> para deshabilitarlo y 
entrar automáticamente en modo de sobreesc1·i tu:i:a ( OVERWRITE J • 

Se usa la tecla . <TAB> para genera una sangria en la p1·imera 
1 inea de cada pár1·afo ·en caso de asi. desearse. 

Conforme nos·· ace1·camos a la parte baja de la pantalla el· 
texto subirá .automáticamente y se desplegará, de: tal, .forma .del 
que el cursor_ siempre s'e ericu.-jntra visible.·· 

Esta :'_;_~:"·.co1umna .:··. pro'p6rcir.ina -
caracteristicas ··¡:·que guarda cada 
capturando''~'; ' -

ir1forrn&ci6n acerca 7·' de, '. las 
linea .de.· texto ::;:C¡ue'":/se va 

S:Í.' en :.1·;. pantalla aparecen una .serie :de' ."gorTitOs" (") 
sigrJ.ifica.·.'qÚF.J'._.a1ln. no se ·ti' ene texto en esa área .:y-' e1·:. ci.lrsár·· no se 
mov_er~;-. ·a.·;;menos que se oprima la tecla de RETURN:-,,·:ia· :,,:barra· de 
espacios .. : 

El simbolo ·< significa fin de linea o fin ·de bloque de texto 
y se indica tecleando <ENTEH> Se marca ·también al' deJar ·.lineas 
libres. 

Cuando en la columna de la ext1·ema derecha no ·aparece mai.·,~a 
alguna, significa que no se dio <ENTER> en la linea y que se dejó 
qur~ WORDSTAR acomr.,dara at.t·tomitt~icamente el texto en_-.los. márgenes 
ir1dicados. 
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El sitnbolo . "+" 'significa .que aunque no apa1·ezca en la 
pantalla, hay texto o espacios en blanco mas allá del borde 
derech? de la pantalla, 

Una ·liri~a punte'a'da c;c,n ~'.na: P a.l final, si'gnifica cambio de 
página.; . , ..':•t'''·> ·«,,,.,:e. : .: >:··, 

Una vez: ab.Í.~~t6','ei''doC>um~nto ·se . pu~derí !"od.Í.f.Í.car. ·,las 
caracteristica~ de ~~1h6Ja~de'édi6iórír· '· ·•· 

-.\ T~:, ;'..; .. ~::, ~-... ~ ·:. 
i .: -- . - ; -,, ·~ • ; - " '. ',• .~ -:: 

3.3.s, 1tov1~ientós de1;/::,ur:Sor y. , . , 
Cua·ri~~f ~:~:<~,f~' texto apa.i·ezca el' caract~r···-~.:~~-;<:·;-~nt~cediendo' a 

una let1"a t: _quiere··_· deCir,': c..tue se, debe'.' oprimir Y_,,S'?~-·~_er1r.:;1·-~ la· tecla 
de <CONTROL> mientras·,,sé· teclean ''las:•demas •:lé.tras·:·:7· ' .. 

Podem6s co¡oc~'i .··., ·~~;. ·. ~ursor. en:;i~ ,;''~o;·~cl~n ' ,q,(~ deseemos, 
auxiliandonos, d:e.·l~s·:' sig.uier!.t<;s; op.ci?nes :.; ·<·1• '• · 

~ai-ª"t"c 01 ~ac~;;t.;r .·'., /. ·, 

·s <-- un· caraoter·a· la"i;~uferda' 
""D --;> · rJn. __ carr.i.cter-a -la deJ."'echa 

"A A la primera letra de la palabra a la izquierda 
· F A la prime1·a letra de la palabra a la d .. recha 

"E Coloca el cursor en la,. linea inmediata 
superior 

CC"',,1loca el cursor en la .linea··· inmediata 
ir1ferior 

-Qs M1.teve el cursor al extremo izquierdo de -1>.t linea 

-QD Mueve el cursC"',,1r al extremo derecho df.:t l.:. 'linea en 
que se er1cuentre 

"QE El cursor se colocará en la pa1·te 
izc11.1i.;:rda de la pantalla actual 

-Qx El c1.1rsco1· .se .~c,looará en la última ·linea rJ.¡, la 
pantalla que estamos visualizando 
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"QR Colocaremos el cursor en . el. principio del archivo 

"QC Colocaremos el cursor ·en 'E.1 final del archivo 

<HOME> El cursrJr se. · colrJca en la es<a•.tina superior 

l1l:!Jt.eJ:. 

izquierda 

<END> El cursor se.coloca en la parte inferior de la 
pant.alla 

la. pantalla 

·z 
·w 
"R <Pg U¡•> 

·c Pg Dn 

Desplaza la pantalla una linea hacia abajo 

Desplaza la paritalla una linea hacia art'iba 

Sustituye el contenidr, de la· par.t.~ú~::.,por .. ·las 
20 1 ineas anteriores del documento;:: la· ,.página 

anterior. ', . .:,'_.:-. ,~·_:}.:·. ··>~) -:~·:~.· 
Sustituye el contenido de. la :pa;;talla' por• ·las·. 
20 lineas posteriores del. do·cumento·¡··· 1a 'página 
posterior. :.,: •· 

3.3.7. Menú de Ayuda 

En caso de que "nos encontremos en apuros" p0demos recurrir 
a las siguientes acciones: 

Visualizar los diferentes menús de ayuda que aparecen en 
la parte superior de la pantalla. En el menú principal 
encontramos ayuda de: movimiento del cursor, enrollamierato, 
borrar, varios y los que nos permiten visualizar otros meruls a 
partir del actual. Asi podemos accesar el menú de ayuda, que a su 
vez nos permite entrar a un nivel de ayuda más detallado en los 
siguientes aspectos: 

* Desplegar y colocar el nivel de ayuda 
* Reformar párrafos 
:t Explicación de los caracteres .. bandera"' de la parte 

de más a la derecha de cada linea de edición 
a. Los Comandos de p1.1nto y crJntroles de impresión 
* El Indicé uE: comandos 
:¡. La linea de Estados 
:¡. La linea maestra 
* Los márgenes y tabuladores 
* Colocar ma~·cas de bloque 
·* Mover parte del texto 

La última linea de la pantalla nos permite habilitar ciertos 
comandos cuando oprimamos las teclas de función. La acción que se 
va a realizar cuando oprimamos cada urla de las tecla es la 
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siauier1te: 

1'1 Permite visualizar. los diferen.tes rii veles de ayuda. 
1'2 Permite recuperar la última cadena de caracteres que .fue 

eliminada 
1'3 tlarca el texto para que ·al imprimirse apa1·ezca 

subrayado. 
Ft tlarca el texto para que al imprimirse aparezca 

remarcado. 
1'5 Permite eliminar la linea .. en ·1a cual se encuentra 

ubicado el cursor. 
1'6 Permite eliminar la palabra en la cual se encuentra 

•Jbicado el cut·sor. 
1'1 Permite colocar el cursor en 'i.9 posición previa que 

.tenia. · . ·,:;. ,;.:> . 
1'8 ,7ustificar el texto. desde .. donde· se·· localiza actualmente 

el cursor y hasta el .fin del:,archivo. 
1'9 Permite cuardar el documento en . el dispositivo de 

almacenamiento y regresar a edición •. · 
FlO Permite auardar el doc<imento en el dispositivo de 

almacenamiento y salit• al menú de apertura. 

- En o=,l c.E:tso d.== qui: ru:.s enc1:1nt1 .. emos er' Una ar..:ciÓn en la cual 
parece imposible recuperai. .. nr.•s. la mejor opci6r1 . puede ser 
reinicializar la cr.J1oput.adora. Es to es. 0¡1rimir las t'Jcl&s: 

CTRL - ALT - DEL . . :· . . . . · 
simolltáneamente,y tendremos que reinicia•· lá.·.s'esión. Por 
ejo::mplr..1, que accident.Zalment.e bl"..1rrar11r..1s la .mitad' de nuest.ro 
rlr..•cumerito, .· .· ·:. ' 

';'_, );.: ._,_. 

3. 3. 8. Co•andos de edición '.•· ·• '· 

La tecla <CONTROL> tiene la ca1·actet"istica e:!;pec::'1~i'·:· .. de que 
cuando se us.51: en cc•mbinaoión con ot.ras" teclas · ... produce~-: ·Una.: 
variedad de opciones que le indican a WORDSTAR. :-.que''''.· realice· 
ci~1·tas .funciones especiales como son: borrar' c-aractereS, 
palabras o lineas, movimiento del cul'sor, entre oti·as;, ·, 

Para centrar un texto, es necesa.rio teclearlo primeramente,- al 
final de éste y sin bajar al siguiente renglón oprimir ·o 
(<CONTROL> conjuntamente oon la letra 0) y con esto entraremos al 
m"'nú de f•n·matos de pantalla (Onscreen Format). Una vez·en este 
menú teclear e que es la opción pal'a centrar. 

En general, se remarca un text,.,, dando énfasis a las 
poniéndolas en negi•itas (letl'a tiP<:• Bold), para l'emarcar 
es necesario indicar el inicio del remarcado. Esto 
oprimiendo la tecla <CONTROL> Junto con la letra P, 
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acceso al menú de Controles de impresión (Print' Controls), una 
vez ahi teclear la letra B de Bold. Después hay', que 
teclear el texto que se desea remarcar, cuando.ya no deseamos que 
el texto salga remarcado hay que volver a teclear CONTROL 
conjuntamente con P y la B. 

Subrayar u.n ~ 

Al igual que en el remarcado hay que indica1· el inicio y el 
fin del subrayado. Esto se hace con CONTROL, la letra P y la 
letra S. 

3.3.9. Guardar o abandonar un documento 

E>: is ten varias formas de guardar un documento, la 
entre ellas estriba en la acción que se 1·ealiza 
guardar el documento. Las posibilidades sor1: 

diferencia 
después de 

"KS Guarda el archive y regresa a 

"KX Guarda el archivo y 1•egresa al sistema operativo 

"KQ Se ignoran todas las co1·reccio11es. Se»:,;ab~ndona' la 
sesión sin guardar el documento. Esto" 'püdi'era ser 
deseable si no se desean conserva1· los cambios''>' hechos, a 
partir de que se guardó el documento, p61·:''última': vez. 
También se puede declinar la opción' de- 'abandoné:) ,:·del 
docurnento. "'-;-. -_·,~- ,_ ·'ih":·P ·':e 

~.·\~·{;,. 

3.3.10. Modificar un documento 
;,:,, -~;. :¡.:_'; ' ': ;\:.-.· 
:;r:·· ,; ~·);::· -

Comúnmente es necesario 
equivocaciones, por omisiones 
agregar, todas éstas tareas son 

Eliminar~ 

o m~~;:~~~f ;{1"'~i.~~;i~~1~~~~,~{~~º!, 
permitidas -;'por,'cel;'.fproce'.sador. 

. >:·/.<~.-~;,'!,-~,·.:. {~:'~~'. .. ·:;;:~~-;- ?.;:;.•,' 
~ ,;- _;- , .'::,¡_~_: ·'~ -: -~"',;··-~;"-, ¡·.~r~ .. ~-;'.._,~ 
.. \'.··~ ':-. -~';:::;~-~-,.~){~ ... ;~--~~,"-/<J.\~:· .. ~-_,:/.'.::':·.' 

En muchos casos en nuestro docu.~eñto·; h~·~óS;.c~·m.e.t_i"do-: ~rroJ;Ets. 
En WORDSTAR es posible eliminar, 'pá1·te"'.:.i:~d~,l"";_t:x,to -·;·de'" las 
siguientes formas: ··;, .. ~~,.-.·~'?¡:!/· (, ".;-:.;:+i" .. 1 ·•'::~¡;:5>;i_:,·· 

·a Elimina el caracter, en ei!(-;,¡f~'i ~~;~s}{?~\si~.i.'6,;~d~ el 
cul.-sor. .- ;\··.:s·~:·X.~~: -~Y\":,._~~?::1: ·~~· ~ ;>'f:;· , : ·>;~;.::~ 
Elimina el caracter que se' én~Ú,fE>~'tra a'.l~''i:quiÉ>rda del 
cursor. r·.· 

[Del] 

"T Elimina la palabra qÍ1e :'se e;,c'u;,_nt1;á a, la derecha del 
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cursor. 

-Qy Elimina· la''~parte 'derecha da· la lin.ea a partir. de la 
posic.ión. del •. cursor ... 

-Q(Del] Eliminá ',l.; :·part~ lzquierda de la linea a parti1• de la 
posición del'cursor, 

~ · .. ' : ': . 
-y Elimina la· linea·· donde se :,,ncuentra el cursor. 

I ns e rta r li.X.:t.'2. 

Cuando iniciamos la edición de un documento, en la linea de 
estado visualizarnos la l~yenda "Irwert". Esto nos indica que nc-.Js 
encontramos .:in modo de insez.·1::ión. Implica que todo lo que 
nosotros digitemos se insertará a la izquierda de la posición que 
guarde el cursor. 

El modo de inzerción se puede deshabilitar por medio de 
cualquiera de las siguiente.e;; opciones: 

-v o bien la tecla <Ir1s) 

de estt:t modo coloc~remos la pantalla en modo de sobreescri tura 
(overwrite), e.r:; decir, q1.1e ti:1do lo q1.1e nosotro.i:; digiternc-.Js 
eliminará tod..:> lo que se encuentre en la posición del cursor, 
''sobreescribiéndolo." 

3.3.11. Modificación de la pantalla de edición 

A vec~s es necesaria modificar las características de la hoja 
de edici6n cambiando los márgenes, el espaclado entre lineas, la 
colocación dt=J los tabuladores, el número de lineas por hoja, 
etcétera. Existen dentro del pri-Jcesador cc-Jmand..-.Js que noi:; permiten 
dichos carnbios. 

Recordemos que la linea inferior dt?l menú de ayuda, a la cual 
se la llamó linea maestra, se encuentran en ambos sus extremos 
las letras L y R; dichas letras nos indican la posición de los 
már.genes izquierdo y derecho respectivamente. En un momento dado 
podemos modificar dichos márgenes. El procedim.iento parR lograrlo 
es el siguiente: 

Margen izquierda - Utilizando 
<CONTROL>, 
izqulerdr..i 
indiquernos . 
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Mar¡¡en derecho - Utilizando la instruccifJn -oR (las teclas de 
<CONTROL>, O y Rl el cual ubicará el mar¡¡en 
derecho en la C<.Jlumna que nosotros indiquemos. 

Una vez que hayamos hecho alguna inserción , o bien, 
elimlnamos una parte de nuestrr.J documento, o , rerleclaramos lu 
ubicación de los márgenes, es necesario vol ver a dar ··formato al. 
párrafo o los párrafos que hayamos modificado·, ya: que :éstos· 
actualmente· están como cuando los creamos. : Para realizar . decha 
acción utilizamos el comand~: -B. • · 

La mecánica a seguir es la siguiente; · coloc~mos .e{:_;·~u~~or .. al. 
principio del párrafo a modificar, digi tamos el. commando /: .. ~B y 
autornátlcamente ajusta el párrafo a las condiciones. imperantes. 

Normalmente WORDSTAR tiene habilitada la ayuda 'de guión, que 
cunsiste en qua el usuaric.J puede decidir cr.Jlt'.JCar el gui6ra en las 
palabras lar¡¡as que no caben en el renglón. Para ello es 
necesario colocar el guión en el lugar deseado d~ la palabra, o 
bien si no se desea el guión se debe digitar nuevamente el. 
comando .. B, con el cual el procesador asume que rechazamos esa 
ayuda. 

El comando -os nos permite indicarle a WORDSTAR el número de 
espacios entre linean. Los valor~s válidos se encuentran en el 
rango de l a 9. 

Colgcación de. tabyladores 

El comando -01 permite colocar. una, parada de· t~bulador e~ l.a 
columna que nosotros deseamos. ;~;':·~:''. :.' .. ~;; ~ -..-."· 

También podemos eliminar una parada de tabulB:dC:r !'~~;~~ifica, 
o bien 1 ·todas las que es·tér1 marcada:s ;i ... e1·.-.có~mando··::q1.te':·n6s · ·f p,~_rmi te 
esto es : .. ON. ·· · ·' ·'~~ ;. ··~' ,, ... , -);_;:~;¿·· _ ~ ·-

;,. ,• ~'.\\ . i~i-~~- ::.<.¿.'' ";_;-:-: 
. '; ~~ .. , j"f·•. ~:::y.;·. :=~~--¡ :'.'~{¡"·; ' ::·;:. 

Tab11Jad0Ces decimales '.·.~·_,:;.()~ :-~~::.;:~::·'···\~·;·.· '.·._;iT·· 

Una facilid~d .de WORDSTAR, 'es 'cio1'6~a:~}ta~¿iadot:~s 
para lo cual _·p_rOced:emo~ .. :~_c~mo :._c~and~ :.-:~o~o"c~am~~.·::· l.os 
t ! ) , sólo que ~n·-esta···_o'6asi'6n;~·eri_;.lugar:·;de .~·util"izar 

admiración .ocupamos .. el· si~bolo '-''.gato"· ·' 11 r: 
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Tfthl)latr pttrrafas 

El comando -oG, nos permite meter temporalmente el margen 
izquierdo, con el fi11 de indentar el Párraf,, .;.n que nos 
encrJntremos. El "nuevo" margen izcJi.tiei.~do estará en la columna en 
la que se haya teolF.:adc.,1 f>ll ... OG. La. linea maestra volverá a su 
forma original una vez que en~u~ntre <ENTER>. 

3.3.12. Hanejo de bloques en un texto 

Un bloque es un conjunto marcado de lineas de texto. En 
ocasiones es necesario manejar bloques o secciones de nuestro 
texto en lugar de hablar d~ lineas, caracteres o palabras, como 
hasta ahora lo hemos hecho; en esta seoción vamos a trata1" de 
describir los comandos <Jue r1.:.s perrni tirán manejar dichos bloques 
de texto. 

D~ljroita~it'1u de. un ~ 

Esto es limita.t.• el área de texto que será tomada como una 
sol.:. entidad; los cc.;rnandos para realizar esta f1J.nci6n sort los 
siguientes: 

-KB Coloca la marca al pl"incipio del bloque 

-KK '·coloca la· marca al fin del bloque 

noteu.· que el á~·ea bJ O~úe,ada ,-s·e \,"isuali.za 'en _.~olor , inve1•sc1. Un 
blc•que permanece _definido·.hasta que ·se ·define otl"o o se quita la 
marca de bloque; · 

Mpyjmjentos de L1J1 hl.Qs.ue. 

Se puede realizar desplazamientos de bloques dentro de 
nuest2;0 documento: 

'"'KV Mueve el bloque que se encuentra marcado a la posición 
actunl del cursor. Se debe tener ..::uidado con la posición 
del cursor y con la fot·ma de trabajr..1 de la pantalla, ya 
que si colc..1r..::amo.o;; el cursr..1r donde existe material y adr:m.9.t:,; 
estarnc•s en modo de Sl"..1bree.scri tura, lo q1.1e ,o;;u1::i::::derá es q•Je 
el material existente deaaparecerá, octJpandc• su lugar el 
nuevo bloque. Existen limites en la cantidad de material a 
desplazar, en caso de que se intente me.ver una gran 
cantidad de material, WORDSTAR emitirá un mensaje de 
error; en esos ca~os debemos dividir el material· en dos o 
t.r~:.:i st:ccione~. 

-Kc Copia el bloque al lugar donde se ubique .:1 cursor, sin 
eliminarlo de su área original. 
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"KH Deja de mostrar el bloque en video inverso, pero las 
marcas seguirán existiendo: en caso de querer 
visµalizarlas nuevamente 1 utilizar este comando otra vez. 

~guardar Q..Aliminar .un.~ 

Las áreas marcadas como bloques también pueden ·se1<:su.Jetas a 
guardar; esto es. si una parte de material se utiliza>.e~ .... ·varios 
documentos. bueno será que los tengamos en, .. un>·J,Un"-A\archivo 
diferente para llamarlo las ocasiones que tengamos .•'qu·e ;:insertarlo 
en los demás documentos. A continuación veamos.~·a1gunoS·.',~cotnB.ndos 
que nos permiten trabajar a ese nivel con los bloques :.;IJ.,', :,.;~/~:. 

Sirve para escribir en el disco un bi'~,;u~'{d~'.r.;;~'t'e~ial. 
WORDSTAR preguntará por el nombre del archivo·.·en ,donde se 
guardará el bloque marcado, .· , ·." ;':· : ·». 

Leer el Archivo. Este comando nos permiti'r:á·':traer material 
que se encuentre en forma de archivo dentro. de nuestro 
disco; Lo utilizaremos cuando querramos· incluir material 
ya una vez guardado. El mate1•ial se insertará a parti1• de 
la ubicacibn actual del cu1·sor. 

Este comando se utiliza para eliminar un bloque, 

Borra un archivo. Para eliminar los archivos necesarios 
utilizarernos es te comando; aunque recuerde que del menú de 
apertura también podemos utilizar u.na opci6n para realizar 
la misma función. 

3.3.13. Búsqueda Y reemplazo de texto 

Una de las caracteristicas que hacen muy potente a cualquie.r 
procesador de textos es su facilidad para buscar determinada 
palabra o cadena de caracteres a lo largo de un documento. 
WORDSTAR permite realizar esta tarea con cierta facilidad. Para 
ello se describen los siguientes comandos. 

B1'¡sqyeda 

~QF Permite buscar una cadena de caracteres dentro de nuestro 
documento. WORDSTAR, al momento de digitar este comando 
preguntará por la cadena de caracteres a buscar con Find 
what? nuestra contestación deb·~ ser la cadena de 
caractere:J que deseamos buscar, la longitud de dicha 
cadena puede ser de 30 caracteres. Enseguida el procesador 
nos cuestionaré sobre las opciones de bósqueda 
(Option(s)?). Por ahora responderemos oprimiendo la tecla 
de RETURN, las opciones las analizaremos más adelante. En 
este momento WORDSTAR inicia la búsqueda de lo que 
pedimos, detenitf.ndr.Jse en la primera ocurrencia qur~ 
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.::n.::uer1tre; una vez -ahi- nO-Soti;'os -pOdem-os - in-sert~ú.~, -erimirlar 
o modificar el documento., Si ,oprimimos· "L ·e1 procesado1· 
buscará la siguiente ocur-rencia. de la cadena. que buscamos; 
pero si ya no existen rnás ocurrencias, ·entonces manda1·á un 
mensaje da que ya r10 er1contr6 la cadena. 

"QA B•;scar y sus ti tu ir una cadena. Nos permite, como su nombre 
lo indica, sustituir rápidamente una cadena de caracteres 
en todo nuestro documento. Después de digi tar el comando, 
nos preguntará la cadena que la sus ti tu irá y por último 
nos pr..,guntará las opciones. Cuando encuentre la prime1•a 
ocurrencia nos cuestionar' si deseamos o no la sustitución 
(Replace CY/N)?J. En caso de que querramos buscar las 
demás ocurrencias, av&n&amos con ·L 

Opci on~s de. b1)sgueda l!_ reArnpl ao;oo 

Las opciones que tenemos para los comandos de búsqueda son 
l<.>ti sigulent.es: 

n Número: Ejecutará el comando el número de veces 
~stablecido, esto es buscar las primeras n ocurrencias de 
la cadena. El valor por omisión es l. 

g Global. Busca en todo el archivo a partir del principio. 

V 

En ca~o de que el comando utilizado .sea reemplaza1· se 
detiene en cada ocurrencia para solicitar la confirmación 
del cambio. Si se usó el comando de encont1·ar, se detiene 
~n la óltima ocurrencia. El valor por omisión es a partir 
del l'Unto etl que se enctlentra el cursor. 

Sus ti tuya la 
confirmación. 
no verifica. 

palabra buscada preguntando o pidiendo la 
Si no aparece, que es el valor de omisión, 

b Busca hacia atrás: a partir de la posición del :cur·sor 
busca moviendose hacia el principio del archivo. El valor 
por omisión es hacia el final del archivo. 

u Ignora la 
minúsculas. 
djferenclg~; 

diferencia entre las mayósculas y· 
El valor por omisión es que no igno1·e 

·las 
las 

w Eucuentra la cadena completa; este .:is si en el dvcuroentv 
existen cadenas parecidas pero con otro caracter en los 
extremos 1 no las menciona como ocurrenc:ias. El valor por 
omisión es que reporte subcadenas. 
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Poi· último cabe hacer notar que las opciones a qui presentadas 
se pueden plantear en conjunto,.· es ·decir una no excluye a la 
otra. Ejemplo: OPTIONS? BON: Buscará hacia atrás a partir de la 
posición del cursor, no distinguirá las letras mayúsculas de las 
minúsculas, y solamente buscará palabras completas. 

3.3.14. Colocación de acentos y caracteres especiales 

Para acentuar en WS se oprime la tecla <ESC> y la vocal que 
se desea acentuar: 

á 
,é 
1 
6 
ú 

La tecla <ESC> da acbes;; ·a.1m·111ei1ú·de .;'atajos·· 
rnen1j) que permite la impresión 'de.' otros cara'cteres 
como la fi, ~.¡, ¿, U, O, entre' otra~. 

(Shorthand 
especiales 

3.3.15. Impresión de un documento 

Para imprimir un documento podemos, sel~cci6n:~_.;· la 'Ópción a 
partir de dos menús diferentes: · 

.. 

* 

: ~~:, 
Del menú de apertura, selecciona~do .1,;· opc1on'' P 

- Del menú principal, oprimiendo.,eL:cómando .. ~KP:;:· 
WORDSTAR hará una serie de preguntas; .·:que~·s·on·•;1a·s ·~s.igulentes: , 

Document to print? (Documento a imp;.i~¡·;?·r~;ó~i.': ~i\nombre del 
archivo a imprimir. El valor por •. omisi'ón···.es:·e1·,,:·del'•:···último 
archivo utilizado. ~/· <:,~.:: .:,-·.;,::,; '<:~.~-:·,,.::;:_-:~. ----'-·· 
Number · of copies? e Número C!e'': C>opi;,,;7 h N¿:~~_r'6·~-~~ r juego.;. de 
copias del documento." El ·valcl'r por:i:imisión::e:S" de' l ,pero· se 
P.uede .modificar al valoz:. ri;,qu~rido·. :·<•. · .. 

'Pause between. pagas CYlN)?' 'CPaú'S'a : entre· páginas (S/N J? J . 
Pausa entre impresión " de'.' las ·.•.páginas. El paquete por 
construcción .trae .:,el/Varor ~e "No~· ,.:_si se deaea mantener 
este valor.; basta" con. o¡>rimir 'la .tecla <ENTER>. Si se desea 
la pausa habrá que: teclear "'Y"'. 

Use" forms feeds·, (Y/N)?. (liso de formas u hojas sueltas 
( S/N)?) Por omisión·· el paquete supone el uso de formas 
continuas de impresión, por tanto el valor de la respuesta 
es "'N'' pero sino se puede modificar con "Y"'. Si se elige 
este ú:l timo va_lor, la impresora parará al terminar con la 
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página dando tiempo a que el usuario coloque la siguiente 
hoja. 

* Starting paee? (Página inicial de impresión?) Indicar el 
número de página a partir de la cual se inicia la impresión. 
Por omisión el paquet-= supone el inicio de impresión a 
partir de la página l . · 

* Kndine pace? (Página final de impresión?) Indicar el número 
de página hasta la cual se hará la impresión. Po1· omisión el 
paquete supone la impresión hasta encontrar la marca de fin 
del archivo (EOF). 

* Nondocument (Y/N)? (Archivo no documento (S/N)?) Presunta si· 
el archivo a imprim! r es de tipo documento o no document·o. 
Por omisión supóne un a1•chivo de tipo documento y as! 
respetará los formatos de imp1·esión. El archivo de no 
documento imprimirá los caracteres ASCII sin los fo1:matos de 
edición como el cambio de página, la numeración, etc. 

* Name Of printer? e Nombre de la impresora?) Se .indicará el 
nombre de la impresora para Ja sal ida d6 información, en 
nuestro caso es IBMPRO o ENTER pa1·a que tome el valor por 
omisión. 

Para lograr diferl'":rntes i=Jfectr..1s de impresión podemos utilizar 
varios cornandos. Todos ] ,:is 1::1:nr1ar1dl"'J.o;; qi.te rnencir.JC1arernl"'-'S tienen come'°..1 
factor cmni:m, el hecho de que deben digitarse al principio y al 
final de la part.o& d~l te;.;:t.t7J en el que se desea tenga dichu 
efecto. 

COMANDO EFECTO 

·pa F6 Negritas 

·ps F5 SL1l:a:a~a 

"PD Doble Golpe 

·px 'faehar 

·pv Subindice CLnl 

"PT Exponente (a2) 

Si nuestro documento tiene ya varios efectos de impresión, es 
diílcil imaginarse corno s~ veré ya impreso; para visualizar el 
texto eliminando los caracteres de contrtol de impresión 
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ut.ilizarerno~ el comando: .. OD. 

3.3.16. Comandos de punto 

Los comandos con punto controlan diferentes especificaciones 
de impresión. Cada uno de estos comandos debe colocarse en una 
sola linea, el punto debe colocarse en la columna l. Aqui veremos 
tres diferente grupos de comandos, que son los siguientes: 

.ttT 

.ttB 

.HE 

.FO 

.FK 

Especificación de margen superior. El valor por omisióndel 
margen superior es de 3 lineas, si se desea modificar se 
utiliza este comando y después de un espacio el número de 
lineas que se desea especificar. Ejemplo: .MT 5 

Especificación de marsen inferior. Es la distancia entre 
el final del texto y el final de la hoja de papel. Su 
valor por omisión es 10. En caso de desear. modificarlo 
proceder en forma simila1· a la especificación de .. margen 
superior. Ejemplo: .ttB 10 

Encabezado. Sirve para coloca1· un encab~zado en·· todas las 
páginas del documento. Sólo ·se '--·usa - : ·una -linea de 
encabezado. Para especificar : un texto; ·se· debe digi·tar 
después de un espacio en blanco .. : Ejempla·:;:, :HE ESTE ES EL 
ENCABEZADO ,,,,. 

Pié de Pásina. Se utiliza para col'.j'c~r-.::~n· .pié de página en 
todas las páginas del documento~ -~~:puede usar sólo una 
1 inea para especificarlo. : Por .. omisión ·contiene únicame.nte 
el número de página. Ejemplo: .. ::~FO Y ESTE ES EL PIE DE 
PAGINA · .. · · ' 

Margen del pié de pági~.!l\'.'.E;~: .• ·l~: distancia existente entre 
el final del texto y/,el').piof:··de ·página. Se usa en forma 
similar al margen inferior. 'Ejemplo: .Ftt 3 

·-, .. ,-·; '»". '. ·-
·"" Margen de Encabez.!ldo.·.'Es l.á distancia que hay entre. el 

encabezado y el inicia··ael textc.":I. Su valor por omisión es 
2; se especifi_ca. en "f ... .Jrrna similar al margen del pié de 
página. 

Paginacióp 

.OP Omitir el número de páginas. Regularmente WORDSTAR coloca 
el número de página en todas las páginas del documento. 
Este comando perrni te omitir el número de página hasta que 
se encuentre activado el comandl"'.> de numeración de págin.:t . 

• PN Numeración de páginas. Da valor inicial a 1a numeración da 
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páginas, permitiendo la paginación a partir del número que 
se desee. Ejemplo: • PN 5 

.PC Coluana de colocaci6n del número de pá&ina. Los números de 
página se encuentran normalmente en la parte inferior de 
la misma, en la colurnna 33, Si: se desea ·modificar la 
ubicación del número se esPecifica ·,,con este comando. 
Ejemplo: • PC 60 · 

.PA Mueva pá•ina. Este comando se--':ut-iU.za - cuando se desea 
forzar el inicio de una nueva_:pági_na, 

An.c.h.Q. l!.. lqn¡:j tud de. impre5ión 

Antas de explicar los com'andos' ~e< este· ·grupo,. daremos a 
conocer las especificaciones i>or omis.i6n de 'impresión: 

El tamaiio de la hoja de ~·apel- es de 8. 5_ x i l pulg.;das. 

Las impresoras imprimen 10 o 12 caracteres prJr pulgada er1 
sentido horizontal; lo rnás cr.imún es 10; vei•ticalmente se 
imprimen 8 lineas por- pulgada. 

Er1 la pantalla se trabaja con 80 column"s. 
todas las columnas se utilizan como texto, 

Regularmente no 

.LH Altura de linea. Permit.e especificar el número de lineas 
por pulgada que se imprimen en una página, siendo el valor 
P"Jr omisión de 8. El valor del parámetro ae dará en '18-
uvos de pulgada, asi si deseamos que imprima 8 lineas por 
pulgada· debemos dar el núme1·0 6, ya que 6/48 = 1/8 . 

. CW Anchura de caracter. La unidad base de anchura de carácter 
es de 1/20 pulgadas. El valor implici t,o es de 12 puntos 
( 12/120. = 1/10) o 10 caracteres por pulgada . 

. PL Lonsitud del Papel. En caso de tener papel de menor 
dimensión de 11 pulgadas, o bien si se modifica la al tura . 
de la linea se recomienda utilizar este comando que 
permitirá especificar la longitud de la página. El valor 
por omisión es de 66 . 

. PO Desplazamiento de Página. El valor por <•misión es 8, sirve 
para indentar · _en el momento de impresión nuest.ro 
dócumento~' .'.e'st"o · es· para evitar que nu~1:1tro docuuusfr1to 
ap~rezca · .. '=:'n :-:~1 rn.:lr"gen ·· i.zq1~ierdo d_él papel. 

' ..;.,: 

Co1r:1f"'!Aci 6r/ .~:- ma'Z~-~~·:; m·-tl·-d~~umA-DtQ 
En el·,.d·¿-~~-~~i>~-6" Que contenga varias ]?ágir1as ef\ tlt.il 

marcas .·en ·intervalos 'adecuados para qua se pueda 
rápidamente ·en cualquier parte del documento. Se pueden 
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hasta 10 marcas que se identificarán por los digitos O (cero) al 
9 (nueve). El cornando para colocar l~s marcas es: 

"K[diaiito] En la· pantalla'aparecerá el 'simbolo de digito que 
utilizamos en el comando. 

Para moverse rápi damen{~ ·~: ~i'¡;,;;~1 de l:as .~~~~~s/ .utÜiZareroos 
el cornando: 

~~~de est~a~~:~~;t·~~~~~!d~~·~i:j;~f ~~;~~· •• ~\~;· 
identificada: por)\'::e1''¡~'diaii to·:··:i que·:¿;·; usemos · en 

comando . , ~.·~: ~~;,: ~/J·~{.:~{MJ~~ ~~ii~);}\i~~~R!{'.-~~~ff f~.~~~:~~?r.~~~:?_'.,,_:i, '~-~·. ~ 

"Q[diSito] lugar 
esté 

el 

También podemos movernos·. alp principio;:º·'' fir1. .de >;.un bloque 
marcado con: "·,,~_~'/ ~-k;~ .. ~:-~::: ~-:',:;'.~''.'.~-.:?,':· ~, ... -~~:,·~ - ·''-' --~:+.:}. 

Colocarnos en la e.;qui~,;;\,¿¡;;;;;:.,1'6·~ d,:\~~'6i'o de. un bloque 

Colocarnos en la efu1ui~~-"f~fei::l'~~'·<);'A'JJ~ un· bloque 

"QB 

"QK 

independientemente de si··:'ei•,'b1oque'·' se mue.;ti;a: en. video inverso o 
no. 
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IV. ESTRUCTURA LOGICA DE UNA COMPUTADORA 



.1L. iSTRUCT!IRA LÓGli:A Di: UNA COMp!!TADORA 

Un sistema de computación 
estructuras: software y hardware. 

4. 1 • Definición. 

está. conformado por dos 

E1 software comprende el conjunto de programas y datos 
necesarios para el funcionamiento del sistema. Dentro de este 
conjunto de programas se encuentran: 

Sistemas Operativos. 
Ensambladores. . 
Compiladores e Intérpretes: 
Paquetes. · 
Uti1erias. 
Programas de aplicación.· 

4.2. Sistemas numéricos 
información. 

y répresentación interna de la 

E1 sistema numérico de más uso-.en gene1·al es el decimal. Con 
él se puede representar cualquier ·cantidad por grande ·o pequeña 
que sea, se pueden llevar cuentas -·de· eventos y sucesos ,· efectuar 
operaciones aritméticas básicas · o, calculal" exp1·esiones 
algebraicas complejas. 

Existen otros sistemas numé.l-iCos con· lOs cuales es posible 
obtener los mismos resultados, que con· el sistema decimal. 

La exitencia de estos sistemas· numét.•icos·, no es una me1·a 
curiosidad del campo de las matemáticas. De hecho; las 
computadoras que se diseñan y fabrica·n en la actualidad· están 
basadas en el sistema de numeración.· binaria o ·sistema 'de 
numeración de dos digitos: el cero y el,, uno: 

> -· ' 

En una computadora, la , in"formS.ci-6r~ - e~'. : i~~pr-~is·e·ntada·; 
almacenada y proc.;;,sada en fol.·ma bir1al.~1·a C_c:r-:'mbinacir.Jr1es.~.'de{~· ~1~1r.>.CJ~ Y .. 
cerOs}. ' ···<'.:> \:?.>-':: ¿;;,···>?·: ,:.: 

4. 2 .1. Sistemas numéricos posicionale.s ;'.: 

E1 sistema numérico decimal Utiliza dlez'' dii;iit.;s', ·::,': simbolos 
que, cr.>mbinados permi tert re'i"1reser1tai.· c1.ialq1..1ier:;·c8.nt.idad ~ -~ 

El digi to 8 cuando ocupa la tercera posición·. a11tes. ·del· punto 
decimal representa ochocient.a.c.; 1.uiidades, rn1..1y: ·diferentes a las 
ochenta unidades que r~.:pre1-;entaria si ocupara .- la segunda 

42 



posición. Ksta propiedad de asisnar valor a los disitos de 
acuerdo a su p0sici6n, hace de nuestro sistema numérico decimal 
un siste .. poslgional. 

Dado cualquier número en el sistema decimal, éste podrá ser 
representado en forma polinc.1roial. Ejemplo: 

753 

En forma 
Cdndn-1 · .. d2d1) • 

... 50 + 
+ (5:+:101 + 
+ (5*10 ) + 

'«· ·.:,, . • 

general¡', uri.: ;L:::. nllmero .. formádo . , de n digi tos 
e.n .el :sistema.{numéricJo' decirna1·: tendrá el valor: 

id'~i~;-1i~frl'if~+Úa~·fa:;~s:f-,~:i + · • • · 
.- .. '' ':::::~ 

El ntirnero; diez· ·~~~reC~· en -:~~d~':' P~i~é·n·t.e~is ya· que 
de.l sis.tema. 

es la base 

r .. os sistemás númericos posicionales ofrecen entre sus muchas 
veritajas la fácil reali:oación'de operaciones aritméticas a través 
de reglas sencillas, las cuales comienzan por indicar la forma de 
esc1·i bir y coloca1· los nó.meros, efectuar operaciones teniendo 
cuidado de los ''acarreos''. 

4.2.2. Aritmética base 2. 

E:. ~.i:;; t.ema bluaJ.4 io Lieue como elamcu Lo.s al O y al 1 y su 
número base es el 2. Las reglas que rigen la numeración decimal 
son aplicables al sistema binario. 

En ·estfot sistema, toda la numeración se genera únicamente a 
través de las combinaciones de cerr-.is y unos . . · Asi , un número 
escrlt.o. en sistema binario también se pr-.idrá representar ·en forma 
polinomial tomando en cuenta su número base ·y as! conocer su 
valar·~n sistema deoirnal. Ejemplo: 

43210 
101002 = c1 ; 24¡ + co * 2 3 ¡ + c1 * 2 2 ¡ + co * 21¡ + co * 2º> 

Las potencias a las cuales será elevado el número base se 
nurneran a partir de cero el cual será colocado en el p1•imer 
nllmero a la izquierda del punto decimal: El c5nteo a partir de 
cero permi t.e generar la unidad ( l) ya que n = 1, donde n es 
cualquier n1imero. 
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nBloA D.I pQTINCIA D.E 2 

2º 1 
21 2 
22 4 .,3 8 ~4 

~5 16 
32 

26 64 
.,1 128 2a = 256 

(1 * 16) + (O * 8) + (1 * 4) + (O * 2) + (0 * 1) 
16 + o + 4 + o + o 
20 

Esta sera la forma de encontrar el valor en sistema decimal 
de un numero expresado en sistema binario'. 

El proceso contrario, es decir, pasar un número de decimal a 
binario, se mostrará i·esol viendo un ejercicio, 

EJERCICIO: Pasar el número 25 en base 10 a base 2. 

1) El núme1·0 a convertir se di vide entre 2, base del 
sistema (se puede dividir entre la base del sistema al 
que queramos cambiar, v.gr., dividir entre 8 significa 
cambiar a base octal). Se considera únicamente la parte 
ent.era del resultado. cociente entero. Cuarido el nt1mero 
a convertir es par tenrlrerni-..1s re.isiduo igual a O y et1 Ci0.$0 
co:1trario, el residur.J será 1. 

12 
2 25 

5 
1 

resultado parte entera 

residuo 

Esto será colocado en una tabla de la siguiente manera: 

Cocient.e ent.e1""0 la.. di v. 

COCIENTE 
ENTERO 

25 
12 

RESIDUOS 

1 Residuo la. división 

2) Se i·e¡•etirán las divisiones del cociente entero resultante 
de la division anterior (12) entre el número base (2) 
mientras el resultado de la división sea mayor de uno, 
anotando siempre a la parte entera del resulta.do y lo.i:; 
residuos. 
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PARTE 
ENTERA RESIDUOS 

25 1 Residuo la. división 
Parte entera la. div. 12 o Resid11r.J 2a. división 
Parte ent.e1'"a 2a. div. 6 o Re~id•lO 3a; división 
Parte e ratera 3a. div. 3 1 Residuo 4a, división 
Parte er1tera 4a. div. 1 

·':,:. · .. :_,-·,_ 

3) Cuando el resultado de la división es uno,· és·t.a··resúltado 
se recorrerá a la columna de los residuos. 

Parte entera la. div. 
Parte entera·2a~ div. 
Parte· entera· 3a .. ·.;div-. 
Parte - entera 4a, · div .. 

·' ;. ' 
;. '~ . .'. ; ' -

PARTE 
ENTERA 

25 
12 

6 
3 
1 

RESIDUOS 

1 
o 
o 
1 
1 

Residuo la. división 
Residuo 2~. división 
Resid1.io · 3a. división 
Residuo 4~. ·división 
Se recorre el l de la 

:parLe .1::rtt<~ra 

4) Ei·::ml.inero1 convertido, sera la lecturá .dft los residuos de 
las·. divisiones te idos de abajo hacia arriba. 

25· :1 

1 
12 ·O 

6 o 
3 1 
1. 1 

Por lo tanto 25 10 en base•2 es igual al nQmero 11001. 

5wo.f..L bjn.3ria 

Siguiendo el método descrito ant.eriorrnente se podrá generai• 
la taLl;.J de .siquival,..Jnci.u númerica que a continuación ze presenta, 
del sistema decimal y el.sistema binari<"J. 
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SISTEMA SISTEMA 
DECIMAL BINARIO 

o o 
l l 
2 10 
3 11 
4 100 
5 101 
6 110 
7 111 
8 1000 
9 1001 

10 1010 

Es fácil observar que entre el nümero 4 y el nümero 5 hay una 
unidad de diferencia; lo mismo sucede entre el nümero 8 y el 
número 9, eso quiere decir, que ~ dg,s_ 0(1merqs consecutivos la 
distar.ci a Q. di fe rene ja e,s. la. u.ni..cl.a!:l. 

Eso querrá decir que si se le suma 1 a un número me dará su 
consecutivo. 

Ejemplo: 6 + l = 7 7 es el consecutivo de 6. 

Ya que nuestra tabla es de qui valencia de sistemas numéricos, 
será fácil de observar que: Si del lado denimal a 3 se le suma l 
da 4, y por lo tanto querrá decir que si a (11) 2 del sistema 
binario, 3 del sistema decimal, !:.i€: le surna 1 da (100)...,, 4 del 
sistema decimal, y estQ debido ;;a la equivalencia que se .::.presenta 
de un sistema numérico a otro. pr..ir lo tanto, fUl. s lc;t.ewa bipacio: 

Es importante tomar en cuenta esto para fines de acarreo. 

Ejemplo: Realizar la siguiente suma binaria. 

(10101)2 + (11011)2 + (1010)2 = 

1) Es importante alinear los sumandos como se acostumbra en 
el sistema decimal, pues como ya dijimos, estamos trabajando en 
un sistema POSICIONAL. . . . 

2)La suma se efectúa ini.ciando por el lado derecho y 
avanzando hacia la izquierda, al igual qu·e en el sistema decimal. 
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Por lo tanto: 

la, columna 

2a. columna 

3a. colurnna , .. 

4a. coli..lmna 

5a. columna 

12+l2+0i = 102 colocamos el O y "llevamos" 1 

0 2 +1 2 +12 = 102 mAs 1 que "llevamos" 
102+!2. = 112 • colocamos el 1 y "llevamos" 1 

12+02+02 = 12 mA~ 1 que "lleva~os~ . _-
.l2+l2 =._102 colocamos el O y_"llevamos" 1 

02+12+i2 = 102 mb 1 que "lle~am~~º : 
:10i~l2"= 112 colocamos el 1·y :11e!amos~·1 

l. .. ,.:'/ ~- 1 O mAs 1 que "11 ev.;mos ''. .;:·;-' , 
.. :'11l..,+Í...•·= lÍ.., el cual se coloca :completo ya que 

·-nO~haY'·mcis Cifras" a la:izqüiEirda/1:,.._'._ :_ 
.. ·.-· .. ·,:.· .. -· ·?.::·_:,_ 

Por l<.> tanto i" ·,_. ·: .' ·. : : · .. -_. · ·>-... =~·._}'" 

001oi.>¿·.+ ~c11:011) 2 + c.{~;.~l~L(;';·<l,!,1º1º>2 
Al convertir·. 08-da->urío:· ... de .. ·-los· suma-ildoS;~;y_j}{11.. sumtt, 

observar que:- la .i·-.su~a -~_de ,:'.::los·.-~- !!~man~os\':"{c~f:iv~r·tidos es 

101012 

110112 

10102 

1110102 

C1*2 4 >. 
( 1*16) ;_ 
16 + o 
Ü*

0

2 4.> ··+·· 
(1="16)·+ 
16 t. 8 + 

101012 = 
+ 11011.,, = 

11igig~ =< 

... ~ .. 

se lJUede 
igual al 

c1-~25> + c1-1=24¡. + c1-+-23> + co·~22J + c1••-21, + co"-2º> 
(U-32) + (l:tc16) ·+ (1:+:8) -+ (0:+:4) + (t:l-2) + (0:+:1) 
32 + 16 + 8 + o + 2 + .o = !il3. 

El resul t.udo de la convr.jrsión de la suma coincide con la suma 
de los sumandos convertidos. Por lá -·tanto, nn .s.e. J2.i.e.J:.d.e. Pxacti tud 
en. l.a rnma aritmética de. un 5i stema ntJméri ~,... a Q..t.l:..Q..._ c.u.an.d,Q .s..e.. 
e.!ii..á. Í r"(Jhtt iaoflq nnD, POÍArOS • 
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Lu resta - binaria-- se __ eféctlla de _igual modo que una . resta en 
sistema -d.,,o:irnal .. cuidando siempre únicamente las cantidades que 
"se llr.=van.... Ejemplo: ·· 

;, , .. 
- Efe•:tuar :a 'siguiente- resta binaria. 

Columna 1 

Columna 2 

Columna 3 

Columna 4 

Columr1a 5 

llOlCll:: 

irnU1~ª 
De igual manera que con la resta decimal se inicia 
de decha a izquierda. Entonces se tiene en ésta 
columna que uno menos cero es igual a uno. 

Seria uno menos uno es igual a cE>ro ._ 

Aqui se di ria cero menos uno, pe1·0 como "no se 
puede"' efectuar se piensa como en la resta decimal, 
diez (que en el sistema binario es un 2 decimal) 
menos uno, que en éste caso binario es igL1al a uno 
y "llevamos" uno. 

Seria uno menos ce1·0, pero po1· el "uno que 
llevábamos'"· de la columna anterio1·, éste se suma al 
sustraendo y entonces queda uno menos ·uno que es 
igual a cero y ya '"no llevamos nada··. 

Aqui,, seria como en el ca<>o de la c.olumna 3. 

Colurnna 6 En'. -eSta columna seria uno menos ·uno t pero cómo 
'"llevábamos uno·.· .de la columna .. · anterio1·_, .· éste lo 
su~.amos al .uno del ___ sustr~endo_ 'ciUe :se.:: conVierte. en 
diez . y :'.. ent-onces '.: s·e-: ... dice.:·:· '1.once men"os - diez" ., que -·es 
igual,aunoéy"Hevamos •• uno··;s, finalmente·.· 

Colurona 7 ·-··-Aciiif'C:~~~¡/;~;n.;;·i;;)~d~:~";en ~l ~ustráendo y ·supone 
·_--un",'cero' y} mt.s::-el\· uno' que ··,::11·evábamos ... queda: un, uno 

que\restado-,;a1;¡ uno -:del:-· minuendo: es·· igual··. a cero· y 
-·se 0:r.termina··: la·~·:re'St·a'' .. -o~'.'~·~_:.~ ,·.-.' · :·=":·· ·. 

···" .. ,·i:\{' :Q~·~~~-D -~~:,:::·~-~::.;~:/_:- ~.\};'.:. ~º,-

Otro :oét.;d~:; ~,;~~''./ i;'fect;la'~-', la resta binaria seria el 
siguier1tF.=: ' 

l) 

2) 

3) 

Ali ne ar:.: e1<imfr1uendo •.:y <el :·sus,t~·aendo 
<on el·, sistéma:·· deciimál'.: . ,·_:',': 

•'f.. • •. ;, ""·": ' .' 

como .. se acostumbra 

A¡¡regár .al "sü¡,;-trae'ncio .. cero's por la lZquiei~da a igualarlo 
a: nume1'0 de posiciorie"s·:·del"'-'mirrnendo. · · 

!nvei~tir '~~ '> ',~Í~·/·"·~-~-~~~~~~1.~ó -' 
v!.ceversa . .' pa-ra· cada. posición. 

los ceros por unos y 
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4) Sumar una unidad a éste número invertido, 

5) Sumar éste nuevo número al minuendo de la i·,¡,sta original. 

6) Se cuenta de de1·echa a i?.quierda «n el resultado de ·ésta 
suma el número de posiciones con que cuenta e1·· minuendo 
y ese es el resultado de la resta; ·· · 

EJe•plo: Efectuar la siguiente resta binaria. 

76543210 

(1) 
110110102 (Minuendo) 

(Sustraendo) 

(2) DQ110101 
(3) 11001010 

+ 
(4) l 

11001011 
+ 

(5) 11011010 
llQl OC!lQl 

R = 101001012 

Transformando el minuendo, el sustraendo y el resultado a 
sistema decimal, queda: 

Minuendo 

Sustraerido 
Resultado 

2+6+16+64+128 

1+4+16+32 
1+4+32+128 

218 

5..1 
165 

tia. .ae. Ri...e...c..cle exacti tnrl ein la ~ arjtmP-tica d.,e. Wl si sterna 
01110/!ri co a Ql.i:.Q.. 

4.3. Códigos de comunicación y almacenamiento 

El ser humano posee órganos que le permiten comuni cai.·se en 
foi.·ma oral (labios, dientes, lengua, laringe, y el resto del 
aparato bucal) para transmitir palabras y sonidos; y los oidos 
para recibirlos. Sin embargo, este tipo de comunicacl6n solo es 
p<Jsible cuanc.lo dr.Js pf.::rsonas r..:ono1::r.Hl el mistno leng11aje r..i la misma 
m&nera do codificar la inínrmación. 

De igual rnanera que el habla seria imposible 
comunes, la comunicación entre computadoras seria 
el acuerdo de códigos comunes, entonces es 
existencia de un conjunto de reglas que permitan la 
tlatos df3 una repres~ntación .!:iimbólica a otra. 

sin lenguajes 
imposible sin 
necesario la 
conversión de 

ASCII (s., pronuncia ASQ!J I) es un código moderno de 7 bits. 
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i. 

Con él se representan 128 caracteres. Dentro del cor.Junto de 
caracteres que se represer.tan estl.<n las letras del alfabeto 
(mayúsculas y minúsculas) , los 1 O numerales (O, l, .. , , 9) , y los 
signos de puntuación, además se utilizan códiaos de control no 
imprimibles para regular la operación del dispositivo receptor; 
por ejemplo, el carnbio de linea o alimentación de linea de una 
impresora. Corno hoy en dia la unidad para almacenar caracteres es 
el byte, el códico ASCII ha sido adaptado a 8 bits, dando la 
posibilidad de tener tipos especiales de letra, itálicas o 
raegrillas, o una rnayor cantidad de caracteres especiales como 
( sirnbolos_. recuadros, etcétera). 

4.3,1. LencuaJes de proaramación. 

El ·lenguaje ·de prograrnación permite especificar instrucciones 
de computadora. Incluye vocabulario, reglas o convenciones que 
riaen la. forma y secuencia en que se escriben las instrucciones 
para· su ejecución en la computadora; se han ido simplificado de 
acuerdo con las necesidades del hombre y la importancia que las 
computadoras han adquirido. 

4.3.1.1. LencuaJe de máquina. 

El lencuaJe de máquina dS una representación pa1·ticular de 
instrucciones y datos, los cuales son interpretados 
INMEDIATAMENTE por el hardware de la computadora. Esta 
representación está dada en bits, por lo que puede presentarse en 
términos de ceros y urios. 

Un programa ese rito en ler1guaj~ de máqulna no requiere de una 
traducción para que la computadora lo ejecute, por ello Rl 
lenguaje de máquina también se le denomina CODIGO DE MAQUINA. 

·Para que cualquier programa pueda ser ejecutado por la 
computadora es necesario que se encuentre escrito en lenguaje de 
máquina, pues es la única manera en que la computadora puede 
entender las órdenes que se le dan. Por lo que todo programa 
elaborado en otro leguaje de programación debe ser traducido a 
código de máquina para que pueda ser ejecutado. 

4.3.1.2. Lenguaje ensamblador. 

A diferencia del lenguaje de máquina, el lenguaje ensamblador 
consta de un conjur1to de ir1strucciories repreSerit.ada.s con 
caracteres alfanuméricos 1 que son .. ríemotécn.icos .de-· palabras·:' que 
indican instrucciones lo cual le da ·1.tna··mayor. ccirnprer1si6n. 

Una instrucción en lenguaje ensa~bl;ad~r se ~onvierte a una o 
rnás instrucciones al l"ep1·esentarse en código de máquina. Al igual 
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que el lenguaje de máquina, el lenguaje ensamblado1· es especifico 
de un mr.Jdelo dado de computadora. 

Para .. que,.ún_ pr.;~rarf.a _e_r~ lE:rigua.i~ er1sal1i'bladOr pueda ejecutarse 
es necesario ,que .. se .. tenga su repi."esent.aci6n er' código de máquina. 
a través de ·una traducción. Este proceso lo lleva a cabo el 
PROGRAMA ENSAMBLADOR, 

4.3.1.3. Len11UaJe de alto nivel. 

El uso del lenguaje ensamblador implica un - .co1\oci.miento 
profundo de la máquina con que se esté trabajando ... Por' ello; el 
aprender a prog1·amar en lenguaje ensamblador resulta »complejo;• al 
igual que en el caso del lenguaje de máquina. 

Se dice que tanto r.:l ler1gua.1e de máqui.ria como el· lenguaje 
ensamblador son de BAJO NIVEL res¡•ecto a la comunicación del 
hombre con la rnáquina y a su dependencia con una computado1·a 
especifica, y a que cada instrucción tiene un .. bajo nivel.. de 
ir1f.:.1rmaci6n: la traducción de un enunciado en lenguaje 
ensambladr:,,r es casi uno a uno t•especto al lenguaje de máquina. 

A lo largr.J del desari."i:illo de la computación se vi6 la 
nt~cesidad de desarrollar otr1:.i ti¡:io de lenguaje más natural para 
expres.3r solucir.ines en form.;i de programas. Aparecieron entor1ces 
los lenguajes de ALTO NIVEL, lo.";i cuales presentan las siguier1tes 
vefftajas: 

Fáciles de aprender. 
Permiten elaborar programas fáciles de entende.i· y, por. 
lo tanto, de corregii·. 
Son independientes df.i la computadora. Pueden utilizarse 
er1 cualquier máquina, dado su cal':ácter universal. 
Utili:::an un conju.r1to de ¡1alabras , generalmente en 
inglés, que permi teu compi·ender or..in tnay<.ir facilidad y 
claridad el razr.inamiento ciue pr.istula el programadoi· 
para la solución de su problema. 

Alg•~ncos Leriguajes de Al to Nivel: 

BASIC. El lenguaje BASIC (Beginner · s All-Purpose Symbolic 
Instruction Cede) fue desarrollado a mediados de la decada de los 
sesentas. El prop6si to de su elaboración fue el de tener un 
lenguaje fácil de aprender. Desarrollado inicialmente para 
estudiantes y poco a poca su campo de acci611 se ha extendido a 
aplicaciones administrativao a industriale~. 

FORTRAN. El primer lenguaje de alto nivel ampliamente usado fue 
FORTRAN CFORmula TRANslation) el cual fue desarrollado a 
mr,diados de los cincuentas por la compañia IBM. Fue diseñado 
pai.·a la solución de p1•oblemas de natu1·aleza matemática. 
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COBOL. Diseñado para la 
COBOL (Common Bussines 
fines de los so·s por 
apoyados por el gobierno 

elaboración de sistemas 
Oriented Language) fue 

un grupo de usuarios 
de los Estados Unidos. 

administrativos, 
desarrollado a 
y fabricantes, 

ALGOL. Desarrollado por un comité internacional, también a fines 
de l•>S años cincuentas, ALGOL ( ALGOri thmic Language) se diseñó 
con el fin de contar con un lenguaje para llna fácil traducción de 
los algoritmos ( razor1amiert to .Pl .. 1J¡1uesto para la solucióri de 
problemas). 

PASCAL. El lenguaje PASCAL fue desarrollado por Nicklaus Wirth en 
1968. Fue diseñado para la enseñanza de la pro;¡ramación como una 
dir;c!.p!.i-:.1~ :zistelfl.!\tica, desar1• 1;¡.llado con base en las 
•oarscteristicas de ALGOL, rliferenci ándose de éste en la facilidad 
de manejo en los datos, en neo .ser tan e>1t'9nso y por ello, de 
fácil adaptación e implementación. Está est1·ucturado por bloques, 
siendo cada bloque una rutir1a inde¡aendiente. La estructura 
modular obliga al programador a ser organizado. 

Todos estos leng1J.aj es con d1~ ¡1rc1¡16si to general. Ha hab'ido 
ot1·os de próposi to más especific•>, como LI.SP C para inteligencia 
artificial l, PROLOG C para prog1·amación lógica), SNOBOL ·(para 
manejo de cadenas). 

4.3.2. Modalidades de traducción. 

Se 1 e denomina PROGRAMA OBJETO a aquél que 
código de máquina y que, po1· lo tanto, está 
ejecutado. 

se encuentra en 
listo: para ser 

Se le designa PROGRAMA FUENTE al que está .esori to en· leriguaJe 
ensamblador o en lenguaje de alto nivel cuyo programa objeto debe 
se1· obtenido antes de ser ejecutado por la computador.a; · 

:•',.:: :.-:.·•' 
-"'' 

Comj:,i 1 adores e. intérpr.=.tes ·";:::,< 

Los comPilado1:es son programas que, te"nle~'lCi'o ./~~~·~,.c:-:~~.·~~~-~a 'un 
programa fuente en lenguaje de alto ·nivel,:' p.t•oduceric.<li1i·1:p1~og1•áma 
objeto listo para ser ejecutado. c· .. -· .. J";'t 

El trabajo de los compiladores 
fases: ';::· ., ' .·,.< 

a J ANALISIS LEXICOGRAFICO - Veri fioaoi~~, de : q~e'. l~s : P ... Íab1·as 
utili::adas eri el programa fuente ·si-..in válidas _en ·el lengu,aje. 

52 



b) ANALISIS DE SINTAXIS - Verificación y determinación de la 
estructura de las frases y organización de cada instrucción del 
programa fuente. 

c) ANALISIS SEMANTICO Y GENERACION DE CODIGO INTERMEDIO -
Determinar el "significado" de los enunciados y p1•oducción de un 
conjunto de instrucciones similares a las de un lenguaje 
ensamblador que corr~sponder' al programa CJl.le se est.á compilando ... 

d) OPTIMIZACION DE CODIGO Simplificación del. código 
intermedio obtenido, con el fin de producir •~n progi·ama ·objeto 
más compacto y con uso óptimo de la memoria. , 

el GENERACION DE CODIGO DE MAQUINA - Producción final del 
programa objeto. 

Si un programa fuente tiene errores sintácticos, el 
COMPILADOR los· detecta y no se produw• el programa objeto 
corresporu.llente, h&s t.a que dichr.Js ei.-rores seari cr.Jrr~gid1:>S P<.Jr el 
programador. PASCAL furicior1a cl"".>mo 1~1:irt1¡iilad1:.ir. 

Un INTERPRETE fJS un programa. que t.1-aduce y ejecu t.a 1.tna por 
una las irast.rucciones d,.,j un prl"".>grama fuente escrito en lenguaje 
de alto nivel. A difei·encia de un C0!1PILADOR el INTERPRETE no 
produce un programa objetC""J, sin('J que .~r1.:..liza la t.;int.áxis y 
semántica de cada linea del programa y, si son cor.rectas, las 
ejecuta, de lo cont1·a.rio manda un mensaje del ei·ror 
ce.ir respondiente y se suspende la ejecución. BASIC o.z.•iginalmente 
furiciona. como intérprete. 

CODIFICACION Es la traducción llevada a cabo por una persona de 
un conjunto de instrucciones a un lenguaje de programación. 

4.3.3. Funcionamiento general de la computadora. 

Una vez conocidas las partes que forman una . cOmpu,tadora .. 
explicaremos de que manera se integran en la ejecuci6n°,·de las 
instruc<.!iones y funcionamiento de sus componentes·. , , 

1. Es nei::esario contar c<..1n 1.1na listá fir1i ta" de· 
lnstruc1::iones donde se indicJuen las operacir.Jnes 
necesarias para resolver un problema dado (algoritmo). 

2. Un& vez definidos los pasos o algoritmo, se debe 
crJdificar cada instrucción en términos del lEtguaje de 
programación elegido .. Esto ~n base al conocimiento de la 
est.ruct.u ra y sintaxis del mism.:::•. 

3. Ya con el programa codificado Y utili,,,ando el 
dispositivo de entrada conectado a la computado1·a, s.a 
intrc1duce dicho programa para que sea procesadc•. 
Entonces al CPU al recibir la petición de "entrada de 
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programa" a través de un comando, alista la unidad de 
memoria para que ahi sean almacenados tanto el programa 
como los datos. Como en las celdas de memoria únicamente 
se alrn&ci::nan valores numéricr.Js, er1tonces el prograrna es 
transforrnaclo por orden de la unidad de control y a 
través de un programa editor res iclente en la fflF.:rnr.Jria 
principal, en un código numérico que lo rep2·esenta 
plenarnente. El programa editor permite a su vez realizar 
operaciones sobre las instrucciones de memoria, como 
son: insertar, borrar, modifica.1;·, mover, etc. Al 
programa almacenado en código numérico se le llama 
programa fuente. 

4. El programa fuente es verificado y traducido por el CPU 
a fin de poder ser ejecutado por la computadora. La 
verificación de sintaxis del prog2·arna fuente es llevado 
a cabo por un programa especial que esta estrechamente 
relacionado al lenguaje de prograrriar.:ión utilizado y cuya 
tarea será en caso de encontrar errores en la sintaxis 
en la etapa de verificación, detener la ejecución y 
suspender la traducci6n. A ésta nueva ti·aducción se le 
llarna código de rnaq•.tina ó programa objeto, y al p1•og1•ama 
encargado de llevar a cabo la ve1•ifir"ª'"i6n y traducción 
se le conoce comr.J: Cf'.Jmpiladr,.1r, intérprete, trad11ctor ó 
ensarnblador. Una vez genF.:rado el código objeto, el cual 
tarnbién es almacenado en la rnernoria, ya es · po.isible 
ejecutar el programa. 

5. En la ejecución del programa, la computadora a. través de 
la unidad de control 1•ealizará, en general de ·manera 
repetitiva, la siguiente serie de pasos y.,hasta terminar 
con la última instrucción del programa. ' 

a. Extraer de la memoria la instrucción a'ejecutar. 
b. Decodificar la instrucción leida ',,(entender.::.:de . que 

instrucción se trata). · · \ ,.. · · · · ·•.·.'·>. >, ·' 
c. Ejecutar la instrucción. . . ··~ 
d. Prepararse para ir a la siguiente , fnst~..;'cción en lá 

memoria y repetir el procedimiento~ '~-, men<?s .de que se 
trate de la instrucción terminar'!·'···: 

4.4. Sistemas operativos. 

Un Sistema Operativo es un programa que controla y 
administra los recursos de la computadora, tales como el 
procesador, la memoria principal, los dispositivos de 
almacenamiento, los dispositivos de entrada y salida, asi como el 
rnanejo de archivos. Un archivo es un corijunto de datos dt:= la 
misma naturaleza. oi. .. ganizados bajo tu1 r~sc1uema bi~n definido. 

Le quita al usuario una gran l""~arga de respons.!.tbilldadt!::s de 
prograrnación y de índole operacional, dando margen a un 
aprovecharnien·to rnas eficiente de la computadora. 
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El sistema --operativo-.. consta de _,un conjunto de programas 
re .. iden tes en el almacenamiento ·de discos· de·- la· computadora, que 
están diseñados para maximizar y • simplificar el. uso de los 
recursos conque. ésta cuenta. ·· · - · · · 

De manera · ~á~~~af:~-:·~'. ¿~;J··:·:~·~·{·~~:c.~;:;j~·m~-d~1,os .. ···los · que forman un 
sisterna operativo:;, .• ;-::;·,· :r_••.;e_, <::r. é.-t 

1) Adrninistrador ·de in'emoria:.'·· 
' :'·. '.··. 

2) Administrador del procesador. 

3) Administrador de dispositivos. 

4) Administrador de información. 

5) Activador de tareas. 

Administrador fi.a memoria 

Este programa tiene a su ca.t·go las siguientes funciones: 
llevar un 1·egistro de las localidades libres y las localidades 
ocupadas en La memoria prit1cipal de la mAquina; determinar a que 
programa se l~ pQrmit~ utilizar la memori&, las localidades ~ue 
p1J1:tde usar p~ra almacenar .i:;u~ da tos y ert que rriornentr" lo hará; y 1 
asigriar la memoria a un proceso. 

L&s funciones de ¿st~ son: llevar un registro y control del 
prvcesádo1· (o ele:: los procesadores), supervisando el estado del 
programa que se esté ejecutando, determinar qué programa ha.i•á uso 
del procesador y por cuanto tiempo; asignar el prl'".JCesador al 
programa correspondiente; ~designar el procesador para que lo 
utilici': otro prl'".Jgr.&ma. 

Sus .:Curu::i(.)ut;ts básicas son las siguientes:-:.' lreva1· ·un control 
del estado de todos lo::; dispositivos del sistema ·'.de computación 
( irnpreSt.Jrai:; • lec toras 1 1.irlidades de disco', pantallas·,'-·: etcétera. ) i 
d6t.f.:rminltr a que programa ~e le permite uso-'. de -un dispositivo 
especifico; asignar fisicamente el dispositivo reque1•ido al 
programa que lo solic .. d ta. ' 

Este rnódulo realiza las siguientes funciones: llevar un 

55 



control de los archivos del sistema (DIRECTORIO); determinar el 
acceso a los archivos por los programas; asignar el archivo 
especifico al programa que lo va a utilizar. 

Actiyadqr el.e. tarea5 

Esta sección se encarga de programar cronológicamente el uso 
del CPU. En el uso de sisternas de co1np1itadora ... de proceso •lnico 
sólo se puede ejecutar una tarea a la vez, pero en los sistemas 
de tareas múltiples, la computadora parece estar ejecutando en 
forma simultánea varios procesos o tareas. Esto se hace 
repartiendo dichas tareas. Aunque se crea o pa1·ezca un proceso 
simultáneo, el procesador ésta alternando a velocidades muy 
rápidas con las tareas. Asi el manejador de tareas determina a 
que tareas se dedicará el CPU y el orden de t1•abajo, 

4.4.1. Sisteaa Operativo HS-DOS. 

l'IS-DOS son las siglas de .Hic1·0Soft Dl:sk;Yoi/~ra~ingc·System, 
diseñado en 1980 y patentado por 'Microsoft: Corporatio·n·; : Utilizado 
por computadoras que .usan como CPU un chip .. 8086iu':8Q88;' . 

MS-DOS .t,rabaja a '-dos niveles: .·' .·· · .. ><,·• 
1. Sistema de .. gestión de hardware, Coo~di~~~~~ í'~ · CPU de la 

computadora con el resto del hardware de la· misma 
2. Función .. de, utilidad. Ejecuta órdenes que permiten 

interactua1·directamente con la cornputadc.ra. 

Desde que se carga el sistema operativo, éste se gua1·da en la 
memoria . de ·acceso ale torio, RAM. Actúa como intermediario entre 
el CPU y lc.s programas de aplicación, realizando dos ta1•eas: (a.) 
localiza .. el prograrna a ejecutar, colocándolo en la memoria RAM, y 
(b.) ayuda a que el programa realice tareas de entrada y salida 
( INPUT /OUTPUT) . 

Una vez cargado el sistema operativo MS-DOS, se visualiza una 
.Señal, petición de c.rden o PROMPT en la pantalla que indica que 
el programa espera se teclee algo. 

El prompt de MS-DOS (usualmente A>, B> ó C>) le indica al 
intérprete do órdenes que lea e ident.ifique el comande• que se 
escribió para MS-DOS, pudiendo ser, encoutrar un prOgrama ó 
ins t.rucción que se desea ejecutar y ejecutarla. Asi el sistema 
operativo locali8b. el programa corresportdiente al comando._ 

El MS-DOS cuenta con dr.Js caracteres especiales. que se pueden 
usar en el nombre del archivo, c1.tar1ck.> se c1uieren· especificai.· más 
de un archivo: el signo de interrogación "?" Y el asterisco "*"· 
Estos caracteres se utilizan como especificadores de archivos 
cuando se desea que el t1S-DOS .r..1.ctue sr,,bre un grupr.J de archivos en 
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vez de hacerlo sc,bre un 
nombres de los archivos 
si1·ven. para represen·tar 
caracteres "*'º. 

archivo individual. Se emparejan los 
letra pc'r letra, y estos caraoteres 
cualguier caracter ,"?'.' c.,-== caderla -de 

El signo de interrogación ( ?) se utiliza ··:pa·t:a ·s~stitlÍ¡r a 
cualquier caracter en la posición en que se encuentra,': dentro·. del 
nutr1bre d1-Jl ~1·c::hlv1'.>. '·,,· ·:«:~-;~_,. ;¡/.";·_.~·".: 

El as t.e1·isco "*'' sustituye cualqui·e1• .nu.io'e~.~~"\:f·~':\·c~~~·c·t.e·1·es ·~-n 
la posición en la que aparece en el ·nombre .\e.del:< archivo;· Sin 
importar el número de letras. ·;-., ...... · ·>" .. · .. ·: 

Por su ubicación en la memoria 
. . . ·1,,. 

un com~i'.;d<>'.\I.;: Ms~o'65 ii>uede 
-;:·-.:;· se1·: 

Interno Cuando está inco1·porado al· MS-DOS;' .'·es<decir, se 
instala en la memoria RAM Junto con ·el:•MS-:D.?~,' · 

Externo Es necesario leerlos del disco ·;~'~ .. :·¡:Í::i7DOS antes de 
que los comandos pueda ser ejecutados;, 

4. 4 .1.1. Comandos para el manejo y mantenillli~~t¿/',¡~:· discos. 

cc,mando DIR 
( [ntern<i) 

Se utiliza 
un disco, su 
actu,.lización. 

DIR [d:J CarchiespeciJ'.•cjPJ::UW] 
•;.·. 

donde: 

contenidos en 
de su última 

d: - Mostrará el dÚect.o;'l..; del disco ubicado en la 
unidad de discos d: 

archiespeci Se listarán los archivos que 
contengan el nombre definido por archiespeci, 
el cual podrá con tener caracteres comodines, 
interrogación y asterisco. 

/P - Listará los arcl1lv,-,~ cout:.t:nidoli en t:!!l disco 
ufe~tuando una pausa al fir1al de cada p&gina. 

/W - Mue.s t..ra los al.·chi vos acomodado:=i 
columnas pero no muetra 111 el 
archivo, ni la fecha de 
actualiz>' .. u::ión. 

en cinco 
tamaño del 
su última 

Comando FORl!AT 
(Externoo•) 

- Prepa1·a un disco (duro o fl.;.xiLJo;,) para set• 
usado con el MS-DOS. 
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Sintaxis 1eneral 

FOR"AT [d:] [/S] [/l] [/8] [/VJ [/B) 

donde: 

d: - Indicará la unidad de disco al que se le da1·ll 
fo1·mato, si ésta se omite se toma la unidad de 
disco por defecto. 

/5 - Las pistas de carea inicial y.los archivos del 
sistema se escriben en.el ·dico formateado. 

/1 - "Formatear" discos para unidades de una . sola 
cara. 

/8 - "Formatear" el disco con 8-.·;ei.t .. ores,-po; ·pista·. 

/V - Colocar un rótulo de vo¡~~9¡:.·;,:¡: dis~o'.' 
/B - "Formatear" el disco··con·.~\·s~~~o~e~i.i>orcpista 

y espacio reservado: para . archiveis' cícul tos - del 
sistema. ·< 1 ~·-<." <-··:•··: _=\"'"'.·~· p~:>_.-· 

Comando DISKCOPY - Copia un disco compl.;,t~ cdf~ª~!~l~e~ih':,; otro 
(Externo) disco (disco destino) .<-Borrando ··e1··.•;contenido 

previo del disco destino. ·~· ·· " 

Sinta¿is eeneral 

DISKCOPY [dl:] [d2:] [/l] 

donde: 

dl: - Indica al disco fuen):e:·u origen. 

d2: Indica al disco -destin·o :·.'· 

/1 - Indica la co1~ia. de''.Gn~'. :_sola cara del disco 
independientemente de'; si'·. el. disco ·es .de una o 
dos ca1·as. · ;_-·-=- :.'~-: 

··-'."·.· 

· Otra.s instrucciones pai·a el_.-malle.Jb· ;; mantenimiento de discos 
son• . ,· ... ·.··· ,.:·:-·: .. ''. .. 

DI3KCON - Sil've pal'a com~a:.·á~·:'dos.:di'~~·os'i' , , 
CHKDSK ·· Util para examina1• Y·. repara'r .discos;._· 
RECOVER - Utilizada para· reparár .·arch'ivo~i con ·sectol'es en mal 

- e;;a~~.iliza para grabar· los a~~hi vo~ de'r sistema Y 
las pistas de carga•inicial eri~n dis~o. 

SYS 
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4.4.1.2. Comandos para el manejo de directorios. 

Un subdirectorio 
directorio en grupos 

' ,' .. ,,·· 
es la sUbdivis.i6n· que se hace de un 

de archivos.:_con ciertas .·ca1·aoteristicas. 

Comando MKDIR o MD - Se l.lsa para"'(c'rear?un'. s~bdirec.torio. 
(Interno) ., .. '.··:~"·' 

~ -·· ; .. ¡,. 

Sinta2•i 5 g~nAral'_· .. · .·., 
t- » .- ·:C~ _,;" \:' -· . . .. . ., 

MKDIR [d' ] camino S{ó;-y•fíi> [d; j ~~in'o. 

donde: 
:_,V~'-'; ::.~~·'. ~\{_·,_:,_··.,·· -· .... ::. 

''···:. ,,,---~' 

d: - Indicará ·la (í,.;fd;.-d;•de·''disco:idonde · se. crea1·á 
el nUévo.''. subdirectorici; .. de ·no · ind.icarse, se 
crea1·á •·en "la ;.unidad •port'defecto·.::-" 

'· - '):;·_.,_ - -:-;:-· :-'>'y,· \·.-;>.<;.:~~';; "-".·/·.: ' '', .-
camino - ·· Indicará" el- .. nomb1'e :'del!'nuevo "'sUi:.d'i rector io 

asi como '':'su -.ubiCaci6r?~denfa·o•,.'del: disco, . que 
pudde ·s.,r•:·en \el::-. direc.to1°i":; gene1•a1.-. ó. raiz o 
dentro, de:· oti-o··SÜbdirectorio .'.·: 

Gmn,,ndo CHDIR ó CD 
(Interno) actual o 

·.::;:\>',/·-;. -. /> 

Utilizadó .. ¡;,;1:;.-.• c~mbi'a1· /11 '.~ub~Urectorio 
para visú~ __ li~~~- _Su rlombi·e··~..:-

: ':·: .--: 

···~-··-. ·. ci¿,] Si ntaxj s 

CHDIR [ [d: ] cami~~] 
cambiar el· ~ubdfréctorio'·, : ·.-~i-~u~li~ar el 

·su.bdi1'.ectorio actual actual dent.rc1, d€( un'a · · 
unidad · · 

y donde: 

d: ·In.dic~1'á unidad. de. disco sobre la cual 
, trabajará .. el'" comando, si "no se especifica 
. trabajará en la unidad po1• .. defecto; 

camino -.•Ubicación en el disco del· subdirectodo al 
qu~ .. :~ª- 'quiere_· cambiar o'·pasar. 

Comando Rl!DIR ·ó RD -" Utilizado para eliminar un subdirecto1•io que 
(Ir1terno) 116 contiene: archivos de un disco. 

RMDIR [[d;] camino] 

donde: 

59 



Comando TREE 
(Externo) 

d: - Unidad de disco donde se encuentra el 
subdirectorio vacio a eliminar. 

camino Ubicación· ·O ruta en el disco del 
subdirectorio a eliminar .. · 

Visualiza todas las rutas 
subdirectorios de un disco. 

TREE (d: J [/Fj 

donde: 

o · Caminos 'de los 

d: - Unidad de disco de la •::ual se quieren conocer 
sus rutas o caminos. 

/F - Permite el listado de archivos contenidos en 
un subdirectorio. 

4.4.1.3. Comandos para el manejo de archivos. 

Comando ERASE ó DEL - Se usa para bori·ar un archivo o un g1·upo de 
(Interno) archivos de un disco. 

Sintaxis general 

ERASE archiespeci o DEL archiespeci 

donde: 

archiespeci Se eliminarán los archivos que 
contengan el nombre definido po1~ archiespeci, 
el cual podrá contener caracteres comodines. 

Comando RENAME ó REN - Cambia el nombre de un archico sin cambiar 
(Interno) su contenido. 

Sintaxis gen~ral 

RENAME archiespecil archiespeci2 

donde: 

archiespecil Es el nomb1·e del al'chivÓ que se 
qu.i.ere cambia1·. 

archiespeci2 - Es el nuevo nombre quc .:iC dará al 
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Comando COPY 
(Interno) 

archivo. 

- Permite copiar un archivo o va1•ios archivos con 
las mismas ca1·acteristicas de nombre y/o extensión 
a otro disco. Dor1de la C('.J¡:iia pod1·á conservar o 
cambiar e_l nornbre y /o e:<.tr.:ns i6n -de ·archivo. 

COPY [/A/B) archl.extl [/Al [/B] [d:) [arch2.ext2) 
[/A] [/B] 

donde: 

d: - Unid.ad d~ ·~i.sc6 en l~ C"ual s~ renÚ~a~·á la 
·copiaX /:··_ ··. ,_-. 

archil - Es el ni~b;~. dél ~;chiv~:fueht.e •. u ,;~igen. 
'extl' .;. ~~ l~ e><t.el1s'i6ri d.;l·. á'r.,;hi;;;o fuente u origeu. 

archÚ - ~~·· e;i' n~~b1;e ~~l ·~~cl1í. va' ~~s~ino. 
ext2)' - E; l:i. .:.,;)¡;,~;i1·6Ü'<lfr 1rC:!livo déstino. 

,,. __ ._·-' :'f~·~~;_:~. -~::.-._ "-'·'~:'' ,_ 

4. 4. 1. 4. Comando; • de';'¿o~~ig&~~~'ió~;: ;:··1P~;~ti ~idad .. 
. <:-··· . >.'.~<-,- ;.~·:·, : -~-~s~-:r;:· :.\\:¡- ,·- _::::,·· ~ -, .. 

Comand6 CLS - Ei;,z:.;:.:.. i'~ ~;;,t;'~{¡~: y'iv.isÚaliza el' Pl'Oll'Pt del MS-DOS. 

(Interno) ''( ,/ ,;·::,.: ' 
s1·pia,,/f5 '~·general_. 

e~~< ·'.} .. '. 
·_-'.:·.:; 

_ :-:; ; 

C•)rnando DATE Po~~·; i.{ , fecT1a 
C Inteiríc• J .. , actualiza'•'archivos. 

Si ntaX:I s·~ g~nAral 

que el NS-DOS utili:::a cuando 

~ATi [~rr;-~d::aa] 
.·donde:· 

m;;;:'..;~:d:::~,;; ·. . éorres1>onden al mes, dia y año 
· , · ·respeCtiVamente, se pueden separar los datos 

,: con guiones (-) o diagonal (/). 

ComAndo TIHE Pone la hi..'>ra qn~ C!:l MS-TJOi-. ut.ilizM cuando 
(Interno) actualiza archivos. 
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Sintaxj$ ~ 

TIMB [hh:mm:ss,ss] 

donde: 

hh:111111:ss.xx - Co~·responden a las horas, minutos y 
segundos. se deben utiliza~· los dos puntos e:) 
para separar las cantidades. 

Comando PROMPT - Sustituye la petición de orden del MS-DOS por 
(Interno) cualquier otra cadena de caracteres. la petición de 

orden comun es la letra de la unidad por defecto, 
seguida por un signo de mayor que e>). 

Sintaxi5 ~ 

PROMPT [cadena-petición-orden] 

donde: 

cadena-petición-orden - Cor"responden a una cadena 
de caracteres que contiene la información que 
se quiere que aparezca an la petición de ore.len 
del MS-DOS. 
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V. METODOLOGIA DE SOLUCION DE PROBLEMAS Y PROGRAMACION 



. , , 
:L_ METODOLOGIA l2Ji: SQI,!JCJON 12& PRQBLEMAS :t PROGRAMACION 

El propósito de la presente unidad es que el estudiante 
aprenda un método para solucionar p1•oblemas y que posteriormente 
puedan ser resueltos haciendo uso de la computadora. 

5.1. Método de solución de problemas. 

Se cuenta con un problema en general, es cuando lo que se 
'"quiere'" es distinto a lo que se "'tiene'" y en particula1·, es una 
cuestión a resolver. 

La técnica de solución de problemas permite en muchos casos 
proponer la me todo logia necesaria para soluciona1· un problema. 
Ello requiere estudio y práctica, lo cual necesita crea ti v.i.dad, 
imaginación y habilidad de cada persona, Por ello, la solución 
que se dá a un problema planteado dependerá de la persona que 
desarrolle el método de •wlución. Y aunque el resultado deba ser 
el miDmo, la forma de solución variará de persona a pe.t·sona, Por 
lo tanto, deberá quedar claro que el método de solución a un 
prr.Jblerna no es único. 

Para mtestro propósito se rlistiguirán dos tipos de problemas: 
crJmputables y no computables. 

En particular nos enfocaremos a los problemas computables o· 
aquellos en que se puede hacer uso de la computadora y que. deben 
conta1: con las siguientes caracteristicas: - · ., 

Se puede reducir su tiempo de sol1.tci6n considerablemen.te-. 
Problemas que se presentan repetidamente e reCUl."rentes) 'cor1 
pequeñas rnrJdificaciones o distintos datos. · , 
Requieren una solución precisa. 
Problemas perfectamente definidos, en el Qt.le se elige 
entre varios métodos de solución, el m6s conocido por la 
persona o el que considere rnás adecuado. · 

Se proponen cuatro etapas para la solución de problemas: 
1. Definición del problema. 
2. Análisis del problema. 
3. Diseño de solución del problema. 
4. Desarrollo de la solución del problema. 

l. Defjni ci ón d.e..l problema En está etapa se debe definir ·y 
entender el problema, reconooe1· las necesidades y definir los 
objetivos a alcanzar 0011 la solución del problema; todo· ello por 
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escrito en lenguaje clai. .. o y precis<.t, evitar l<.ts tecr,isismos. 
Nur1ca pensar que las soluciones son r.Jbvia1;. Definir y comprender 
perf'ectamente el problern'-< que se presenta, concediendo para ello 
el tiempo necesario, recr.Jrwcier1do primAsramente cuál es el 
problema Y lueao cómo solucionarlo. 

Modificar o reescribir la definición del problema las veces 
r1ecesarias con el fiu de lograr la mayor claridad pr.Jsible. Al 
def'inir un problema se deben de considerar: 

a. Loa dato• de entrada o infor .. ción inicial. Saber que 
datos se necesitan y en <lue mom .. nto serán utilizados. A 
estos se les denomina parámetros del problema. 

b. Proceaa•lento. Es la manipulación o transformación de los 
datos iniciales en entidades significativas y resolutivas 
del problema planteado. 

c. Infor .. ción de salida. Es traspasa1· la información 
aenerada en el procesamiento a un almacenamiento externo o 
cualquier dispositivo de salida. La información se 
presentará a través de resúmenfi:s, listas, reportes o 
archivos. 

d. Control y retroalimentación. Vericar el buen manejo de la 
información tratando de eliminar los errores, y asi, la 
!~f~~~a~i~~r ~ttfTJ~:do~~nerados sean confiables. y ;.PUedar~ 

2. Aojllaia d.e..l. problema Es la et.apa más ilnport1~ri'f'~·,.::._en~" 
~11,1 debe darse una excelente comuni.cación entre quien··erabó1~a·; ·;,.o 
realiza el prograrna y quien lr.J utilizará. · /<'·;:1 ·.;·r.1;¿~¡'f~~::ri .. i:·· .· 

Se debe iniciar dividiend1:t el problern.;.: en part·e·~:;-':._C¡;d:it'!P&~te 
deberá tener una función o actividad perfectameiite)~definfda' .y 
delimita da de cada ¡:1artFJ tl<::l t1:ido. : ~.:·~:\:~:>. \(·~ ...... · . 

Se pretende definir en un lenguaje clar1:i, e1-~i(·~·~·~J'uiif~;~'.·.de 
actividades necesari&s pQ.ra cJu~ el programa en S.ü ... tot&lfdad 
funcione adecuadamente. ·· · ~ \::,;~. ·: 

3. DJ..:udicl da solución del. problema En esta etapa 2 se .~.i:ri~~n.ta 
describir una sol11ción aceptable al problema en·_:·' forma 
sistemática, sin dejar b1·echas en la lógica. .>·:,:~ ... :: 
Características del..~ ~1 •• 

a. Cqncepto general de. dis~ño Se debe pfci~';;~~c-i··~nar·· un 
panorama general de todo el p1~ograma en urla .' .. Combinacióil de 

b. ~~~!~! ~ ~!~:~~;·~~~ Debe incluil" normas;,de/c:~Jifi~aclón y 
estándares que se deben obsery~1:·:·· ', durlúit,.~~~_,· J~a- · ;fa_S~ de 
programación. . .. ·. -:..·,~:":·" -: 

c. ~ !ie..l. programa Descripción ·de fá· éS·trúctUi·a ·-.t·eal ·del 
programa. jerarquizaci6n y d~sc_ompo_s_iCión'.>- del .. mismo en 
fraccione.';:I miss pequ~ñas. 
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d. ~ '1it are·· -;os Definir detalladamente los archivos a 
ser utilizadoe. 

e. IU.llJQ '1it ~ Indica la ruta que seguirán los datos 
durante el proc~so. 

~ ~ dl!!flñO 

a. Modnlal"idod ::;;>lica la división del trabajo tomando en 
cuenta las tar-:a.3 que se i.·ealizal.•án, tratando de que estás 
puedan ser tr!:":.:tJadas como pr<".JCeS<.JS indeper,dientes entre 
si. 

b. DefipiqiQp d,5, : .. terfases Consiste en definir y documenta1• 
las formas d"' oomunicación entre los diferentes módulos 
del pro11rama. 

c. Simplicidad ~;.::presar el diseño en un lenguaje claro, 
sencillo y co~;r~nsible. , 

d. lUl&1& lla. ~ ~ negras Definir las entradas y salidas 
sin tomar en -:·; .. nta la estructura interna del programa. 

Es necesario •;~iliarse de las herramientas de diseffo, el 
uso d"' ellas, d"¡:~:.dert. de la complejidad del problema a 
re$olver. 

a. Algoritmos ~.-::·;.encia 01•denada y finita de pasos, exenta 
de ambili!iledades. ;;e lleva a la solución de un problema. 
b. Diograwas ~ ~ Es la representación gráfica de la 
lógica y secu~:.: :a de un algoritmo, proporcionando un 
lenguaje común .. :.:re la gente dedicada a la computación. La 
represerataciórt er!fica se realiza haciendo uso de figuras 
geométricas con~-::::i.das por lineas, cada figura representa una 
etapa en la so:; :i6n del problema, ejecutándose en forma 
secuencial, de :.=.: manera ·que no se pueden procesar dos 
etapas al miSrnr; • .. iernpo, asi las figuras están conectadas 
entre si con l!:.~as que tienen una flecha que indica la 
dirección o sent~ ::. en que los procesos deben ejecutarse. Son 
herramientas út!:cs y poderosas que constituyen un medio 
efectivo de comun!·:ación compensando las limitaciones de los 
textos escritos, su claridad no deberé requerir de una 
explicación cc:?lementaria. Tienen las siguientes 
caracteristicas: 

Son universa:;.-:-s. Pez·mi ten la comunicación ent.L·e lós 
prog:rarnadores ::.-:: compu La.doras. 
::ivn gráfico::. Son la rep1:esentaci6n en símbolos de un. 
algoritmo. 
Emplea un con:.:.to de simbolos normalizados. Sus_ símbolos 
y función son .:vnocidos universal mente, · · 
La estructura del diagrama no depende de la cantidad de 
datos. Los d!agramas de flujo sirven para.: un .número 
indeterminado ¿,, datos. .; · . ,: · 
Debe ser lr .. · ~'€:.s general posible. Se debe pensar· en su 
funcionalidad ¡:ara un campo amplio. . . . 
Son independientes del lenguaje de prog1·amación·. 
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Simbo logia 

Es la serie de figuras geométricas utilizadas y la definición 
de la función o tarea que representan. A continuación se 
presentan algunas de ellas: 
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SIHBOLOGIA DE 
DIAGRAMAS DE FLUJO 

o Jnieio o fin de un o Des:pJ egado 
di a9r.tMa dt t lujo 

o antrada o sal ido 
e di.nos iti vos o Ciclo iterativo 

e h.rje-h perforada Li!la de coMunicacion 

o Cinta Magneti ca CJ Conector· de pai¡ina 

t:=) e i ~;;.,g~aN:P• J o DecisJon 

Q lMPtU ion en papel 

<§> Entrada optJca. 

PrCtcuo 

o Conector de rutina 



4. Desarrollo s:ht solución d.e.l. problema Una vez obtenido el 
rnejor método de sr..il1.1ci6n del problema. se debe t.raducir el 
programa a un lenguaje de programación. tomando en cuenta paJ.•a 
ello la codificación y las pruebas al programa. 

Codificación o programación. Con el diagrama de flujo listo, 
el progr.:amador elegirá de acuerdo a sus Cf>nocimientos y 
expet"iencia el lenguaje de programación más apropiado para la 
traducción y obtención di:::l programa para comLJUtadora, 
respetando la lógica exacta y ~specificando las operaciones 
lógicas y aritméticas que debe realizar el programa durante 
el proceso. 

Se debe pr.,tender fiualmente la obtención de programas 
correctos. confiabl~s. f6ciles de mantener, modificables, 
legibla~ y comprensibles. 

Prueba del programa. Una vez codificado el programa .. se 
procedet•á a compilarl'" y eJecut.arlo. aqui el programador 
deb"='rá v.arificar que el p.rograma realmente hace lo .. que se 
requiere; acepte los datos necesa1·ios, y. pr.oporcione 
finalment.e la lnf·~rrnación deseo!ida. En caso de que·'.ésto no 
suceda se proceder.ft a su revisión, '"orrección y· pru~ba,- hasta 
obten~r la soluci6r1 requerida. 

5.2. Fundamentos de programación en un lenguaje.estructu:rado 
, .. ~ .' 

5.2.1. Antecedentes. 

El lenguaje PASCAi, fue desarrollado en Zlfrich : (Suiza) por 
Niklaus Wirth en 1968, y debe su nombr"' al filósofo y matemático 
francés Blaise Pascal. 

Di~efilido a ser una herramienta de ensefianza para· los 
conceptos de programación. Por ser un lenguaje altamente 
estructurado y modular se adapta a las modernas técnicas de 
programación. Su forma simple y legible lo hacen uno de los 
mejores lenguajes para enseñar los conceptos de programaclon' y 
adquirir buenos hábitos en esta disciplina. 

5. 2·. 2. Elementos del lenguaje PASCAL. 
. .' ' 

Siendo uno de los lenguajes más ut.ili~ados en la enseñarina de 
la prograrna1:=ión cuenta con la ventaja d1:, ser un lenguaJé de 
''formato", esto es, que la instrucción puede aparecer en 
cualquier columna, en variaslineas; o. roés de ttna instrucción en 
un~ s61~ linea. Para ello cuenta con algunos elemento~. 
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5.2.2.1. Identificador. 

Es una sucesión de letras, números y el caracter de 
subrayado, bajo la cual el programador identifica constantes, 
tipos de variables, rutinas, funciones y el nombre mismo del 
programa. El identificador debe comenzar forzosamente con una 
let1·a, y puede estar constituido con cualquier combinación de 
letras y números. Un identificado1· puede ser .;ol nombre de una 
variable, posición de memoria cuyo contenido cambia o varia, o de 
una constante posición de memoria cuyo contenido nunca cambia. 

5.2.2.2. Separador de instrucciones. 

El compilador del lenguaje de Pascal hace un análisis de la 
sintaxis y sernática del p1:ograma, checando que no existan e1·1·ores 
e indicando, si es que los hay, la naturaleza de éstos y su 
posición en el programa. Esto se hace instrucción por 
instrucción, por ello, es necesario indicar de alguna manera el 
término de éstas. Para ello se coloca un punto y coma (;) pa1•a 
separar cada instrucci6n o grupo de instrucciones. de las 
siguientes. Un grupo de instrucciones que se desea funcionen 
juntas se delimitan por las palabras BEGIN y END. 

5.2.2.3. Comentarios 

Los comentarios se utilizan para indica1·: 
- El nombre y los datos personales del programado1·. 
- La función que realiza cada módulo. 
- La fecha er' que se elaboró el programa, así como -la fecha 

de la ultima versión. · 
- El objetivo .de algún módulo o de algún proceso. 
- Explicar pasos del programa que no se expliquen a si 

mismos. 
En Pascal, un comentario es cualquie1· mensaje del tamaño que 

se desee, delimitado poi· los .símbolos: 

(* *> o { 

que·no son intercambiables como parejas. 

5. 2. 2. 4. Tipos· simples 

El. ·conjunto: .. :de.·· valores que pueden· tomar están ordenados 
linealmente.· Los .:tipos escala~es ·son cuatro: 

Nurnérlcoa 
Reales (REAL) 

Caracteres (CHAR) 
Lógicos (BOOLEANl 
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5.2.3. Partes de un programa en PASCAL. 

Todo programa consta de tres partes: 

- Encabezado 
- Sección de Declaraciones 
- Cuerpo 

5.2.3.1·. Encabezado. 

A través del ·encabezado se indica: 
Que . el siguiente.. conjunto de instrucciones se 
refieren, a un .program·a eri · PasCal. 
El nombre ·del·. programa. 
Los : archivos ·-: i'oS cuales, el p1·og.i:-atna hai·a 
referencia:·,.-. ·'." 

La sintaxis e~;;. 
PROGRAtl···:;<n6mb;ti del p~·ograma> (<lista dearchivc.s>); 

PROGRAM 
. . ' . . . . -

I rid ica · que se trata d., un progi·ama en PASCAL. 

<nombre del progi•a:na>: Es un identificador 'escog¡:~o··~~;... el 
prograrnado1· .- · Se aconseja que el programa tenga:' un> nombl."e 
acorde al proces~ que efectuai·á. ' 

<lista de a1·chivos): Son los nomb1·es de. 105 a·~chi~¿:~ que 
va a utilizar el programa, separados por comas. 

DebutJJ•.)S 11.:.tcel.' notai· que un a.t·chi vo tiene dos nombres: 

- Nombre Lógico 
- Nombre Fisico 

El nombre lógico ~s aquel al cual hacemos referencia en 
nuestro progrnma. El nornb2·e físico. del mismo az.·chivo. es el que 
lo identifica en el dispositivo de almacenamiento. 

Un archivo 
programas hagan 
f::!.i f:::l tlU1:J' lo 
dispositivo. 

puede tener varios nombres lógicos 1 tantos 
usa di=-:s él. pero sólo tiene un nombre f'isico, 
ldr~tl tlfic& df::' t..r..1Uc1s li-..1s df::::más contenid,~s en 

como 
que 
el 

Exist~n dos a.rchivbs pa.t•a texto, que son referidos 
Automáticamente & la entrada y salida está11dar de datos en. la 
computad1:.iL .. a que ~e i:::st..; utili~ando. Son: 

INPUT para la entrada y qU•• físicamente corresponde al 
teclado. 
OUTPUT pal'a la salida y que fisicamente corresponde a la 
pant..alla. 
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5.2.3.2. Sección de declaraciones. 

En ella se definir6n y declararán las etiquetas, constantes, 
tipos, variables, procedimientos y/o funciones. Cada una de estas 
declaraciones son indicadas con una palabra reservada especifica. 
Estas son, en orden: 

- Etiquetas CLABEL) 
- Constantes (CONST) 
- Tipos ( TYPE) 

Variables (VAR) 
- Procedimientos (PROCEDURE). 
- Funciones (FUNCTION) :· ..... -:.> 
Un programa puede· o no tener · cualqú.ierB :- ,:d~ . estas 

declaraciones. Puede ·tener todas, algUnas o\ ninguna;·.·;" ségúri lo 
requiera. En las , nuevas versiones da Tu.rboPasca.r· ··ya · r10. es 
necesario respetar el orden , ¡•ero resulta· _cr.inveniente .:·conservar 
este hábito. 

5.2.3.2.1. Etiquetas. 

La sintaxis es: 

LABEL <lista de etiquetas>; 

Donde_: 

<lista. de etiquetas> es una serie de .·uno·' o m6s números 
enteros, separados por comas. Las etiquetas se1·án nU.meros 
enteros positivos no mayores a 9999. Ene ':la maroria de las 
versiones de compila.dores del ·lenguaje Pa~cal las etiquetas 
ya::·son cor~sideradas identifiCadoret:f; 

una 'etiqueta ir1dica una posición en e1 p.rograma, a 
f~=~~uc~t~~a~~ero7ª ejecución del programa a través 

GO TO <etiqueta>. 

la cual 
de la 

Al ejecutarse la instrucción GO TO, el programa ir6 a 
ejecutar, a continuación,· la instrucción indicada por la etiqueta 
correi;poudl..,nt." y continuará su ejecución partiendo de ese lugar 
en el programa. · 

5.2.3.2.2. Constantes 

La sintaxis esi-

CONST 
< ldentificador> cvalor de la constante>; 
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Dc1r1de: 
<identificador> lo determina el programador. 
<valor de la constante> es el valor asignado al 
identificador, y puede ser un: númerf".> entero, nüme1·0 l•eal 1 

valor lógico, caracter, cadena de ca1·acte1·es, Una posición de 
rnemc1ria. referenciada por ur1 nornbre de constante 
(identificador), donde se almac~na un valor ('=::Ste. valor no 
puede c&mbiarse). L&s defittioiones de cr.>nstar1tes (si la.';; hay) 
van antes de la de1:::laL"'a1:::icir1 de variable. 
Pueder1 declara1·se varias constantes sr~¡1.a1·á.ndc1las con ";". 

A lo largo del programa estas constantes no podrán cambiar su 
valor. No se pueden usar como variables. Las variables permiten 
modificar sus valores; las constantes NO. 

5.2.3.2.3. Tipos 

La sintaxis es: 

TYPE 

<tipo definidc1'; = <estructur.;>; 

Dcind.=::i: 
será cualquier identificador . <tipo definido> 

<estructura> .será la especificación de algún tipo simple 
o de un tipo estructurado. 

Es muy importante no confundir un tipo con una variable. ·Un 
tipo NO puede tomar valores; una variable SI 

5.2.3.2.4. Variables 

La sintaxis es: 

VAR 
'lista de variables> :<tipo>; 

<lista de variables> 
ld13ntificadoz.·es separados 
<tipo> es un tipo 
programador. 

es un conjunto de uno o 
por ccimas. 
primitivo o definido por 

más 

el 

Las variables son definidas indicando cuál es el tipo de 
valores qur.! podr&.n tcimar. Puede observa.t"se que es válido tener 
más de una variable asociada a un tipo. Es una posición de 
1nernr.J1·ia. refr;:renciada por ur1 Tll"' .. nribrr;: d~ vari.uble ( identificadol."'), 
donde se puede alwb.cenar u.n val1:1r del dato, e.is te valor :p1Jede 
cambiarse. 
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5.2.3.2.5. Procedimientos 

Las rutinas son subprogr:amas de los cuales consta el programa 
mismo. Cada .una de ellas tendrá su encabezado, su sección de 
declaraciones y ·su cuerpo. Un pror.;adimient..rJ se defir1e comr,, un 
en~abezado y un bloque. La F.Jintaxis general es: 

PROCKDURK <identificador>(<parámetros>); 

A un procedimiento se le llama (o se le. invocar usando el 
identificador del procedimiento como una sentencia ·en el programa 
principal o en el cuerpo de otro procedimiento, . .-con . los . 
parámetros que se van a usar entre paréntesis a :continuación :del· 
nombre. Es importante señalar cit..te el uso de «·parametrÍ"".)s ·.:- -r10 '':es 

obligatorio. . Y:.·· .; ' :;'. 
5.2.3.2.6. F;.~ci",,n~s : ~ •. •;: :'.J, -// : 

Son p1•ooesos :.programados que. dan. con10:· ·r~·S\iít·~·d;_;::: ·~1-·~~·:.,~;,;~,V~]\;r, 
dependiendo :de los .. parámetros que se• le: prol?orcioben··;\.•Existen las 

·funciones· intrinsecas o estándar,. Y . . O:. las j elabo»'aifas•,,. por · el 
programador,· que: sor1 también sttbprogramas ·,:~:~:;·:·'.:·~:>v··~.~r~()"t~r~~· <- }::·,., .. -

FUKCTIOK <identificador> (<lista de :pari~~tro~> )':i~i,tÍ!>~>°;: .. · 
Observar que el identÚicador.~~ad.;, 6,'.,m~'fi~i.:f¡;j~\.:;~~\ti~nci6~ 

tiene dos papeles. Identifica a la,: fauaci6n' ,; que .: puede'·. asi 
llarnarse, y act1ja como variable a ti·avés. del .. cu a F. se:: devuelve un 
valor a quien hizo la llamada. 

5.2.3.2.7. Criterios.para el uso de Procedimientos y Funciones 

l. Si entrega más de un resultado dol subprograma, no usar 
función. 

2. Si s6lo hay una salida del subprograma y ese valor se va a 
usar inmediatamente, se recomienda usar una función. 

3. Cuando haya duda, 1.tsar un pr<.JCedirniento. Cualquier· funci6u 
puede recodificarse como un prr_,cedirtiientrJ en el que el 
nombre de la función seria uno de los parámetros que se 
utiliza para entregar result.ados. 

·4. Si ambas cosas son aceptaLles, use aquélla con la que se 
s iFJrtta más segurcJ. 

La salida de un subprograma se refie1·e al punto en que la 
ejecución regresa se dicho subprograma al programa principal. 

PASCAL permite que una función o procedimiento se llame a si 
mismo. A esta propiedad se le llama recursividad. La recursividad 
es una poderosa caracteristica de PASCAL. 
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5.2.3.3. Cuerpo del programa 

Es el conjunto de instrucciones que indican el procedimiento 
o camino a seguir. Este conjunto de instrucciones as delimitado 
por las palabras BEGIN (inicio) y END (fin). 

La sintaxis F.::!::i: 

BEGIN 

<instrucciones> 

END; 

5610 .en el ca>10 del cuerpo del programa principal el END 
tendrá asociado un plulto ''.",y no'un punto y coma";".:• 

BEGIN 

< instruccio.nes del programa principal> 

Etrn. 

5.2.4. Programación modular. 

Al proceso de descomponer un programa en varias partes de 
acuerdo a los objetivos de cada parte se le llama PROGRAMACION 
MODULAR. A cada una de estas partes las llamaremos módulos. 

5.2.4.1. ftetodologia de programación. 

El tener codificado el programa en pequeñas rutinas o m6dulos 
nos brinda la po.':iibllldad de 11:.icalizar y resolver- lrJs cambio.o:; que 
se tengan que hacer con m.ct.Y1'.Jr t;:lla:.:lt:ncic.. y rapitlez. · C.;a.c.la módulo 
será una rutina o fuución que realiza un trabajo especifico. 

Los módulos deber1 tener las siguientes ca1·acteristicas: 

1. Deben poder ser llamado.-;; o invrJcadoS Por su riornbrr;t. 
2. El con trol del programa debe regresar a ·dr.JT1de':. fue lla.rnado 

el módulo, al terminar la ejecución de este .último. 
3. Deben .Pode1· llamar o invr,.1car a r.Jtro rn6dulo, si es 

necesario. 
4. Deben ccmt.,,ner lJNICAMENTE un punto de entrada Y un punto 

de salida, en lo qu~ se refiere a su ejecución. 
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5. Debe ser de ·~n tamaño re la ti vamente pequeño; 
6. Debe desempeñar una sola funciór1. 
7. Deben ser independientes de otros módulos y del sistema 

mismo. · 
8. Debe ser fácil su eliminación o inserción en otros 

sistemas. 

5.2.4.2. Criterios de Diseño. 

Estos diseños permiten la organización de1·.trábaJo' a :ef;,¡ctuar 
en la prograroación y al programador le proporcion'(una·: visión,-.;: más 
exacta de la tarea que realiza cada módulo,:.;: su'.com;ixión'. con 'otros 
módulos y con el programa principal. · · · · 

Diseño descendente ( TOP-DOWN l . - Es un cri te'ric>;.' de·· diseño qu.e 
consiste en ir programando"> de·' lo. general ·a lo 
particular. es decir. de los módulos: principales a los 
módulos que son llamados por ellos. Esta técnica es la 
que se <iebe utilizar con lenguajes imperativos como 
PASCAL.. 

Diseño ascendent.e (BOTTON-UP) I..a metodologla de diseño 
bottom up, implica comenzar de lo particula1· a lo 
general. Se debe ir diseñando y p1•og1·amando los módulos 
por separado y postei.·ir.irmente, ir agrupándolos hast.a 
conseguir la integración total del sistema. Esta técnica 
se utiliza mucho con lenguajes de los llamados 
"orientados a objetos". 

5.2.4.3. Rutinas (Procedures). 

Las rutinas se encuentran 
declaraciones de los módulos, 
declaradas las variables CVARl. 
subprograma de: 

casi al final de la zona de 
inmediatamente después de ser 

Una rutina consta, como todo 

Encabezado 
- Sección de declaraciones 

Cuerpo del subprograma 

Variable$ globales JocalAs ~, QarámAtros 

I..as variables global~s, que son decla1·adas en el VAR del 
programa principal, se en.cuentran presentes· a lo largo de TODO EI.. 
PROGRAl1A. Se puede hacer referencia a· ellas. en cualquier. momento 
y dentro de cualquier subprograma. · · 

I..as variables locales .. s.;n· de.claradas 'en . el' subp~·ograma, 
dominio de acción es SOL.O DENTRO DEI.. 1113110 SOBPIWGRAMA. 
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Las variables . maneJad.as como . pará-tros . permiten el FLUJO 
CONTROLADO de.la· información, de tal manera que se indican: 

Las· va1·iables que deben entrar de la parte externa hacia 
el subprograma, ,para que éste se ejecute de acuerdo a esos 
valores se les denomina PARAMETROS DF. F.NTRADA. 

Las variables que deben de salir del subprc.grama hacia el 
resto del sistema, para que ést.e siga ejecutándose tomando 
en cuer,ta las modificacir.ines q•.le hizo el prr-.1ced1J.re a las 
variables. Se le der10rnir1a PARAMETROS DE SALIDA. 

Los pará11etros son la conexión del módulo con el resto del 
sistema y se indican en el encabezado del subprograma. 

Ln sintaxis es: 

PROCEDDRE <identificador> ( 'lL•ta de pa1·árnetros>); 

<identi~icador> Es ~l nombre que ~~ le asignará ~ la rutina. 
<lista de parámetros> Es la definición de te.dos y cada uno de 

lo!i parámetros .:on los que se comunica la rutina al 
sistema. Son •Jpcionales, de usarse consta del nombre de 
las va.riablé:s (parám~tt·vs) y dA) tip«, d~ cRda uno d~ 
.:lla~. 

f.,1t sint.axis de la lista de parámetros es: 

indicado~ d~ variaci611 lista de variables tipo 

Donde: , . . . 
indicador de variación .es la ,·palabt·a VAR que señala si el 

parámetro es de salida (ó entt•ada y salida), es opcional' y 
la ausencia de la palabra VAR indica que el párámetro es 
1inicamente de entrada. De acuerdo a los propósitos que se 
requ.ier~n: 

-Si una lista de variables asociadas a un tipo tienen este 
indicador de variación, entonces 1 valor de las variables 
será modificado por el subprograma Se die~ entonces' que el 
parámetro es pasado por referencia. · 

-De lo contl'ario, el valor de las variables, después de 
la ejecución del subprograma, sera el mismo •que tenian 
antes de la ejecución de éste. Se dice que el parámetro 
es pasado por valor. 

Pa.t·n que sean ejecutadas las rutinas, basta con 
l larnadas dentro del cuerpo de un módulo, siempre 
rutinas estén dentro tle la zona d;;:: dt:1<.:laraci,..1nes 
rn6d1Jl("..1. 
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En el paso de los parámetros, ·e nosot1·os le indicamos a la 
máquina qué variables se van.a.transmitir de.un módulo a otro 
para ser utilizados y/o modificadas. Además,,. tenemos la ventaja 
de indicar qué variables deseamos que cambien su valor y cuáles 
no. 

5.2.4.4. Funciones 

Al igual que en las rutinas, las funciones constan de: 

- Encabezado 
- Sección de declaraciones 
- Cuerpo 

A diferencia de las rutinas,, las funciones tienen asignado un 
valor por si mismas. El uso de parámetros, al igual.. que en l.os 
procedimientos, es opcional·. · 

FU~:T:::ta:~:e::~ficEor> (<lista de parámetros>) <tipo> 

Donde: 

<lista de parámetros> Es la misma sintaxis que para las 
rutinas¡ con los parámet1·os asociados a su tipo respectivo. 
el manejo de pa~·árnetrcJs será igual que en los Pl'Ocedimientos. 
<tipo>. Es cualquier tipo ya definido. Indica el tipo de 
valor que la función va a proporcionar. 

Es importante recalcar que la función proporciona un valor 
bajo su mismo nombre. Por ello, dentro del r..:uerpo de la funoión 1 

se deberá tener a la expresión correspondiente asignada al 
identificador de la función . 

5.2.5. Operadores y funciones estándar 

5.2:5.1. Operadores 

Nos permiten efectuar operaciones al elaborar expresiones 
relacionando con ellr.Js· vr..:riables, cor1stantes y funcir.ines. Los 
cuat.ros grupo.o;; de operadores básicos son: 

- De a,;ignación. 
- llri tméticos. 
- L6gicr.Js. 
- De cornparación .. 
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5, 2. 5 •. 1 • 1 • Operador de Asignación. 

La inst1·:ucci6n fuudamental, es la asignación. A través de 
instrucciona~ de asignación, el programador guarda el valor de 
una cor1stante o de una expresión en una variable. La sintaxis es: 

< variable > := < ~xpresión >; 

Dottde:' 

< variable > - Es cualquier identificador asociado a algún 
tipo. · 

Es el operador de asignación. 
< expresión Es una o más vai•iables, constantes, 

funcione:.:s o expresiones, relacionadas a 
través de operadores. 

5.2.5.1.2. Operadores aritméticos. 

Operador OR.e.J::ati.ón li=~ l.w. ~ d.e.l. 
operandos resultado 

Entero, entero ENTERO 
Adición Er1te1·0, ~·eal REAL 

Heal, real REAL 

Entero, entero ENTERO 
Substracción Entero, reiil REAL 

Real, real REAL 

Entero, entero ENTERO 

* llultiplicación Entero, Real· REAL 
Real, real REAL 

Entero, entero REAL 
/ División Entero, real REAL 

Real, real REAL 

División entera 
con resUltado Entero, ent0ro ENTERO DIV 

entero (truncado) 

llódulo 
MOD ( 1:esiduv de Entero, entero ENTERO 

divisió11 entera) 

5.2.5.1.3. Operadores de Comparación. 

Dos r.tlern~nt1..'ls o datos pueden compa1•arse. El resultado de tal 
comparación será un valor lúgl...:o •;. valor de verd~d: .. verdadero 
(TRUE} 6 talao (FA~3E). 
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Las comparaciones pueden hace1·se en ti-e variables, constantes, 
expresiones Y.--funciones que entreguen valores simples, siempre y 
cuando correspondan las expresiones que se esta.n comparando al 
mismo tipo. 

Llamaremos CONDICION a: 
Una variable lógica. 
La relación entre dos expresiones, variables o constantes 
a través de este tipo de operadores. 

Una CONDICION es utilizada: 
En las figuras lógicas de programación. 
Para asigr1ar un valor a llTI& variable lógica. 

Operador 0Rccaci.Qo ~ d.c. l.o..:i. l'.J.l!Q d.e.l. 
operandos .ce:sul:tada 

Igual Cualquiera BOOLEANO 

<> Diferente Cualquiera BOOLEANO 

Menor a Cualquiera BOOLEANO 

Mayor a Cualquiera BOOLEANO 

<= Menor o 
igual a Cualquiera BOOLEANO 

Mayor o 
.igu<1l a Cualquiera BOOLEANO 

5.2.5.1.4. Operadores booleanos. 

Se utilizan para relacionar dos ·.o más CONDICIONES, 
construyendo una EXPRESION CONDICIONAL.· los operadores .booleanrJs 
son: 

NOT Negación "no" 
AND ConJuncióri ".v"· 
OR Disyuntiva "o". 

Las tablas de verdad determin·an .el posible resultad·~ de una 
expresión condicional. 

Tabla de verdad del, :ÑOT . 

NOT FALSE 
NOT TRUE 

. . . . . . . . . . ··TRUE 
FALSE 
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Tabla ele verclacl clel AND 

FALSE AND FALSE ......... FALSE 
FALSE AND TRUE ......... FA!,SE 
TRUE AND FALSE ......... FALSE 
TRUE AND TRUE ......... TRUE 

Tabla ele verdad clel OR 

FALSE OR FALSE ......... FALSE 
FALSE OR TRUE ......... TRUE 
TRUE OR FALSE ......... TRUE 
TRUE OR TRUE ......... TRUE 

5.2.5.2. Funciones estándar 

Las funciones estándar, también llamadas intrínsecas, están 
lmplerni::ntadas en f'Jl lenguaje. El ¡:ir1:Jgramador no necesita 
elaborarlas, sino simplemente ha.::er u.i:;c1 cJe el las. 

Función 

ABS(X) 

ARCTAN(X) 

CHR(X) 

COS(X) 

EOF(A) o EOF 

5.2.5.3. Precedencia 

Función valor h.bsoluto de X. (Jpera con 
valores enteros y ro:iales, devolviendo un 
resultado entero y i·eal respectivamente. 

Angulo en radianes cuya tangente 
Opera con valores e11terQS y 
devolviendo un resultado real. 

es X. 
reales, 

Da el caracter corresponrliente a la 
posición X en .,,1 ,oódigo ASCII. Opera con 
valores enteros y devuelve un resultado 
d~ tipo caracter. 

Coseno de X radianes. Opera con valores 
enteros y reales, devolviendo · un 
resultado real. 

Indica ai el apuntador clel archivo A se 
encuentra en el rir1al de é3te. 

La ~lab•:tración de las operaciones, en PASCAL y en los demás 
lene:ua~ie~ 1 sigue ciertaf; normas d1~ c:a·tJ-::n. ya que existen 
··..ipr~racic•n~s qur.:: SF.: ejei".::u L.un primero en una ":!xpr~sión y otras que 
~e ej~cu tan pt"JS t.eriorrnr~nte. Se di.-..:•·:: •::c1 L··..111,..:e.t; que e;<is ten 
operador•:i:s '.:on mayor precedencia qu~ Q tL·r.1t,;. 
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Hi..Y..c.i de precedencia 

Primero 

Segundo 

* 
Tercero 

Cuarto < 

Op•r•dor•a 

NOT 

AND 
/ DIV 

+ 

) 

<= 

OR 

<> 
>= 

MOD 

La ejecución de las operaciones, en una expi·esión, se lleva a 
cabo cornenzarado Cl"Jr1 ·-·1us-.· operacir..>nes de rd veles superiores y 
terminando con las ·operaciones de niveles ir1feriores. 

' . . ' - ' . 

Por otro __ l'ado, :·los PARENTESIS, · C), rompen con estas noi·mas de 
precedencia. · · 

Frente a oper·.;éi·~·re~· de la misma precedencia, el orden es de 
izquierda a derecha:.;' 

5.2.6. Rutinas de entrada y salida 

Para PASCAL, la entrada y salida de datos siempre se hace a 
t1·avés de archivos. Los archl vos pueden encontrarse almacenados 
en un disco o en una cinta, pe1·0 también el teclado, la pant~alla, 
la lectora de tarjetas y a la impresora, PASCAL los considera 
como archivos dado que, gracias a ellos, se obtiene y se deposita 
información (se interacciona con el "exterior"). 

5.2.6.1. Rutinas de entrada 

5.2.6.1.1. Rutina READ 

·Es utilizada para leer valores y asignarlos a las variables. 
Las variable.s pu<:Jon ser Je tipo: INTEGER, REAL, CHAR. La 
sintaxis es: 

READ( <ai•chivo>, <lista de variables>); 

Donde: 
<archivo> Ai·chivo del cual se obtendrán los valores 

correspondientes para las vai·iables. Use INPUT 
u ami ta esta i ndlcación si los valores se 
proporcionarán a través del teclado. 

<lista de variables> Conjunto de variables de los 
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tipos antes rndicaclo-s' en el 
correspondiente para·, la asignación 
valores qile. se lee1'"án·~.' 

< . ~ 

01·den 
de los 

Al ejecutar'se-~.st;á i~st.i'.u~cio1i; ;isancib ei,;,;_;_;cÜvo INPUT en' el 
READ. el· pr1:ia;raroá:',·se·', detend1 .. á< has ta :, que Csé' .;-.háyan .- i1"1 tl:·oduói do·. a 
través del teclado;"los .datos. correspondie_n __ tes.•ai:·_1as va·riables 
enunciadas en la•instrucéión. -

,_ 

5. 2. 6 .1 :2 ~ · R~tina 
La inst;ucC::ión 

difiere· de ·ella en 
los datos . ¡oor el 
'ENTER;. 1:. . caracter 

READLN , ;·· -:;: .::/ ·,; . 

READLN tiene el mismo pro.pós·i to'. quÉ;-_· READ,. pero 
que para ir1dicar el fin dÉ:t ·1a introd1.\coi6ri de 
teclado srJ realiza siempr~ .. : con·' l.!:t. :·tecla· de 
d., fin de linea. 

El REt\DLN implica "leer hasta el fin de ·linea"; por ello, hay 
que ir1dicar a la cúmputadora el fin de la linea c·on la. tecla 
co1•respondient•" ( RETU!Ul, NEWLINE, ENTER, etcétera). !Jada urio de 
los datos debe es t.ar s.:..:parad1:1 en t.re si pc1r espAcios en .blanco o 
caracteres rl~ fln de 1 ir,E:a, á.l mer • ..:,3 uni;,. 

La sintaxis es: 

READLN(<ar~hivo~,,<lista .de var.i.~:ble~>); 

d..: . .-•. :!.~: 

<archivo> ;· <lista de variables> 
la sintaxis del READ. · 

5.2.6.2. Rutinas de salida 

5.2.6.2.1. Rutina WRITE ,_ 

La rutina· -·WRITEi .'s.i.rve. "para· ···escribir .. , ya sea en la 
pantalla, la impTeSOra ·o,' en Ün ·a1·chivo ··en disco,· constarites ··o 
valores: Despues · d.-. . la instrucción WRITE, ·la "sisuiente 
::~~~{~~··=~·Ór~~o. x:·~:s:~!~~!is I~~~DIATAMENTE DESPUES . del . último 

WRITE(<archivo>,<lista de elementos>); 

<archivo> Es el a1•chivo en el que se escribirán los 
valores de los elementos indicados. Use OUTPllT 
u omita esta indicación si los valores de los 
elementos se desean ~esplegar en la pantalla. 

<lista de elementos> Con.Junt'--, de pc1sibles valoi.•es o 
constantes cuyos valores se- de.sean presentar. 
También pueden ser exp1·esiones o funciones. 
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Deben estar separados por comas. 

El elemento puede ser: eneterot caracter. 16gico o cadena, 

5.2.6,2.2. Rutina WRITELN 

Tiene el mismo propósito que la rutina WRITE, pero difiere 
con ésta en que la siguiente escritura se hará en la primet·a 
posición de la LINEA SIGUIENTE, tanto en la pantalla como en la 
impresora o en el at"chivo correspondiente. La sintaxis es: 

WRITELN(<archivo>,<lista de elementos>); 

Donde: 

<archivo> y <lista de elementos> son los mismos que en 
la rutina WRITE. 

5.2.6.3. Formatos de impresión 

PASCAL 
columnas o 
desplegado. 

permite 
lugares 

que 
C,lU~. 

el programador 
ur1 valor dado 

indique el número de 
pueda ocupar al .~~r 

Esto se logra indi,cando _el número de lugares asi: 

<elem9nto>: <número de· iugélres>-

dentro de la lista -de elellle..;tos,• ~('_ d~~pl.;g,;.r. Todas los 
compiladores de PASCAL permiten un"_·formateo ·en ·la--- impres'ión· de 
los números REALES-, indicando:- - - •'·' · ,7:_-._ -.-:-' 

: ~i ~~:=~~ ~~~~i~~:s 1~g~~e~~i:~~~Ü~~ · pun;~~- deaimai: 
~' '., ; ~ 'r; :· ¡_ • ' 

',,. ' 
La sintaxis es: 

<elemento real> 
punto> 

<total de lug~r;.s >: «iuga1·es a la det"echa del 

5.2.6.4. Sugerencias. 

l. Antes de cada READ o READLN tener un WRI TE o WHITELN que 
le indique al usuario el tipo de dato que debe teclear y a 
qué se refiere. 

2. Presentar los resultados, preferentemente formateados y 
con mensajes que comenten a qué se refiere lo que se está 
imprimiendo. 
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5. 2. 7. Bases de programación estructu1·ada 

La programación estructurada -_es una-- metodología de 
organización y programación de sistemas que.mantiene una lógica 
ordenada, simple y directa, para .. facilitar· su entendimiertto y 
niodificaoi6n. · 

A la Programación Estructurada=_·se- le denomina así po1·que en 
ello se hace uso de ESTRUCTURAS_LOGICAS ;DE ·PROGRAMACION, hs 
cuales son simplemente, uri conjunto:··:de·iinstruCci"-'nes iterat.lvat:i y 
de decisión, que indican la: manera'··lógica en que se comporta el 
programa. PASCAL es un lenguaje:• ideal para aprender y aplicar la 
Programación Estructurada. 

5 .2. 7 .1. Estructuras lógica.; :.dé' programación, 

Existe 
indica: 

un postulado ~e~~mü{.;.cl,;,-_ Teorema de la estructura ·que 

'"Cualquier programa. p·uede ser elaborado utilizando, 
únicamente. las estructuras lógicas. de programación'". 

Las estructuras lógicas de programación sfrven para CONTROLAR 
las acciones que realiza un prr.,grama. s~ · clasificar1· era .. tres 
grupos: 

a) Secuencia o Bloque. Proceso. 

b) Selección. SI - ENTONCES - DE LO CONTRARIO. 
EN CASO DE. 

e) Iteración. MIENTRAS - HACER. 
HACER - HASTA QUE. 
DESDE QUE - HASTA QUE.-: HACER. 

Cada una de las estructuras·- r~preseri·t.a una', f0rma ~~t~:raÍ:. de 
razonamiento para la solución de algún .. problema·· o elaboi·ación de 
un conJunt.o de acciones. Cada una de las seis asever~ci~.>rt!=:S, a 
las que llamamos INSTRUCCIONES, cr-.Jrtstu ·de: 

- Estructuras Lógicas de -Pro-gramación .. 
- Sr.souencias. 
- Condiciones .. 

5. 2. 7. l. l. Secuencia o bloque (PROCESO) 

Una secue~·cf~- e'S -~-~ i~dÍ.cación' de un pro_ceso, el .cual'- ·puede 
involucrar·.· una· .. o más· .acciones. Una secuencia es·_un/cc;>nJunto· ~e 
una o.' más·:_. ~e~UenC ia·s . .. -· 

Una ~~éu.;,~cl·,. · C BLOQUE) puede ser muy simple. e :~:.-implicar una 
sola acción o ser muy. c1:impleja e i.mpl i•~ar un conjunto· ·01·denad~ de 
acciones. Una secuencia implica una o más estructuras lógicas de 
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pro11ramaci6n. Esto es debido a que la función de las estructuras 
lógicas es controlar la ejecución de las secuencias en el 
programa. Para representar una secuencia utilizaremos un 
rectángulo. Si una secuencia consta de más de un conjunto de 
acciones, éstas se delimitan con las palabras de BEGIN y END. 

Un proceso. secuencia r,,, blr.Jque eri PASCAL, p11ede ser: 

Una instrucción, que puede ser: 
a) Una asignación, o 
b) Una indicación de ejecución a una rutina. 

·un conjunto de instrucciones delimitadas por las 
palabras BEGIN y END. 

Una estructura lógica. d.e prógra;.aciÓn. 
;'r;': .. ,-·y-:.·-: .·, 

5. 2. 7. 1 • 2. Estructuras de Séle~cióf; /;:~:~ , . .. ' ·. ~~·. ' 

Cuestiona al usuario para·JdedfcÍÍ~··\el'.:val.or. de. una condici6n, 
permitiendo según su respuesta~ lEl~'eJeCución·;_·de ·un ··proceso· o no, o 
elegir er1tre dos o varios pro1:Eisoi ~--,:-~~<"':·--:L·.( .. ·_;.::/_ . .;: ' 

,~ ... ' . ·.·:-.•• :.··.·.f.·;:,;,.:· .. :' " :!.' ~-,;. '.",>·.,. _, :c-f...·.· :·· 

SI - ENTONCES - DE LO CONTRARIO. (IF.':'.::·:THEN - ELSE) 

Esta estructura indica :i'a:''eÚ~~é,)~~ión cie procesos de .acuerdo 
a una EXPRESION CONDICIONAL';·· >i,•·:· .,.'.·<' ·. ·.· 

Esta estructura de._ s~·-{;~~át¿~,·; t'i-~n~ . dos 
ENTONCES; b) SI - ENTONCES.<'7i'DE :LO' CONTRARIO. 

a) s I - ENTONCES. La' s i~~ax'i s . es: 

IF (expresión,condiclonal) THEN 

<secuencia->: 

(* end if *)·:;:X' 
'·-,; ~ 

Cfig. 5.1) 

fortnas: 

b) SI - ENTONCE~¡~ DE LO CONTRARIO. La sintaxis es: 

IF (expresión:coñdicional) THEN 

<secuencial) 

ELSE 

.< secuencia2 > 

(* end if *) 

84 

a) SI 



1-
1 

1 
i 

SI - ENTONCES 

j14t!O 

' 

Sl'HfUC IAZ 

CIF - THDO 



Nótese que en este caso la <secuencial> no debe llevar 
punto y coma. Esto es sumamente importante, pues es la forma 
de indicar que no se trata de un SI - ENTONCES, sino de un 
SI - ENTONCES - DE LO CONTRARIO. 

Nótese que la instrucción anterio1· a un END no 1·equiere 
llevar el separador";" (fig, 5.2). 

EN CASO DK (CASK) 

Esta estructura de selección sirve pa1·a indicar la ejecución 
de una secllencia especifica dentro de un gi·upo de secuencias, 
respecto al valor de una expresión. La sintaxis es: 

CASK <expresión escalar> OF 
<constantel>: <secuencial>; 

<constante2> : <secuencia2>; 

<constanteN> : <secuenciaN> 
END; 
(* end case *) 

donde: 

<expresión escalar>, es una va1·ia.ble de tipo caracter, 
entera. lógica, enumerada o subrango. 

<constantes>, es una o más constantes, ·del· ·'mismo' tipo 
que la va.ria ble. separadas por c:c:?mas. 

Debe tenerse cuidado en asegurar que el valor que. tendrá la 
variable se encuentre en las listas de const.ant.es, de lo 
contrario existen dos posibilidades: se trunca la ejecución del 
prograrna o se sigue de frer,te en la ejecución, pe.ro nunca se 
equivoca de caso (fig. 5.3). 
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SI - ENTONCES - DE LO CONTRARIO 
(Ir - THEN - ELSE> 

CIERTO 
SENTENC 1 AIA 

FA!.SO 

SEHTENCIAIB 

SEHTENC 1 AZ 

figura 5 .2 



EN CASO DE - HACER 
CEN CASO Dl) 

SEHTtHC 1 AIB 

"'>----~-----------------------· 

SEHTEllCI AH 

1 
1 

' SEHTEHCIA1H 

l ~ '---------'--------------'------------------------

' .. .,.¡,,., 
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5.2.7.1.3. Estructuras de IteraciOn, 

Estas estructuras permi te;.in la creación d-:s ciclos de traba Jo 
mientras sea válida una condición que el usuario será el 
encargado de modificar seg~n sea el caso, 

"IENTRAS - HACER (WHILE ..• DO) 

Con esta estructura se indica la acción repetitiva de un 
blr.Jque o siecuencia mientras una corulici6n sea cumplida. Debe 
tomarse en cuenta que la secuencia se ejecuta unica-nte si la 
expresión condicional es ·verdadera, Primero se pregunta por la 
condición y luego, si ésta es verdadera, se ejecuta la sentencia 
(fig. 5.4). 

La sintaxis es: 

WHILE (expresión condicional) DO 

<secuencia> 

C* end vhile *) 

Donde: 

(expresión condicional) que pu.,,de .;e1· <iesde una slmple 
variable hooleana hasta una exprasiém compuestñ por 
iguald&des, .relacior1adas .a.' través di:: operadores lógicos. 

<secuencia> conjunto de instruccicn1es ejecutables, 
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MIENTRAS - HACER 
CllllLE - DO> 

CIERTO 
SENTENCIA! 



HACER -.HASTA (REPEAT •.. UNTIL) 

Con ella s.;~:· Ú1clic
0

a la elaboración repetitiva de un bloque o 
s"'cuencia hasta ·que·. una condición se cumpla. 

Esta estructura de repetición de acciones tiene la 
caracteristica de que primero se ejecuta la secuencia y luego se 
pregunta por la expresión condicional. De tal manera <l<W 1 a 
secuencia indicada siempre se ejecutará poi· lo menos una vez, 
antes de p1·egunt.ar por la condición (:fig. 5.5). 

A diferencia del HACER - HASTA el "!ENTRAS - HACER primero, 
evalúa la condición por lo que la secuencia podria no ejecutarse 
nunca, mientras que en el HACER - HASTA siempre se ejecuta por lo 
menos en una ocasión. 

La sintaxis es: 

REPEAT 
•:seCl.lC:ncia>-

fJNTIL (expre~i6n condicional); 
( :• ~nd repE=a t. .+ ) 

di:ond~ ... : 

<secuencia> conjunto de instrucciones ejecutables. 
(expresión condicional) que puede ser desde una simple 

v.:i:riable lógica hasta una expresión compuesta por 
iguuldades, relacionadas a través de operadoi.·,-::s lógicr.Js. 

Algo importante es el observar que la secuencia del 
puede o no estar limitada por las palabras BEGIN y END. 
decirse que el REPEAT y el UNTIL contiene un BEGIN y 
respectivamente, de manera implícita. 
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HACER - HASTA 
CRIJ'LU - UNTILl 

SENfENCJA1 

FALSO 

CIERro 

SENfENCJA2 



DESDE QUE - HASTA QUE - HACER (FOR, ,, DO) 

Esta estructura de iteración se di.ferencia de las ante.t•iores 
prJr su rigidez. Una secuer1oia será i•epetidas tant.as veces oomo 
.c;ea propue:sta e fig. '· 5. 6 J • 

La diferencia entre la estructura DESDE Q.u¡;;::· - '·HASTA. QUE. -
HACER respE>cto' a las dos ante1•iores (Mientras . ".'.Hacer. y Repite -
Hasta) es la poca flexibilidad en el control y :nC.me.t·o·:·de':ci.clos. 

Con . E>sta estructura, el n>:lmero de. repe.ticiones): .. · 'de la·· 
secuencia será fijada antes de iniciarse la "e.Jecución :·de '·ela

1
_. 

misma, y ningún acontecimiento en la secuencia'« hará::-oambiar 
número de ·iteraciones, como sucede en el MIENTRAS.-":'.' HACER ,.y en 
REPITE - HASTA. . . :· T < . 

La sintaxis es: 

FOR <Variable> . - <valor inicial> TO «valo.t• ;in.ai> ·no 
<secuencia> 

C* end for '+') 

Donde: 

<variable> debe ser cualquier t.tpo escalar, excepto f<EAL. 

<valor ·inicial> y <valor ·.final> deben ser·:. consf<Íntes . o 
v.:iriables, con un valor determinado,- que :.debe ser del 
misnic• tipo· que <va.i·iable>. 

<secuencia>. conjunto de' instrucciones eJecutabl,es _:;: 
En· este . caso. ( valór .·inicial) ~ (valor. final) .: Y. ·se t.t•ata 

de incrementos·en una.unidad. 

Por. otr·o~ .. -i·~·do·~-::~.:_eX'~:S·:e~n·-.<~aso3 ··~~-. . 1~~ ·: q·~"~: ·r~-~t~it~~:·:~1e.6Etsa1~ió 
realh:a.t• .decrE>mento's . .::·" Esto:'. .se,· lleva a·. cabo'«:':'cón'>• la": pal<ib.t•a 
reservada DOWNTO:: La sintaxis es: 

FOR <¿a1'.l~bÍ~~J;;, ;<valor iniCial~ .DOWN'Í'O <val.61· ~inai>: DO · 
- <Se'cUen"ciºa>·_,·:- _:: 

<• end fcj.i: ~~¡; ,: ' ; 
En est-. . ._;:,.se;;\ (v:,.lor 'inicial) 

DECREMENTOS IJNIT/¡RIOS. . 
> ( ._;alo.t• final J · y .se trata 
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DESDE QUE -HASTA QUE - HACER 
CFOR - DO) 

inicial iza. 

VCB : v, Inicial 

CIERrO 

inertMtnh 

.. ~ "'"""' ~ 

FOR m¡t'Ncla!•ial ro final DO 
SEN!ENC 112 ' 

• VCB u la t.1aria.bh de control dtl ciclo ** En este punto, UCB esta indefinida 



5.2.7.2. Tipos estructurados 

En el manejo de los datos, para la solución de un problema a 
través de un progratna, se hace una abstracción de lR i-ealidad 
para representar la infl'"..1rmación de una manera ordenada. 

El lenguaje PASCAL permite implementar un conjunto de 
abstracciones que son comunes en la mayoria de los problemas de 
procesamiento de datos. Una de las ventajas que tiene PASCAL, con 
respecto a otros lenguajes, es la facilidad de crea.1.. un nuevo 
tipo de variable, que en la mayo ria de los casos es definido en 
términos de un tipo primitivo (INTEGER, REAL, CHAR, BOOLEAN). 

Una estructura de datos es una uonformación ot·denada de los 
datos dentro de la memoria de la computadora, que permite un 
manejo fácil y rápido de la info1·maci6n. 

En FASCAL los "t.ip.c..is l!::lstructurad1:1s implemi::ntados sor1: 

- Arreglos. 
- Registros. 
- Conjunto~. 
- Archivos. 

5.2.7.2.1. Arreglos 

El arreglo es una estructura de datos fija y homogén~a, es 
deci1·, el número de elementos de los que consta no variará a lo 
largo d~ l~ ejecución del programa; y, los elemento~ qtte 
constituyen la. estructura son del mismo t..lpo. 

La sintaxis es: 

TYPE 
<tipo de arreglo> = ARRAY [subrango] OF <tipo> 

VAR 
<variable arreglo) : <tipo arreglo> ; 

Donde: 

<tipo arreglo> es un identificador cualquiera. 

<tipo> es cualqule1· tipo, primitivo o <.le terminado 
ANTERIORMENTE. 

<variable arreglo> es un identificado•· cualquiera. 

<subrango> puede ser de tipo caracter, entero, lógico pero no 
re~l. Posee dos limites, uno inferior y ot1·0 superior, 
indicando con r.::llr..>s el nl'.';zmt:.t•o d~ elementos que tend1.•á el 
arreglo. Ambos limites deben ser de tipo ente1·0, ca1·acter 
o enumerado. El <tipo del i11dice' puede indic~rse de tres 
rnaneras: 
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l. Con un tipo simple (no l"eal, .nL ·cte tipo ente1·0". Este 
último por. limitaciones de meino1·ia: ;y direccionamiento) . 

2. Con un ti~o subranso deflllid6 a~ieriorm~nte. 
3. Con los limites, s~per.Í.01; .:e ill"ferior: 

:~' ,:-.-~- ,. 

Uso ;y asignaciión de lo~ ;;.,¡,;~~;ggi.:;~l:'.*'~::;,.~~kio - L~ manera 
de "seleccionar los;elemer.tos·~de;:un.:.arreglo,'.1 ya ·sea ·para 
obtener ·su. conterddo,'.o\pára·;1asignar1e·. un valor·, es. a 
través de un. indice; : Este•cindice ••i~dica• la posición del 

eleme,nt~ :·_~n ·--- .. ~}·:~.::~-:~-~;7:~--~;-~,~::>1~(Ji'.~::._,~;;t~,:~~~:2iti~~~~-Rf?2:'. · ~· .- ··}_\·.:, ,. , 
La asignación de un·ivalor.<á·un';elemento·ci~'i. a:.:rE.gio· se hace 

la siguiente,· mél~e~:~.\:;,.>~~~:·:---~-J~~.1.-~~[~~~-~:_;::~~~~f~).n~~:;:~>:;·l" ,~ .. ~ ·-·--:'~-· 
<variable' arreglo> [<.indice_>] C:' ·;;.:·. <;~·lor:>; 

-:··::: ~{"' :.·'.:.-\ ;~~-"::·,:,, ',:{' ... '-· 

En donde: 
:··.:;.. } ';.;¿~~~-~-··:·¡_;·:;ti~:::-·· ........ : >_._ .. -! ~-" 

··>:~-::_;·· -·;·. '<.~,;.- .. ·- .. 

<variab·ie arr881o> es : . ~~, ·1d·~~;J.f J:.6.¿d:or -_ cualqUiera ·. declarado 
como un arreglo. · ·. ·. ,., ·•· · 

<indice> puede ser una COllStantE>>..: Una,;. Val"iabl_e . O Una 
expresión de cualquier tipo simple·, .a·. exc.~p.ción del . tipo 
real. · .:·· :· .·.•·•.":· •. · · · 

<valor> puede ser una variable, una -constante. o. u1~a·.,expresión 
del tipo correspondiente a los elementos'".del ·:arreglo. 

También es posible asignar un valor . a ·1,;/,~r~·~~lo:. c~~pleto, 
siempre y cuando este valor sea del mismo ·tipo,del:_a,.1·eglo. · 

CARACTERES ': SIKBOLOS ; 

Los dos son arreglos del mismo tamailo y tipo :,!:co·n:·:-.el;. mismo 
subrango declarado como indice. · · ·· 

Para la utilización de un elemento de arr~gl.;\{ ~l~~~'<;ITl;i'~t~ se 
hace referencia a él a través del indice .:·.>:De :::1o,;·n·er",ii'.·· general 
tendriarnos: · · ·';··~.:·., <.< > · 

,,, . .. ·.:;'. ·.;.·,.-, 
<variable> ·- <variable arreglo>"c<indice>'fi · 

Donde: '.,· "·,;· ... ;_,<·:. ··,_:, 
<variable> es del mismo tipo que los··.elementos:. del. a1·reglo. 
<indice> corno <variable arr .. gl_o> ··se ·expllcarón· ant<:1·iormente. 
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5.2.7.2.2. Re•istros 

Un Reeistro. C RECORD) es una estructura de datos . het.erogénea, 
de configuración variable. y . su tamaño se1·b.. est'ablecido po1• la 
estructura que se defina., , . . 

. . . - .· 
On registro es una ·cstruCtU:ra fi:1i .. rnad.ti por' una - u·. más •::amposJ 

lr.>s cuales puede_n ·ser--. de -clifr.:rente tipo.- L.!t _sin~~.xi~,::es _: 

TYPE 
<tipo .record> = RECORD 

<campol> 
<caropo2> 

·<tipol >; 
<tipo2>; 

VAR 

<campoN> , . <.tipoN>; 
END;:, 
e :t. end l'eco~·d :t.) 

<variable recol'd> : <t.ipo record> 

DoncJe: 

<tipo record> es dl identificador del tipo declarado. 
<campol> es el identificador del campo COl'l'espondiente. 
<variable record> es el identificador. de la variable de tipo 

registro. 
<tipol> es cualquier tipo primitivo o· declarado 

anteriormente. 

Asignación Y Selección de valores - La sintaxis para asignar 
un valor al campc.i de t.trJ. registro e.s: 

<variable record;..<campoi:..·:= <valor> ; 

Donde: 

<valor> debe ser del mismo tipo que ·<can.poi>. 
<campoi > y <variable , recot·d > fueron def.inidas 

anteriormente. 

Para la selección de un campo se tiene ·la sintaxis: 

<variable~ := (variable re~o~d~ .. ~campo¿> 

Dondr:i: 

<val'iable> debe se1· del mismo tipo que ~·c.:mpoi > • 
<vari.uLle rr~cord:.. y cr..:arnpoJ :, fu~ron definidas a'ntei-iormente. 

E:l indicador WITH - Con el indicador. WITH. s'e. tiene una forma 
más simple y abrevi.:tda par;.. ia:·se!le6ci6n de·· e3mpos·. La 
sintaxis de l.:t iudi cac1 ót1 WITH ~s: 
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WITH <variables record> DO 
<secuencia>; 

(* end WITH *l 

Donde: 

<variables record> es una o más variables separadas por 
comas y qu"' son de tipo 2•egis tro. 

<secuencia> es el conjunto de instrucciones que son 
afectadas por el indicado.t• WITH. Los campos de 
las variables de registro involuc1·adas se 
manejarán sin necesidad de hacer referencia a 
las mismas variables de tipo registro. 

Registro con campos variantes - Una caracteristica importante 
de la estructu1·a de 2·egistl'o es la de su posible 
VARIACION de forma, de acue1·do a ciertas condiciones en 
la ejecución del programa. La sintaxis del reg.tstro, con 
campos variantes, es: 

TYPE 
<tipo record> = RECORD . 

<campol> 
·<campo.2>. 

. <ti.pot); 
<tipo2>; 

.·.:: 

<cam.PoN> ': '·~t;:l'<:>N>..i 
CASE <campci;icte":cá"mbio> oF . 

'<valoi·l> .:·:;_:(<.lista·:· de 
· ... . ...... :, '.var:iantesl »; 

<va1o:r2>.:,:·.~(~lista·: de 

;; ~;';:i· .;;G.~ .. ;,t~~~"2 ,': 
<v~l.oi·h\ •• :· {~Ü:Sta "'. ., de 

'lariantesH>); 
END; 
(* END RECORD *) 

5.3, Virus computacionales 

·campos 

campos 

campos 

Los virus computacionales son p1•ogramas de computadora que 
reciben este nombre por su simili t.ud con los virus biológicos en 
cuanto a su capacidad de reprodur.:ir::Je, ~s decir, forrna.r cc-..1pias de 
si mismos, . causar daños en el sistema u organismo que los aloja y 
dificil detección y erradicación. En una computadora pueden 
causar graves daños como la pé1•didad irreparable de los datos 
almacenados o simplemente pequeiías molestias, pueden ser 
infectadas por los servicios en li11"'a, tableros de boletines 
electrónicos y discos de usuarios1 y los cuales a su vez pueden 
infectal' Programas de aplicación, archivos de datos y sistemas 
operativos en discos. 
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Una ve:,: ubicados en la memoria , RAM de la computado1•a, los 
virus p1~eden infectar a otros programas que sean cargados para su 
eje.cución. Los virus ·destruye.o datos, modifican la información y 
sabl'"Jtean las . impresior1es. 

Desarrollados a partir ele 1986 en La.h<Jre, 'P.!:ÍkiUt.ár1 por drJs 
herrnar1os t::t"Jl01~r,-::iant.es de r:í"JUJ1llJ.t1.;t.dOL'"as y desde entr.Jr1ces se han 
de~~l'lY.Jlladr.J diff'.Jrr1t,~u tlpos da virtls pudiendo .sel." clasifica.bles 
en dos 1:lategorias: 

Tipo .. troyano .. - Por su sem<iljanza aon el caballo de Troya. 
Invaden los discos tanto duros como flexibles usados en la 
computadora en el momento menos esperado y sin ningún 
avist"J, esporádica .Y lentamentCl comienzan a hacer daños 
cada vez más intensos y frecuentes. Cuando los daños se 
hacen evidentes suele ser demasiado tarde para inte.ntR1• 
recuperar información. 

Tipo .. bomba de tiempo.. - Este tipo de virus permanece 
inactivo, latente, esperando súlamente la orden adecuada, 
que puede ser cualqu1er condición preprogramada en la 
mác¡:.iina, para inmediatamente y con frecuencia ponerse en 
actividad produciendo grandes daños en un tiempo muy. 
breve. 

A ral::: dE: todo esto, han surgido un gran número de .. vacunas"' 
y "detect.r..ires", ¡1roflt .. arnaf:.i disei'iado:-;.; t:::.':if!'::lt::lficament~ ¡:ia1·.:. 
localLza1 .. y d.::str1.1ir lus vi1:us iriforrn.~tict:.it:;. 

La!::. ''vacl.lnas" revisan los archivos •::i:irit~nitl.:1 .s t:::n dis<.::<.> o en 
1.ct rt1F.Jmr.1t•ir.:a RAM er1 bus,::a dr~ li-.1s ¡ia t. rones d·:: almacr:tnaJe ...... 
1'.:}0rtfigui. .. aciones de bits C.11.lt; a.sem~j.ari a la de lo.s virus conocidr.JS. 
Es recomer1dable reviséu .. los discr.Js cr.mstantement.-:. ' 

Existen en el mercado una gran 1-=:ant.i<lad de programas 
anti virus como son: NORTON ANTI-VIRUS, c.,rtus LAN, Data 
Phy~icilin, Vir~x-PC, Vii. .. ucide, Vi-Spy, SCAN, entre otros .. E.s 
ru".JCesario prepararse para adcJuirir o:i:•orti.triamente lo más reciente 
~r1 ~aquetoria o sistemas de prevención antiviral. 
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ll.... SOFTWARK DJi: APl,ICACION Y St;;RVICIOS DE Rlm 

El p1·op6si to de esta unidad es que el alumno conozca las 
caractaristicas y áreas de uso de lvs principales programas de 
apllcació11 y los conceptos básicos de redes. 

6.1. Ambientes gráficos 

Son en los cuales la imagen se representa a través de 
simbolos. 

Iconos Es una rep.resentacióu g.t·áfica asoc.i.ada a una 
aplicación, programa o g1·upo de p1•ogramas dentro de 
un ambie11te gráfico. Dichas imagenes al · ser 
''abiertas'' o maximizarse se convierten en.ventanas, 
mientra$ qUt.;! al "ceri-arse" C""J rnirtimizarse adoptart la 
forma dr4 1..1.u icon('.J. 

Ventana - Est.án compuest.;is pc..•.l' más el Amentos que los iconos, 
y reali~an un mayor número de funciones que se 
ejecutan por ele1·Jción de opciones en un men(t, con 
un ret.t..1rno 1J~ carr•:. '.> un "clii::k" del ratón, •:.t por 
medio d~ b0Lor1e~, los cuales se activan aon un ~olo 
"olic.;k" rl·~l r::.d .. ón.r.as ventanas '=uentan con ·ios 
~iguienteu el~mentos: 

·~ Barr;.j_ rJ ... .: t.j t.til<.:1. Informn qu~ Pt'C•€H'étma se - éstá 
·~J•.:F..!IJ t.andc:.•. 

- Botón d~ la caja de control. Permite abrir la 
caja de conLrol de la ventana. 

- Botón de minimizar. Convierte a la ventana en' un 
icono si11 c~rrar la aplicación. 

- Botón de m;¡x i mi .l:~a r. Provoca que la ventana 
abarque t<Jda la pantalla. 

- Barrra de movlmianto vertical. Permite 
desp]Azarse hacia arriba y hacia abajo dentro 
de una ven t.aua si es que esta última no posee 
t~l t..am.:.ño :;;1.tficii?.r1 t.e ::para rnostra.r todr.J .su 
oonLer1ido dlotribuido verticalmente. 

- Barra de movimi~nt1:.o lJorizontal. Similar ala 
Bnateriur, pero en este caso en sentido 
horJ~~nt~l, si. ~s que la ventana no tiene. el 
t.amniío s1.1flc.i.i:::-:11t.&. parét nJo."'lstral' todos .sus 
datos. 

- Bat·.r:·1 de rner1l1. Cr.:int.iene las opciones de trabajo 
de las vP.ntanas 1 ~Jecutando comé.1.ndos o 
proc~so~ y~ d~flnldu~. 

- Borde. E~ el contur11u de la ventana. a parti~ de 
ell~ se Pltede vari3r el tarnafio de la misma. 
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6.2. Hojas de cálculo 

Las hojas de cálculo electrónicas son programas que permiten 
la manipulación de datos acomodados en renglones y columnas. A la 
intersección de un renglón y una columna se le conoce como celda 
y en la cual podrá €:Sta1· contenido un texto, un número o una 
fórmula que establezca relación con otras cc•lurnrias y/o celdas. 

Al modificar el contenido de una celda Sé realiza un 
recálculo automático en las celdas que se relacionen con la celda 
modificada. Además es posible utilizar instruc~iones lógicas 
avanzadas; importar o intercarnbiar infr..1rrnaci6n con otros paquetes 
de aplicación; generar e imprimir gráficas de distintos tipos en 
basitJ a la información contenida eu la hoja de cálculo. 

Entre las hojas de cálculo más utilizadas están: LOTUS 1~2-3, 
EXCEL, VISICALC. 

6.3. "aneJadores de bases de datos 

Conjunto de equ!po!:!i y programas que se utilizan en la 
organización, actualización y almacenamiento de registros y 
archivos. Permite ahorra una g1•an cantidad de tiempo al accesar 
la información desde un archivo. 

Entre los manejadores de bases de dat.os más utilizados están: 
DBASE, SYSBASE, ORACLE. 

6.4. Editores 8ráficos 

Convierten o simulan la. pantalla'de la computadora como un 
tablero o lienzo. luminoso sobre el cual se puede crear o 
modificar imágenes gráficas, haciendo uso·de herramientas de arte 
corriputarizado. entre ellas están: HARVARD GRAPHICS, PAINT BRUSH, 
COREL DRAW, AUTOCAD, FORM TOOLS. . . 

6.5. Servicios de red 

Una red es un sistem.a de comunicaciones· de· datos que enlaza 
dos o más computadoras y dispositivos periféricos·, Entre los 
servicios que presta se encuentran: 

1. Compartición de archivos y prog1·amas' 
2. Compartición de recursos de red. 
3. Compartición de bases de datos. 
4. Expansión económica de l.a base de Pc·s. 
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5. Grupos de Trabajo. 
6. Corre•> electrónico. 
7. Software de grupos y de flujo de t,,.abajv. 
a. Gestión centralizada. 
9. Mejcora de la estructura corporativa. 

1 O. T.t·ansferencia de a1·chi vos. 

1. Compartición de archivos y proti:ramas. Los paquetes más 
populares de software están disponibles en versiones de 
t"ed produciendo un ahorro conside1·able de costos. Los 
archivos de programas y datos se'almacenan en un servidor 
de archivos y acced"'ll a ellos muchos usuarios de t"ed. 

2. Compartición de recursos de red. L<•s i·e"tu•sos de l'ed 
incluyen impresoras, trazadores gráficos y dispositivos de 
almai:er1arniento of1·eciendo un enlace de comunicación que 
permi tF.: a los us1~arios co111parti1" esti:is dispof:.ii ti vos. 

3. Compartición de bases de datos. Un sistema gestor de bases 
d~ dat.•Js es Ull.;'1 AplicRción ideal pa1·a una red. Una 
car.¡;1cteristica de red llaroada bloqueo de i·egistro permite 
que móltiples usuarios accedan simultáneamente a un 
.~rchlvo sira corrom:per lrJs dat.os. El bloqueo de registro 
aseg1.1ra que dos usuarios n~..1 edi tar1 r..:l rnismo registro a la 
vez. 

4. Expansión económica de la base de computadoras personales. 
Las r-=-ctes propo1·cionan una forma -:conómica de aur11enta1· ~l 
rnimerc de ·~omputadoras en una 01·gani~ación. Se pu-:iden 
'=lrilaz.!ir económicamente estaciones de t.rcd1r.ijo ::;in d.isco a 
una red que utilice la unidad de disco duro del servidor 
par A r=:l arranqu~ y el almacenamieu t.o. 

5. Grupos de Trabajo. Una red ofrece un medio de crear grupos 
d~ uouarios que no :=se lc1cal icen necesariam~n t~ en el mismo 
departarnento. Dichos grupos facilitan nuevas estructuras 
col~ctivas "planas" donde la~ persrJlU'tS de diversoR y 
rernot,,:_; dep.:u.·t.arnentos pertenecen a pr.,yec:tos da grupr;is 
~t-.peci al t°!S. 

6. Correo electrónico. Es la aplicación más usada eu redes. A 
t.ravés d~ él los usuarios pueden comunica1·s'3' de forma 
rá1.1ld;.t ent.1·.:t ellos. Cuenta con un buzón elect.rónic.:1 ')llé 
perml t. .. :: -tilrnacenar 11:1. or..irr~spondencia e lec Crónica que no 
f'U""::do: Sf'JJ.'" ¿t t.r.u1dida dF~ forma irirr1~diat..i.t. Además proporciona 
una J:oi·rna rápl d<t y sencilla de empaqueta1· di sti!ltos tipos 
d€: infot·mi1<.:i•:1n que se desee transferir .a otro usuario. 
Puede iricluir la capacidad de cifrar el contenido de los 
mensajes .;. añadi 1.· una firma digital para probar l.!l 
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autenticidad de los mismos y p1·evenir al_teraciones. 

7. Software de grupos -- y de flujo de· -·trabajó .. Se diseño 
específicamente el software-de- grupos :y el -- software el& 
flujo de -- _--trabajo para-:las redes, y para - aprovechar las 
ven tajas -de los ;:sistemas ._de·, co1•reo · el.:<>ti·ónico que -ayudan 
a los usuarios a colaborar en· proyect'".>s, programas · y 
procesarnien ~o" de documerrt:os·. 

8. Gestión _ centralizada. - Una 2·ed ofrece un camino a los 
servidores 'centralizados y -a sus datos, junto con otros 
recursos. Cuando los dispositivos se localizan en un 
lugar, las modernizaciones de hardwa1·e, las ~c1pias Ue 
seguridad de software, el mantenimiento y la protección de 
sis ternas son rnucho más fáciles de manipular. 

9. Mejora de la estructura corporativa. Las redes pueden 
cambiar la est1·uctura y la gestión de una organización. 
Lus usuarios que t.rabajan er1 un departarnerato cor1cret .. o y 
para un dii.•ector esp.:r:.-ifico ya no tienen necesidad de 
estar en la rniswa área especifica. Pueden tener sug 
oficinas er1 áreas donde: se necesite más su experiencia. La 
red lo~ une con sus directorF..:s y compañeros de 
departamer1to. Esta dispí.>Si•::lcJn es út.il para Pt"oyectos 
especial~s dor1d~ individu,os de distird;.os departamr::r1tr.>.~, 
corno ir1ves tigación, producción 1 mt:!1·cadotecnia, necesitan 
trabajar est.recharnente un.-:i.s cor1 r..,1trr..1s. 

10. Transferencia de archivos. Las personas que están 
trabajancJc, conjuntamente en un proyecto normalmente 
necesitan 1.":ompEt.rtir los archivos. Una manera de lograrlo 
es teniendo una máquina en donde se conserva el original 
de cada archivo, mientras se t.ransfieren copias a otras 
máquinas según se necesiten. Otra manera seria la de 
cor1servar "vivo" cada archivo er1 la máquina donde se creó, 
y hacer q•le los usuarios de otras máquinas soli.ci ten 
copias cuando las necesiten. 
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CONCLUSIONES 

Este trabajo tuvo como finalidad, el proporcionar a los 

alumnos que cursan en el bachillerato de la Escuela Nacional 

Preparatoria, la materia de "Introducción a la Informática", un 

texto sencillo, completo y realizado de acuerdo con el programa 

de estudios de la asignatura. 

Finalmente cabe señalar que personalmente considero que el 

plan de estudios debe ser modificado en cuanto al su orden en los 

contenidos y revisado continuamente en cuanto a los programas de 

aplicación que se mane Jan' Y.ª· que los avances que se presentan en 

el área de informática son muy frecuentes. 

Cabe mencionar la importancia que la materia tiene en la 

formación laboral y profesional de los alumnos que egresan de la 

Escuela Nacional Preparatoria y 

lo tanto considero que debe 

en general del bachillerato. Por 

ser de primordial importancia 

incluirla dentro del plan de estudios de cualquier institución de 

nivel medio superior desde su primer año o semestre, sin 

descuidar las demás materias de formación académica. 
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INTRODUCCION A LA INFORMATICA 
(Programa de Estudios) 

UNIDAD l. ANTECEDENTES DE LA INFORMATICA. 

Evolución hist.6rica de ) as divet·sas formas de pl'ocesamiento 
de la información. * Abaco, dispc•sitlvos mecánicos de cálculo, ·dispositivos 

electromecánir;ros da cálculo, pt·imera computadol'.a 'digital. · 
:t. Tipos de corupt1t.adoras. 
* Generaciones de computadoras. 

Terminologia básica usada en Informátiéa y ComputaclÓn. ··:· ... * Informática 1 cornputación, computadora, ; bit·~':· byte·,.;:. palabra, 
a1·chi vo, comando, software, hat.•dware f prograr0a'~:~ · soft.wa1·e 
dt:f a¡:..l icaci6n, dato. información,, -. 

Implicaciones sociales de la~ ~ompui~d¿r~s~ 
* Etica, cuestiones sociales y dependencia: ~.·.;:l¿c· ·.e,quipo.s de 

cómputo. · .;,: . , -_ ' <:: 

Aplicaciones. . · :· :: _· .. , .· 
•t. En la educación; administración;·' . ciericiél.• 

mili t.ar y en t)l ar·~'.:,. · · 

UNIDAD I I. ESTRUCTURA FI SI CA DE. UNA: COMPUTADORA; 

Equipo central de una computadora. 
* Unidades de entrada y salida. * Memori.a. * Unidad dentral de proceso. 

Equipo periférico. * Dispositivos de almacenamiento (discos duros, flexibles, 
ópticos, cintas, discos compactos CDs}. 

* Dispositivos de entrada. 
* Dispositivos de salida. * Dispositivos de entrada y salida. 

Teclado. 
:+. Alfanumérico, numérico y teclas 

computado1·a. 
propias de 

* Teclas de funciones y sl1 interdependencia del software. 
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UNIDAD III. PROCESAMIENTO DE TEXTOS, 

Programa de apliCación procesador de texto. 
* Caracteris1.icas y ven tajas de · 1a .utilización de un 

prooeshdor de texto. 
. ' 

Pa1·tes básicas de un documeuto·;_ ~·_.:·.:-· ·<>·:. ;;·_:. :.-.~-' · * Se reconocerán las partes ,'·'de/ un: documentc.· ... como t.i.tülo, 
página, pl1rrafc., bloque, tipogl'afia, alineamlento y pie d.;o 
págiub.. · · 

Comandos básicos para la manipulación del procesador de 
textos. 
* Cómo iniciar y finalizar una sesión en el pr6cesador. 
~ Captur~ de datos . 
. t: Almtt,::'•:::iamier1 to de lo!:i da tos. 

PL·,.Js~nLF.sci6n de 1 a informñ.•Jión. Ti tulos, alineación 
( l::;t.11.tlt:::r<la, derecha, centrado, justificación) , fuentes 
( t.i¡.oo y t~m.EJ.ilr., d~ letra), r11.uneraciór1 de páginas. 

• MrJt.li!it.:llr.:i6n de 1 os datos ( ins.:rciór1 y borrarlo). 
* Manejo d.:: bl1:iq1.ie~ ( crJpiar, mr..ivf.:L· y bt.;1·rar}. 
·" Impresión de la información. 

UNIDAD IV. ESTRUCTURA LOGICA DE UNA CO~JPUTADORA. 

Sist~mas numéricos. 
* Sistema bE1se decimal, binar!'~ y otras bases numéricas. 
:._ Códig.:;,s dt:. comunicaci6n y almacdnamiento (ASCII u ot.t·f..">.S). 

Sisti:met Oper.:itivo. 
:f. Cornandv:.i peira manejo de discos (fo1•mat, d.iskcopy_, dir, 

la bel). 
•• Comandos para el manejo de dil•ectorios ( md, 1·d, cd; tree) . 
·•· Comandos para el maneje. de archivos, (del, copy; rename) . 

Corn<indos de configuración y operatividad C,cls, date,. time, 
prr.1mpt). 

UNIDAD V. HETODOLOGIA DE SOLUCION DE PROBLEMAS Y PROGRAMACJON. 

Mi;ti:•d0 de soluciéin de problemas. 
• Definición del prc.blerna. 
s An6lisls del problema. 
* Disefio de la solució11 del problema. 

D~uarrollo d~ la solución del problema. 

Lenguajes de programación. 
• Coucepto,. tipos y aplicacione.S de 

informáticos. 
le>s lenguajes 

Fundarnun Lo.=> de pr'.>Et.i.·am.::tciún en un lenguaje '3-S tJ.0 uct..1u:~=..d1.·,. 
• Estructura bá~ica <lel leuguaJe. 
• Variables y tipos primitivos. 

lCJO 



!f. Operet<.lr..>res. * Secu~nc:ia. * Decisión. 
* Iteraci6n. 

Virus. * Los Vil. .. US como 
la inforrnación 
eliminación. 

programas, caracteristicas, 6fectos sobre 
y .el hardware, prevención, detección y 

UNIDAD VI. SOFTWÁRE DE APLICAÓION Y SERVICIOS.DE RED. 

Ambi<mtes ·. g~Úic~~ .•.... · 
·t:: Ven t.anas e·· lconoS. 

Hojas de~álci~lo. 
:i Caracteristicas y usos. 

Manejadores de bases de datos. 
* Importancia del manejo de información con cáracteristicas 

comunes y, su .tratamiento cc-Jr1 l•:ts manejadores .. de bases de 
datos. · 

Rdltores gráficos. * Presentaciones electrónicas, usos. 

Servicios de red. * Correo. electrónico, transferencia de .:irchivos, listas de 
cliscusión, bú,.queda de· inf,n•mación. 
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G!.OSABIO DE TEBMINOS 

ANALOGIA Relación de semejanza entre cosas distintas. 
Relación. prop.:..rciún. En roatematicas 
esperirneratales y ..:n fisioa, co1·respondencia 
entre dos magnitudes de naturaleza distinta. 

ALGORITMO Lista de instrucciones donde se especifica una 
sucesión de operaci·~nes necesarias para resolver 
cualquier problema dado. Características : * 
Debe darse en la forma de una lista rinita de 
instrucciones CJU'"'.: ic1diq1.1.en el procedimier1to a 
seguir en ca.da. ¡•a.so del cálculo. • Como una 
lis ta de lra~tt·uc,::i<Jnes qu•:s deíinen uri cá.lculr..1 · 
que puede efect1J.arse cr..in cualesquiera datos 
iniciales y que, er1 cada ~aso. proporciona un~ 
respuesta fir1.:..l qui:: en el mejc1r de los r.;asos 
será la solución al problema o un mensaje 
indicando el error o imposibilidad de efectuar 
el cálculo con los datos proporcionados. 

ALGORITMO, HUMERICO Basado en el uso de las ope1·aciones 

ARCH!VO 

CAMPO 

CIBERNETICA 

CODIFICACION 

COMPILADOR 

COMPUTADORA 

aritméticas. Nc1 ge conoce de ant.emano el número 
de o,peracion~s que deb~n PJfect.uarse pa1·a 
resolver un problema particular; depende del 
problema esp~cifir-.:o y sl.ilo se descubre en el 
transcurso de la aplicación del algoritmo. 

F.:.irmét t.le '.Jrg.:.i.Hl.~:VJc..:i6n de datos en la 
computadr.H"l.t. 

Subsecci611 de un r~gistro en un archi vo:..1, que 
contiene un solo t.ipo de información. Se utiliza 
pura re!:tl::;trat" el mismo tipo de información, el 
contenid'".J de un campo por· lo general se trata. 
do uua uuidad. 

Ciencia que estudia et funcionamiento da las 
conexiones nerviosas en los- seres - vivos.• Arte· 
de construir y manejar aparatos y_ máquinas 'qU~ 
median t,o.: :PL"•'Jc..:ddirni entc.H; ~l.:sctrónlcos efectúan 
automáticamént.e cálculos camplicados y otras· 
operaciones similare~. · 

Es la actividad di': t.rttd1.1cir el ml.tt.r..1do de' 
soluci 6n a algún lenguaje de compt~tad~ra. 

ProgrC:t.ma que t.raduc13 un prog1·am·a ·en lenguaje de: 
alto nivel en c6digo máquina 

Algo que computa; t.:::;pt.:1.::iíicando: 1lTl dispot:Jl t..lvó 
electrónico p1·og1·amable que puede almacenar, 
recuperar y procesat· datos. 
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C0!1PUTADORA ANALOGICA Aparato computador cuyos componentes se 
ajustan de- modo--" que -,- sus .;-0 ·leyes:-·-:-fisicas - de 
funcionamiento ' sean ----ariálogas ··-···a·-··-- las leyes 
matemáticas . de procesó··.que_ '_se ,,_trata' de: ·estudiar. 

COMPUTADORA DIGITAL Aquel ·¡¡;;. ~\.iei:' t~d-as~:(las•> ,;;agn.i.t1Ídes, se 
tieaducen .. en :: núrñero's ,,·: Con,-~· los :"¡:cuáleS ··\opera,.' para 

rea~:1 ~~.~~ ~~ 7zf ;~:f:;J~t.;!f ,~.7fy~~~·.:~;~~{f:·~· ;~~~~~. ;~~{0~;)-t:~~~Y,:\:·::~~~.~: .:_·~ ·. 
COMPUTADORA HIBRIDA· .-.: -.-·<El1{compuesto ~-por:; una.>c/parte·•·::analósica· y 

otra:. :di.gital'•c-ty:;.·que·~\.aprovecha /ópti'mamente .. las 
caraCterlstiCiúsi.:de :ambas ·:·~,'.~~ 'f:'J .. '~-'--· _ 1 ,-:·~:.:, 

.:. "':i'/*r'~1•:;-•1:< .. -.- __ .. ,_-- .. · _._. _ . . ., ,. _ . 
DIAGRAMA DE FLU.JO - ;;/_ Repl:"_esentacióu-,_ gráfica •para ;~la :-definición,

análisis' ci;·,;olución -'de iun· problema;~:- en.-'•lafque 'se 
_utilizaíl·,.simbolos para· ·:representar'/operaciones;: 
datos,:;;'-CfluJo:, y·· equipo.,-· Puede•;c,, tra'zars·e-_, cor1 
diferentes·;·, ni velés_ .·de' detalle;-. paraTmostrar 'los 
pasos --':de.: procedimiento-• amplios ·_o;: de tal lados·: .-. Da · 
un panorama general y amplio/·.;·,··:_·':•-:_•::;:---'·:•.· 

D:SPOSITIVO PERIFERICO Un dispositivo de e~trada;·;/salida ·o de 

EDITOR 

ENSAMBLADOR 

ENTRADA/SALIDA 

HARDWARE 

INFORMATICA 

INSUMOS 

almar::enamie1'to auxilia1···d~·.uria ··cOmPuta"dora~ · 
. . . --.'.'··• •! . .'e"•·' 

Ayuda a crear y modificar - · ·;.,{' ,t-~xto : de - un 
proarama. 1,.;_; '~':-~:.> r,'•':"\ 

!~~!:~~a<l~~.ª a ~~':i1~~e mt."qnuifJi:~r'ai.~ i:;.f!l:x!l ~;¡guaje 
Medios y dispositivo,;. ·~:Sa..J;,;. .. la 

comunicat.-:i6n hombre-·máqUin~:· .. '-;.< · , 

Los componentes fisicos de. una· ~~mPutadora·.,· 
Disciplina que incluye. l;;s ~iv~~sas\'é~ni~as y 
actividades relacionadas·· 'con el· ·-tratamiento·. 
lógico y automático de la información, --. en cuanto 
ésta es soporte de.conocimientos,y<colnunicacióri 
humana. Se apoya fundarnentalmente> en la 
utilización de los ordenadores o calculadores 
electrónicos y también en un tipo : peculiar : .. de 
análisis conceptual, que implica una, _actitud 
n1ental caracte.ris tlca en la mane·ra de k"'- ·afron·tar 
lo~ problemas de la información, que .~~·vlnc~la 
con la cibernétit.!a. · · · · 

Ins t.ruc.::ciones y datos que la COinPut·á.dora 
requiere para real izar traba.jos. Al ~('conjunto ... de 
instrucciones que solu.cir.Jnan un probl~.ma';se- .le 
conoce como programa. Los datos sonilos ·val"ores 
que uu programa t1.::ima para transformarlos en 
información. 
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INTERFACE Hardware que comuuiua las computadoras Y 
dispositivos periféricos. La circuiterla 
electrónica que conecta la linea de 
entrada/salida de la computadora para actuar 
como intermediario y traducir voltajes, forrnatr..1s 
de señal y otros pulsos tiFJceearios para 
establecer una cornur1icación entre la computadora 
y los dispositivos periféricc•s. Una zona 
compartida en donde se encuentt•an los sistemas 
independientes y actúan o se comunican unos con 
otros. 

LENGUA.JE DE PROGRAMACION Un conjunto de reglas, sirnbolos y 
palabras especialr~s utilizadas pal."a <.!onstruir ur1 
prograrna. 

l.ENGUAJE MAQUINA El lenguaje usado directamente por la 

PASCAi. 

computadot•a y compuesto de instrucciones 
codificadas en binario. 

Lenguaje de programación diseñad•:> po1· Niklaus 
Wirth ~n 1968. Su nombre se debe al matemático 
frances Blaise PrJ.scal. Destinado originalmente a 
sEn~ una herramienta dr:J ensei"íaraza para los 
c<Jnc..:ep·tos Ue V.t'1_1gramación. Por ser un lenguaje 
al t.amente est.ructurado, se presta bien a las 
técnicas de programación tradi .. ::ionales. Su 
simplicidad y legibilidad le hac.;:n uno de los 
mejores lenguajes para ense5ar los conceptos de 
programación e inip.:t.rt.i t' h11~nr-,:=; há.bi ti:1s. 

PRQCESt\MIEN'!'n POR LOTES Una técnica para ej~cu tar p1:r.Jgramas 
y dat.o~ sin int:.~racción lnt~rrnedia de usuario 
con la com¡:11J.tadora. 

PROCESA~!Ü:NTO, TIEMPO DE Tiempo de maquina disponible pa1·a 

PROGRAMA 

manipular datos. Tiempo entre la entrada al CPU 
y la salida de alli. 

Conjunto detallado y explicito de instrucciones 
de cornput.adora para realizar alg1'.in t.rabajo. Un 
prograrna se escribe en un 11.snguaja adecuadr.J para 
la entrada a la cr,,rnput.adr.Jra; <Jl-.i cornple t.o e 
independiente; es divisible en 11na ru'Liria 
principal y uubru tinas para cc.nnodidad del 
p1~(Jgramador. 

PllOGRAMA DE COMPUTADORA Una .:e.,uerwia de instrucciones que 

rROGRAMACION 

indica las acciones que han de Ajec11tarse. 

Arte y <..:i<;:ncia rle planear la solución de los 
rJroblemas al reducir t:tl ¡1l1.H1 H 1.tr1 conjunti:1 rlFJ 

instruccioru==t-.i raz('.1nablf:Ss lJ&.ra la rnác1uir1a q11e 
Uicige l.tlS acciones d.~ un sistema de cornputa.ción 
o procesa.mier1t.o de dat<Js. La CCJmput.adora realiza 
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operaciones ari tméti.cas y ·lógicas que dan 
sol1.1ciones ;a los pr,,blemas. La planificación, 
proyecai6n o ejecuCión ,'·de, :.una tarea o suceso. 

PROGRAMACION DE COMPUTADORA. . . El .. pro~e;~o·f. ci;,,, . planificar 1.1na 
secuencia de instr1.1cciones -~que ·.ha de. seg1.1ir una 
computadora; ··.':'< >'• 

RED Grupo· de co~putad;:,:¡a_~; ~uEi. s~ comunican a través 
de. -lineas• telefónicas· o·· que emplean ondas de 
radio, infrarrojas/ microondas o simples cables. 

REGISTRO 

RUTINA 

SEMANTICA 

SEUDOCODIGO 

SINTAXIS 

Grupos;:· de :' elém~intós • de· datos, elementos o 
códigos:· adyacentes· que· se manipulan ce,mo una 
unidad;.· 

co'n'Junto de instrucciones de computadora digital 
en ·una secuencia diseñada para realizar una 
función especifica. Una rutina puede ser 
independiente, pero lo mas común es que se 
utillce-en interacción con otrAs. 

El conjunto de reglas que da el significado de 
una construcción del lenguaje. 

Descripción con palabras o fói·mulas de un 
.slgori tmo ,.,_, programa; resumen general de las 
funciones de un programa que se utiliza con un 
diagrama de flujo para diseñar o doc•~meutar un 
programa. También es un código intermedio de 
lenguaje de computadr..ira (entre el '.:6rJig.:. fuente 
y el ele máquina) diseñado para permi t.i r que los 
programas sean transportables ent1·e dos o más 
tipos de computadoras. 

La" reglas formales que gobiernan 
construcción· de secuencias válidas en 
lenguaje. 

la 
un 

SISTEMA INTERACTIVO . Cornunicaoi6n ·_directa entre ;,,¡. usuario· y 
. la _ computadora;· _ una· ; conexión·· .terminal

cornputaclora - que .. permite - la·_ entrar.la directa r.le 
<.é• p1•ogramas. ·y,._- r.lat.<JS .. y-:'.sumiriistra reallmentaci_6n 
··:inmediata del: usuario; · · · 

SISTEMA OFERATiVó - : cor;júnto)iJe ,;:;¡;¿g:r.•artÍas ': qu.; gr,btion<tn tor.!01'1 
los . recursos ·: de~\··:f1:·la' cornpüt.a<lora ~ Tales como 

: :·:introduoir::;:.;:¡¡;_.,:,g·ra:mas,·. llamar al compilador, 
--. 'ejec1.1tar .... e1·· .. ,,.·:-programa .· objeto res1.>l tan te. 

-·etcétera;.::; ··~::;.(:. \-~\·~ .·-~ ,·" · 

SOFTWARE - J,65 :prb1ú:ania:S: d~\in~ -·: ;,;;mpútadora; el con Junto de 
todos los • ·pro·gramas utillzal>les en una 
comput!'dora·. 
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SUBRUTINA G1·upo .. de instrucciones de computadora• diseñado 
para. ser.usado por ot1·as rutinas a fin de logra1• 
un .. 'objetivo especifico;· Por lo general, una· 
subrutina se erraplea más de.una ves. . ,· - ·.' 

UNIDAD ARITMETICO-LOGICA: - ·'. La:: comporaente de lF.c computadora .. q1le 
ej.¡,cuta . las operaciones aritméticas··>: (suma, 
resta, rni.tlti¡>lioar~if.m, división).·, y las 
operaciones lógicas (comparación ._:· de ·dos 
v~lores}. · · ·- ~.-

UNIDAD CENTRAL DE PROCESAMIENTO El "cereb'ro".\ :de una 
computadora, el cual ·interpreta y : •. ejecuta las 
instrucciones. , .. _,_. 

UNIDAD DE CONTROL La componente· de·' l:·.j~~~~~~di~a ;•que 
controla. las acciones de -las·~--otrás_~~tcomponentes· 
para que se ejecuten las~,- inStruccionos (un 
programa) en secuencia. ··~-\ · 

- :'-'<{. '.~··_.:·> 
llNIDAD DE MEMORIA El almac.,n lnt.ernc >de .dat'ós 'de una 

compu t.ét.dora. 

VALORF.S POR OMISION Cuando un programa o sistema S'= carga en 
la computadora, el software (del fabricantco) 
hace ciertas suposiciones, es decir son valores 
de inicio que se dan a los parámetros de un 
programa. 
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