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ObJetiQo

El procesamiento y obtencidn de informacién a través del uso
- de cowputadoras a tenidoe un gran m:age en los Nltimos 30 afios y,
debido a su efectividad, rapidez y desarroelle no se avisora en un
futuro cercano sea oreads ana wdquina que las reemplace,

Debido a esta situnacidn, en la Escuela Nacional Preparatoria
de la Universidad Nacional Autéoncoma de México y como parte de la
Restructuracidn del Plan de Eatudios, para el cuarto affo de
bachillerato se implementd desde 1990, la materia pilloto de
Introduccidén a la Informatica. Dicha materia tiene come
antecedente la ya aprohbada Opeidn Técnica de Computacidén la cual
es impartida dentro de los planteles de la ENP desde 1985. Con
esto se busea iniciar y preparar al future bachiller en el
conocimiento ¥y use de la computadora, tanto en su aspecto técnico
comoe practice. Este primer acercamiento, - en muches casos - del
Jjoven con la computadora debe ser lo mds convincente y motivante
posible y evitands que wias adelante exista una aversidén o el
rachazo total a ésta, tambidn se busca que el alumno tenga una
preparacion acorde con la situaclidn actual.

Dade que la mayoria de la bibliografia, manuales de programa
de unso de las compntadoras se encuentra eserito en el idioms
inglés, a niveles egspecializados y presenténdose en ellos un gran
namere de tecnisismos propics del tema, el obletivo del presente
trabajo es crear un material de apoyo aceceslible &1 alumne que
cursa en 1 bachillerato la materia de Introduccidn a la
Informatica considerande todos los temss propuestos en el

programa.
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Introduccién

Las dificultades econémicas, causa que generalmente impide
qQue-, los Jovenes no puedan continuar una carrera a nivel
licenciatura, originé que la Universidad Nacional Autdnoma de
México consciente de su papel dentro del sistema educative y su
influencia en la formacién de recursos humancos implementara
dentro de su plan de estudios a nivel medio superior & partir del
ciclo escolar 1985-1986, las llamadas opciones técnicas con 1la
finalidad de que los Jjévenes que se encuentren en esta situacion
puedan hacer frente a sus necesidades econdmicas, pudiendo
obtener asi una fuente de ingresos.

Debido al  gran interés que la comunidad preparatoriana
mostrd, 'y a la oportunidad que ello representa en la transmision
de concocimientos que les pueden ser atiles a corto plazo,: dicho
entusiasmo . debe  ser canalizado de la mejor manera . posible
haciendo que-el alumno no pierda el interés por la Opcidn Técnica
elegida 'y haciendo que esta transmisidn de conocimientos sea lo
més provechosa y duradera posible.

En-1985, se conformé una Comisidén del Conssjo de Planeacién
de "la- UNAM, la cual elabord diversos estudios relativos a las
necesidades de recursos humanos calificados, a la situacién de la
educacién media superior a nivel nacional y en particular en la
UNAM, -asi como la situaciodn aue guarda la. educaciédn técnica en
México 'Y en. otros paises.

Esta comisién recomendd, entre otras cosas. que las opciones
técnicas que ofrezca la Escuela Nacional Preparatoria debieran.
tener un . caracter flexible y dinadmico en funcidén. 'a :'la
satisfacecidn = de necesldades soclales de | recursos:: humanos .
calificades, lo que determinara tanto su vigenciav‘como‘jla‘
implemantacian de nuevas opciones. L BT

Las opcionas técnicas deben ser vistas como parte reforaadorai
de la. formacién académica obtenida durante el: bachillerato yYino.
come parte indepcndlcnte &a €l, ya que una gompl'ment B

estudios. Estos le seran (tiles al alumno: en’ cas
continuar sus estudios a nivel licenciatura;ioiyai’sea:que .por
obligaciones laborales y la carga académlca de la lic#nciatura se
vea.orillado & abandonar sus estudios. :

La Escuela Nacional Prﬁparatoria ofrecié de'méﬁetawiniéial
las opciones técnicas en: N S
-~ Técnico en Computaciédn.
- Téenico Auxiliar en Pontabilid d
- Téenico en Hlstopatologia.

actualmente se imparten adamas las opciones de:;



< rrecone

~ Técnico en Fotografisg,
- Técnico Restaurador.
- Técnico en Dibujo arquitectédnico.

A partir de febrerc de. 1990, se implementd el plan piloto
de la materia de Introduccidn a la Informatica . en el cuarto afio
del lgbachillerato y aprobada por &) Consejo Técnico en septiembre
de 1884, : : .

El presente trabajo es una propuesta de texto dirigida alos-

estudiantes del cuarto aiio del bachillerato que cursan la‘materia
de Introduccién a la Informadtica ya que estd elaborado de acuerdo
al programa de la asignatura. Pensando también en-las -personas
que requieran de un texto accesible para su iniciacion en- el
campo de la informatica.
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1. ANTECEDENTES DE LA INFORMATICA

El propésito 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 informaciédn.

1.1, Evolucién histérica de las diversas formas de procesamiento
de la informacién.

En su origen &l hombre necesitd registrar y‘llevar un,bonteo
¥ control de sus propiedades, con el paso del tiempo isuientorno,
su cumulo .. de - conocimientos, las tareas que ha. adquirido “han
aumentado en forma considerable y a requerido inventar:o d15¢ﬁar
maquinas que faciliten o le auxilien en su trabado.‘

1.1.1. Primeras culturas. Formas de conteo.

Primeras Culturas - Representaciones . 'y .0 sttemas
: : numéricos. Surge la aritméticacomo
necesidad de contar -y - -agrupar

slementos.
Caldeos, babilonios - Utilizaron cotidianamente = nGmeros,
14 egipcios cuentas y presentaciones

aritméticas.

Mayas e - Representacidén y  utilizacidén del
i . cero leogrando la construccion de un
sistema numérico poderosoc.

Arabes - - © Intreduceién del slistema  decimal,
Manejo del 4&lgebra, desarrollandoss
posteriormente la trigonometria y el
cadlculo diferencial e integral.

1.1.2. Primeras maquinas y herramientas de conteo.

Primeres Instrumentos - -~ Abaoo whing iy = wiquina
auxiliar de nalnulo calculadora),
tablas con resultados de
operaciones més utilicadas. Aungue
las primeras maquinas que se
utilizaron no tenian las
caracteristicas de una computadora
actual, su finalidad era la misma.
El &baco  represents  la primera




1671

1804

1387

calculadora mecénica, que consistia
en una tablilla dividida en varius
columnas, la columna que se localiza
mas a la derecha representa a las
unidades, la anterior a las decenas

y asi sucesivanmente, El 4baco
utiliza un sistema posicional
decimal.

Blaise  Pascal, matematico y filésofo:

francés; construye una miaquina capaz. de
llevar. la cuenta automatica de sumas 'y
restas elementales cuyo :funciocnamiento es
por.. medio de engranes. Mane jo del :
Principio de Acarreo, R

Leibnitz,  G.W.  -(aleman).  Intentd ila
construccidn de una waquina:pararealizar
multiplicaciones 'y ‘divisiones :mediante

sumas .y . restas .’ sucesivas,:.usando . el
_‘Principio ‘de ‘Acarreo de. Pascal, pero no
‘se pudieron construir ' las: . ‘plezas

requeridas.

Joseph-Marie Jacquard ;i (francés) .
Automatizd - las fases del funcionamiento
de. . las maquinas de’' teJido - textil,
intentado un siglo antes por Falcedn; las
telas mostrarian un: - . dibujo
correspondiente a un patrén registrado en
una tarjeta parforada que la  maquina
podia identificar.

Charles Babbage, matematico inglés. Ided
una maquina de diferencias capaz de
realizar automaticamente operaciones
aritméticas en secuencias diferentes. La
maquina estaba dividida funcionalmente en
dos partes: una que mandaba érdenes y
otra que &jecutaba esas ordenes. La que
ejecutaba las ordenes era una version muy
ampliada de la maquina de Pascal,
mientras que la otra era la parte clave.
La innovacidén consistia en que el usuario
podia, cambiando las especificaciones del
control, lograr que la misma maquina
ejecutara oparaciones complejas,
diferentes de las que habia hecho antes.

Herwan Hollerith (E.U.). Censeo de 1880,
representacion de datos de la encuesta . en
tarjetas perforadas que podian ser
contadas (procesadas) por una maquina. El
nso de Esta maquina de tarjetas
perforadas permitid contabilizar vy

2



1390 - 1940

organizar rapida y econémlcamente grandes
cantidades de datos.

Las maquinas de tarjetas perforadas
(contables, de registro unitario): fueron:
desarrolladas ¥ dotadas’ > tras
funciones: :

- Recepcidn y reproduccién ‘de. datos

- Clasificacidn y subdivisién, de’ datos,

- Bumas, restas, maltiplicaciones,
divisiones; RS R

~ Comparacidn de datos;

Realizar bisquedas;

- Produecir reportes; : RO R

~ Perforar tarjetas con reSultados de
operaciones; :

- Aceptar y emitir datos numéricos ¥
alfabéticos;

1.1.3. Primeras calculadoras electrdénicas: Caracteristicas.

1935

1944

1945-1846

Conrad Zuse (aleman) . Construyd  una

calenladora slectromecinica (21)

introduciendo los siguientes avances:

- Representacidn binaria de los numeros

- Dejd de ser la magquina cien por ciento
mecanica

- Uso de relevadoras o dispositivos
electromecanicos

Howard H. Aiken, U. Harvard. Desarrollé
una calculadors aatomatica MARK I, usando
las ideas de Babbage y la tarjeta
pﬂrforada de Jacquard:
Lecturas de instrucciones por cintas
de papel perforadas.

- Bumisién de resultados de los calculos.
pverforindolos en .tarjetas "0
imprimiéndolos por medio de maquinas de
aeseribir adaptadas.

~ Conjunto de calculadoras conectadas
entre si.

- Sumar dos numeros de 23 digitos en. 3
décimas de segundo.

- Multiplicar dos nimeros de 23 digitos
en aproximadamente B8 segundos,

J.P. Eckert, J.HW. Mauchly v H.H.
Goldstine (E.U.)., Primera calculadora
electrénica: ENIAC, Electronic Numerical
Integrator and Calculator , contaba con




dieciocho - mil bulbos, medio millén de
piezas diferentes, doscientos metros
cuadrados  de superficie. Construida en
la Universidad de Pensilvania., Finalidad:
Cadlculos relativos a las trayectorias
balisticas y posteriormente trabajos
clentificos relacionados con la fisica
nuclear, Manejo: modificacidén manual de a
interruptores y conexiones de cables
eléctricos, eupleando macho personal  y
horas por el caubios de problema.
Aportaciones: se eliminaron las partes
mecénicas por bulbos activados por
impulsos eléctricos, permitiendo mayor
rapidez. :

1.1.4. Tipos de computadotas.

Se caracterzzan I por % su tamaiio, prrecio, velocidad de
operacidn;;.i capac:.dades -.de’ memoria y. procesamiento . y. pueden
dividirse en i :

o= Hicrocomputadoras. Son las computadoras -mas pequefias.
S :Algunos de sus modelos rivalizan con 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 facil operacidn.

- Hinicomputadoras. Desarrclladas en la década de los 60°s
para realizar tareas como =1 manejo de comunicacién
de datos. Actualmente se utilizan en el
procesamiento de textos ] informacién y en
aplicaciones de wultiusuarios., Son pequefias, wenos
costosas y con mayor facilidad de instalacidn y
mantenimiento que las mainframes.

- Mainframes., Sistemas grandes y rapidos, capaces de
controlar dispositivos de entrada y salida por
varios cientos. Poseen inmensas capacidades de
procesamiento. Usadas como depdsitos de grandes
bancos de datos que pueden ser accesados
directamente por los usuarios de mainframes o
conectados desde una microcomputadora a una
mainframe.

- Maxicomputadoras. Requieren de sistemas especiales  de:
regulacioén de  temperatura y humedad, y de un
considerable soporte : técnico-humano para su
mantenimiento.



- Supercomputadoras. Son las mas rapidas pero las mas
costosas computadoras. Trabajan a una altisima
_ velocidad de procesamiento. Se utilizan para
trabajos cientificos creando modelos matematicos

del wando real, simalacidn.

Tamblén pueden ser clasificadas de acuerdo a su forma de
nanejo de los datos.

Computadara Digital - Aquella en gue todas las magnitudes se
traducen en nimeros, con los cuales opera para
realizar los céalculos.

Computadora Antaldgica - Aparato computador cuyos componentes
se ajustan de modo que sus leyes fisicas de
funcionamiento sean anblogas ‘a las. leyes

matemdticas de proceso que se trata’ de
estudiar.

1.1.5: Generaciones de computadoras.

Por 1leos avances tecnoldgicos, aumento en la velocidad de
procesamiento, disminuaciédn en su tamafio, aumentd en su nunero de

aplicaciones, dismiracidn de costos. La evolucidn de  1las
computadoras se han dividido en generaciones: s
Erimers genecacid

19561 John Von Neumann (Hungria). En la Universidad

de Princenton, proyecto EDVAC, Electronic
Discrete Variable Automatic Calculator. Basado
en el concepto de “PROGRAMA ALMACENADO": la
maquina almacena, ademas de los datos, las
instrucciones que regiran su funcionamiento.
No sdlo calculaba, sino que trabajaba millones
de datos, organizandolos y transformandolos,
creando neva informacién. CAPACIDAD DE TOMAR
DECISIONES LOGICAS O ALTERAR 5U FUNCIONAMIENTO
DEPENDIENDO DEL RESULTADO DE SUS COPERACIONES Y
DE LOS DATOS MANEJADOS. Es un prototipo de las
computadoras modernas: UNIVAC, EDSAC, SEAC.
Diferencias: c¢ircuitos de tubos de vacio;
programacidn en lenguaje de maquina; grandes y
costosas.

La Compafiia Remington Rand desarrolld UNIVAC

I, Universal Automatic Computer . Frimera de
tipo comercial. Caracteristicas: Uso de cinta
magnética para suministro de datos;

procesamiento de datos alfanuméricos,; programa
de traduceidn de lenguaje particular a
lenguaje de maquina. Diferencias: Uso de
bulbos que consumian mucha energia y producian

(4]
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Segunda generacidn

Aprox 1966
Tercers acid
18654

Cuarta generacidon
70°s

Ultimas

(3

ades

demasiado calor lo que obligd a implementar
equipos de refrigeracion. .

Caracteristicas: o : .
- Los transistores sustituyen a bulbos,
- Reduccidn de las deficiencias con modelos

anteriores, Lol I
Memorias de ferritas.
Reduccidén de tamarios,
Programacidén de sistemas.
Programacién en lenguajes de alto ni
Ejemplos: IBM 1401; BURROUGHS,SSOO.VBENDIX
6-20. T

Caracteristicas:

- Circuitos integrados monoliticos.

- Aumento de la velocidad de operacidn,

- Mayor confiabilidad,

- Disminacidn de costo y tamadio. .

- Compatibilidad de componentes, permitiendo
modificacidén o expansidédn de sistemas sin
alterar los sistemas basicos .

- Fines cientificos y comerciales,

- Personal especializado.

- Ejemplos: IBM-360; BURROUGHS 6700.

Caracteristicas:

- Circuitos integrados

- Enorme reduceidn de espacio: integracidn . a
gran escala de circuitos, Large Scale
Integration.

- Aparecen los microprocesadores, dispositivo
electronico 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 generacidn de
computadoras (primeros aios del siglo XXI) con
las siguientes caracteristicas estructurales:

- Estaran hechas con microcircuitos de alta
integracién, cuyo funcionamiento se dara con
un alte grado de paralelismo y emulando
algunas caracteristicas de las redes
neuronales, como funciona el cerebro humano.



- Operaran con base en _ la inteligencia
artificial, es decir, tratando de aplicar los
procesos del raszonamiento humano wutilizados
para la resolucidn de problemas a una
computadora, pensando en la posibilidad de
comunicarse con ella de manera similar a como
nos comunicamos con otras personas, en lo que
conocemos como lenguaje natural.

1.2. Terminologia basica usada en informatica y computacién

Computadora
u Ordenador

Hardware

Software

Informatica

Computaclidn

Cibernética

Byte -

Palabra
(WORD)

Algo que computa especificando, arn
dispositive electrénico programable que puede
almacenar, recuperar y procesar datos.

Los componentes fisicos de una computadora.

Los programas de una computadora; €1 conjunto
de todos los programas utilizables en una
computadora. Componente légico.

Disciplina que abarca las diversas técnicas y
actividades relacionadas con el tratamiento
dtico de la informacidn, en
cuanto ésta es soporte de conocimientas y
comunicaciidn humana. Se apoya fundamentalmente
en la utilizacion de los ordenadores o
wcalculadores electrdnicos y también en un tipo
peculiar de anilisis conceptual, que implica
una actitud mental caracteristica e¢n la manera
de afrontar los problemas de la informacidn,
que la vinecula con la cibernética,

légico y autc

Conjunto de disciplinas y técnicas -

desarrolladas para el tratamiento automatico
de la informacidn.

Ciencia que estudia =1 funcionamiente de las
conexiones nerviosas en los seres vivos.  Arte
de construir y manejar aparatos y maquinas que
mediante procedimientos electrdnicos afecthan
automaticamente <calculos complicados y otras
operacicones similares.

Minima unidad de informacidén =quivalente a la
eleccidn entre dos posibilidades (0 y 1)
igualmente probables. :

Namere de bits que la computadora necesita
para representar un solao caracter o palabra.

Es la menox unidad direccionable de
almacenamiento en un sistema de cdmputo.



Dato . 'Representaoibn de- cualquier informaoién de” una
por la

rocesédoér‘o'

Informacién‘“
: computadora,

Archivo

Comando
(Orden). -
Programa
L yinstruooionﬂuh‘dﬁ sewmputador.
algin’ trabajo.” Un’ programa
-.*lenguaje ' adecuado*
- computadora; -
divisible “en.
programador. .
Software de. Programa diseﬁado~;par

Aplicacidn especifica y resolve

1.3. Implicaciones sociales de las computa oras

En la actualidad, con los avances tecnolégioos‘logrados en,
este siglo, la sociedad ha aprendide a convivir econ dos procesos -
que han influideo en su vida diaria qua 141 4 1a automatiaarlon ¥ la
computarizacidn.

Automatizacién .- Es el diSeﬁo de instrucciones _que‘ den
solucién a tareas rutinarias ,  a través de.. la utilizacién de
dispositivos electrédnicos, sustituyendo el ' esfuerzo 'del ser

humano y permitiéndole la realizacidén de otras actividades.

Computarizacién .- Es el uso de la computadora para resolver
problemas © procesos relativos al intelecto humano, su funcidén es
la de almacenar datos, procesarleos y realizar complejos analisis
e interpretaciones de los mismos para finalmente poder hacer uso
de la informacidn generadsa,

Pero ésto ha ocasionado problemas y disuusiones en varios
sentidos: )

- Viclacidn del derecho a la privacia.

- Deshunanizacién de las actividades.. 7.

- Propiciar el desempleo en niveles tecnicamente baJos.~

- Centralizacidén del poder en quienes saben maneJar bancos
de informacidén de datos automati“ados.




Estos problemas. son temas de discusién y obligan a los
educadores & tomar conciencia.y a conclentizar =z los estudliantes
sobre los valores .éticos  que cémo profesionalss deben tener
presentes cuanda su :trabajo este relacionado con las
computadoras, :

1.4. Aplicaciones

En el inicio del desarrollo de 1las computadoras . fueron
creadas con la finalidad de ser auxiliares en el procesamiento
numérico, es decir, realizar una gran cantidad de operaciones
numéricas exactas en el menor tiempo posible. . ..

En su evolucién, las computadoras han cambiado ‘su ‘funcioén a’
procesadores de datos, permitiendo el almacenamiento,
procesamiento  y recuperacién  de datos - en  forma. rapida- .y
eficiente. BN

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

1.4.1. Aplicaciones militares.

Durante la Segunda Guerra Mundial, con el diseiio,
construccidn y produccidn de nuevos tipos de armamento  como
proyectiles, cohetes antiaéreaocs y antitanques, se requirid - a su
vez la elaboracidn de tablas aue indicaban las traysctorias que
éstos seguirian al ser empleados baje ciertas condiciones como
eran: direccidn del viento, medidas de= casquillos y municiones,
inclinacion del cafion, etcétera. Estas tablas de trayvectorias con
todas sus posibles combinaciones de condiciones debian ser
enviadas junto con el armamento a los campos de batalla pero su
elaboracién de maners manual requeria en promedio 7 horas-hombre
para el calculo de una sola trayectoria.

Para auxiliar en la elaboracidén de dichas tablas de
trayectorias balisticas, se construyd la computadora ENIAC, pero
cuando estuvo terwmninada la guerra habia finalizado dos meses
antes.

Posteriormente, las computadoras han sido utilizadas por los
militares en el disefio de cohetes y proyectiles, en el control de
proyectiles teledirigidos, en  pruebas de funcionamiento @ de
cohetes balisticos, en la simulacién de tacticas militares, en
vuelos espaciales, entre otras aplicaciones.



1.4.2, Aplicaciones cientificas.

Disefiadas inicialmente por los cientificos matematicos como
herramienta de ayuda en los chlculos numéricos, las computadoras
ofrecen una alternativa de solucién a problemas planteados con
grandes y laboriosos sistemas de ecuaciones, permitiendo a su ve:zs
verificar las mejores alternativas entre varias opciones de
solucidn de un problema.

En campos como la meteorologia, sismologia, fisica nuclear,
quimica cuintica permite dar solucidén a grandes sistemas de
ecuaciones que representan algin fendmeno fisico.

En los laboratorios de Ingenieria, Fisica y @Quinica se
utilizan para controlar el desarrollo de experimentos, de  log
dispositiveos de adquisicidn de datos y del analisis de los datos
generados sustituyendo asi algunos o todes los instrunentos-
clentificos. Permite también que el cientifico verifique sus
proples datos y puedsa hacer uso de la naeva informacién generando
un nuevo ambiente experimental (retroaliumentacidn).

Realizar lecturas constantes de suecesos o fendmenos en
lugares distantes o remotoes, por ejempleo, permite desde otro
planeta el envio de imigenes, lecturas de temperatura, de
componentes ambientales, entre otras y verificar la valides de la
informaciodn.

1.4.3. Aplicaciones administrativas.

El manejo de computadoras ha permitide la automatizacidn de
procedimientos ratinarios propios de una empress

- Elaboracién de ndminas,
- Procesos contables y financieros,
- Control de adquisiciones, inventarios y aluwacenes.

Los paquetes de apoyo gerencial, adewias, han permitido la
proyeccidn a futuro en distintos rubros del mercadoe econdmico a
fin de mejorar la planeacidn organizacional de la empresa.

Otra area importante dJde aplicacidén es la del manejo de
informacién almacenada con clerta organizacidén en sus datos, en
la cual sea posible llevar a cabo movimientos (altas, bajas y
cambios) sin necesidad de perder la estractara original de la
informacién, permitiende 1la recuperacidén y consulta de 1la
informacién, asi como la generacidn de reportes.

Esto es posible mediante el uso de bases de datos cuyas

aplicaciones no son sdélo administrativas sino también de otras
Areas como economia, demografia, mercadotecnia, entre otras.
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1.4.4. Aplicaciones industriales.

£l uso de computadoras en la industria en general he
permitido el diseifilar y construir instrumentos que realicen ademas
de mediciones, andlisis y toma de decisiones especificas, Estos
instrumentos deben contar con la capacidad des medir

‘econstantemente (varias en un segundo o en  lapsos cortos de

tiempo) uan sinndmero de fendmenos con exactitud, velocidad y
confiabilidad. Ya que del anéalisis, procesamiento de los datos y
su correlacidn con otros fendmenos dependerd la nueva informacidn
que sea utilizada en la retroalimentacidn del proceso.

El uso de la computacidn permite ademas el seguimiento y
control de la maquinaria. Un sistema de control funciona baje el
principio de un ziclo e retroalimentacidn, que provee
informacidn que es utilizada como guia en la toma de decisiones
que modifiquen las propias cantidades medidas. A este tipo de
aplicacién se le conoce como "aplicacidén en tiempo real’

El disefio asistido por computadora permite a su vez, a traves
del uso de un catdalogo Jde descripeidn de slementos requeridos, la
elaboracidén de un determinade producto para someterlo a diversas
condiciones de operacidn.

Maquinaria de control numérico, que nn es forzosamente de
tiempo real . La aplicacidn de estos sistemas son: Ingenieria
(mecanica, quimica, industrial, eléctrica ¥ eléctronica),
aerondutica y arquitectura.

1.4.5. Aplicaciones en la investigacidn.

Participa en la mayoria de los campos de 1nvesLigacion ya . sea
como herramientas de apoyo en dichas invwstigaﬂlone.'o bien como
el objeto mismo de la investigaczon.

Entre leos temas que se desarrollan o trabaJan'ﬂn ﬁlld estan.

- Procesamiento y creacidn de imagenes.
- Admisnistracién. Anilisis de costos y.. de sistemas
- Simulacidn, SR g

- Impactos sociales de la computacion,
- Arguitectura de computadoras.

- Téculcas de programacidn.

- Inteligencia artificial.

1.4.6. Aplicaciones educativas.

La .computadora se utiliza en la educacidn ya sea utilizande
simaladores, sistemas deductives o asistenciza por computadora.

Los simuladores son programas hechas para la computadora con
el fin de © imitar o demostrar parte o todo el comportamiento,

11




por. lo general,’ de un’ fenémeno fisico, econdmico, etcétera, Por
ejemplo,: - programar.. & la ‘computadors. pars. comportarse como  una
nave espacial o _como una planta quimica de procesamiento.

:La simulacién rermite al usuario estudiar el comportamiento
de “ una:ssituacidn: especifica bajo ciertas condiciones: -y . en
periodosdefinidos de tiempo sin el riesgo de errores reales o
cuando: . la -experimentacién directa resulta imposible,  no es
practica, es costosa, o demasiado lenta. i

“ La simulacién puede ser deterministica o probabilistica.

Simulacién Deterministica .- Cuando el estado actual del
evento o fendmeno depende directamente del estado anterior asi
como de las condiciones iniciales o variables introduacidas, ya
durante el proceso. Es deterministico si el estado del sistema en
el momento t+l depends univocamente del estado del sistema en el
tiempo t y del estimulo en el tiempo t. Desde un mismo estado y
frente z#l mismo estimulo, la respuesta es siempre la misma y es
nnica. Por ejemplo en: Fisica, Quimica, Matematicas aplicadas,
Biologia, Sociologia, Demografia, Sismografia, Meteorologia,
entre otras.

Simulacién Probabilistica .- El1 estado del evento o fenémeno
no depende de las condiciones iniciales, sino que durante el
proceso ha tomado opciones de manera aleatoria de acuerdo a una
situacién particular. Es probabilistica si se utiliza alguna
funcién probabilistica para determinar el siguiente estado, dado
un estado actual ¥y un cierto estimulo. Aunque sea probabilistico,
las condiciones iniciales pueden “"sugerir” & inducir determinadas
elecciones. Utilizada en Lingiiistica, Jurlisprudencia,
Diugnésticos clinicos, entre otros.

Los sistemas deductivos obtienen sus propias conclusiones
de acuerdo con ciertas premisas dadas o por ciertas reglas de
légica deductivas introducidas en las instrucciones que conforman
el programa.

1.4.7. Aplicaciones a la medicina.

-Utilizada por lo genpral en monitoreo en linaa de  pacientes
de cuidados intensives, - vigilando! constantemente  (varias veces
por. segundo) . sus - signeos. vitales;larelaboracién< de’ dietas, el
control - de  farmacos, elv 'analisis’:dei electrocardiogramas 'y
encefalogramas,. 'la ‘investigacion . médica "y . la’ administracion
hospitalaria Ll T T e : -
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1.4.8, Vida diaria.

Hoy dia no. hay actividad humana en la cual no
computadora, Entre ellas :
- Caricatura electroénica, ,," : .
- Elaboracidn de banderines "o carteles
artisticos, sociales o culturales : ’
- Video juegos.
- Horéscopos.
- Dietas. )
Control de presupuesto familiar.
- Robotica.
- Exploracién por satélites.
Diseflo para la construcciédn,
- Disefio grafico.
- Anilisis y composicidn musical.
Escritura de guiones para televisidn.
Ensefianza asistida por cowputadora.
- Control de trafico aéreo, terrestre, ferroviario,
- Fichas policiacas.
Control y acoplamiento de vehiculos espaciales.
- Disefio y control de armamento.
- Defensa aérea.
- Sistemas de alarwma.
- Control de cuentas bancarias.
- Cajeros automaticos.
- Pintura.
- Administracidn escolar. .
Taelefonia y telecomunicaciones, entre otras.

intervenga 1la

- para  eventos

maritimo.
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unidades basicas:

II. ESTRUCTURA EISICA DE UNA COMPUTADORA

Esta - unidad tiene como objetivo enseflar al alumno a
identificar las partes esenciales que componen un equipe de
cOmputo y la funcidn especifica de cada una de esas partes.

2.1. Hardware,

INSTRUCCION

.7'Cbuiépwabdaal’ || RESuLTADOS

Un conjhﬁio “'de-.instrucciones . serdn 1a minima informacidén
necesaria ~para . que la_ computadora pueda comenzar a realizar

'cualquier crabajon

s

. -"\'\
2.1.1. Definicién.

El hardware corresponde . al conjunto de componentes fisicos de -
la computadora, es decir,’ los circuitos electrénicos 'y .
dispositivos electromecénicos que ‘constituyen el ‘sistema de’
computacidn. S - - Fo e

2.1.2. Equipo Central de una computadora (quﬁit ctura - Von'~
Neuman) . g : B

El modelo de computadora basico, eéhé édnétithido‘poE-tras

- Unidades de Entrada y/o Salida. “(U'E/S).l
- Unidad de Memoria Principal. S

- 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 dates provenientes del ‘ambiente
externo y tambien para txansferix datos desde su medio 1ntexno al
ambiente. R

Por medio .de:la unidad de entrada, el usuario le proporcioha
a la computadora . las instrucciones y los datos necesarias,.
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Algunos de los dispositivos periféricos de entrada mas comunes
son:

- _Lectora de cinta de papel.

- Lectora optica.

- Lectora de cinta magnética.

- - . Teclados alfanuméricos.

- “Microéfonos.

- Camaras de televisidn.

- . Sensores térmicos, eléctricos, entre otros.
- Discos

- Discos compactos, CD.

- Ratén (Mouse)

Los resultados que se generen -de dicha comunicacién -son
enviados por la cowputadora hacla el exterior a través de las

unidades de salida. Algunos de- los dispositivos periferlcos de
salida mas comunes son: -

- Impresoras de papel

- Graficadores

- Perforadora de cinta de papel
- Pantalla de video

- Autoparlantes

- Microfichas

- Discos

- Campanas de alarmas

Si las unidades permiten efectuar tantc 1la introduccién como
la exposicidn de informacién se les llama unidades de entxada y
salida, entre ellas estéan:

- Fax

- Modem

- Unidades de disco
- Unidades de cinta

2.1.4. Unidad de memoria principal.

El concepto de memoria se ' aplica a todo dispositivo
que pueda almacenar informacién. La memoria es una

sucesidn ordenada de celdas de almacenamiento, cada una
conteniendo un fragmento de informacién. La unidad de memoria
principal de la computadora rermite, almacenar tanto

instrucciones como datos, y ademas resultados parciales y finales
que se generen. Se considera integral, internoc o primario para el
sistema de computacién y es la principal area de trabajo a partir
de la cual pueden ejecutarse instrucciones o recuperarse
operandos para la manipulacién de datos. Las instrucciones a
ejecutarse en la computadora deben estar localizados en la
memoria principal cuando se estan ejecutando. Los datos sobre
los gque se opera la instrucecidn ejecutiandose también deben estar
en ella, los datos pueden estar en dispositivos de alwacenamisnto
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externo, pero para utilizarlos se deben.colocar en la mewmoria, lo
que  hace. que el tiempo de ajuﬁuﬂié sea muy prolongado.

. Existen: ‘dés tipos B déﬁ. memorias . de acuerdo a  sus
caracteristica ' = ;

~ ‘v:Hemoria RAH, Random,AccesS"ﬁeboiv .~ Memoria de Acceso

- Memorla ‘de = leotura y escritur

~-.Plerde ~informaci6n con la falta de energia eléctrica,
© . volatil.. i

~-Se puaden direcc1onar sus celdas de manera directa.

- .En esta: .. memoria ‘residen los programas y datos del

usuario, ¥y resultados temporales que se utilizaran en -

célculos posteriores.

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

~ Memoria de lectura.

- Instrucciones permanentes grabadas c¢con anterioridad.

- No se ve afectada por la falta de corriente eléctrica.

- Bl usuario podra utilizar las instrucciones que
contiene, mas no podrid modificarlas.

Existe otreo tipo de memoria mas econdmica que permite
almacenar enormes cantidades de informacidn, se trata de la
menmoria secundaria o externa de la computadora. Este tipo de
memoria es de lectura y escritura, y la informacién no se ve
afectada por la falta de corriente eléctrica ya gue los datos son
almacenados en medios magnéticos. Aun cunando tiene un tiempo was
lento de acceso, es menos costoso gque la memoria interna. La
memoria externa esta constituida por: discos, tambores magnéticos
y cintas magnéticas para equipos grandes, diskettes, casettes
para equipos pequeifios.

A las actividades de almacenar y extraer informacidén de la
memoria se les conoce como escritura y lectura respectivamente.

2.1.5., Unidad central de proceso.

Las funciones de la Unidad Central de Proceso de  la
computadora son analogas, en cierto sentido, a las de un cerebro
humano. Esta se encarga de coordinar y organizar cada una de las
funciones de las demas partes de la computadora.

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

Para tales acciones la Unidad Central de Proceso cuenta con
dos elementos fundamentales:
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- Unidad de-Control.
- Unidad Aritmética y Légica,

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. S T

Unidad Aritmética y Légica

Como su nombre 1lo indica es 'la unidad encargada de realiaar
todas las operaciones  aritméticas . y légicas- aplicables.  'a’ los
datos almacenados. Esta unidad puede realizariun namero :reducido -
de operaciones elementales a gran:velocidad.Las’ operaciones que:
puede efectuar son: : . e R R P Lo

- Suma y resta de dos nameros,, B il

- Multiplicacién y divisién de dos numeros,:en'computadoras
muy poderosas. R S

- Operaciones ldgicas AND, OR, NOT.

- Comparacion entre dos valores.

Por ultimo, el CPU ademas cuenta con un conjunto de celdas
especiales, con caracteristicas similares a las de memoria, pero
siendo éstas méas poderosas, mas rapidas y muchas de ellas: tienen .
funciones especificas, como el acumulador que estd alambrado para
las operaciones biasicas; sdlo 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 se conecta
al equipo-central (CPU y Memoria Principal) a través de ‘los
subsistemas de entrada y salida. E1 equipo periférico comprende

los ‘dispositivos de entrada, salida y la memoria secundaria.

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

2.2. Teclado

Dispositivo de entrada del tipo de maquina de escribir que se
emplea para introducir en forma mannal informacidén y datos a la
computadora. Al oprimir una tecla se genera una seflal especifica
en cdédigo que representa el caracter o simbolo, Ademas de. su
disposicién estandar de teclas QWERTY, comin en casi todas las
maquinas de escribir. Ademas de estas teclas . estandar, --las
computadoras utilizan teclas adicionales que desarrollan, una
varisdad de tareas (Fig 2.1). :

Un teclado de¢ la computadora se puede, dividir en tres partes.‘

- Teclas alfanuméricas. Ubicadas en-.la’ parte central -del
teclado y sirven para’
alfabéticos, numéricos y simbolos;de puntuacién

- Teclado numérice. Ubicado en. la parte;derecha..

ingresar rapidamente numeros' y: simbolos’aritméticos ‘ 

para efectuar calculos mateméticos Y, tambien para'
mover ¢l cursor. . X P .

~ Teclas de funciones (F1, F2, . Fn). ‘Ubic das: en la! parte

superior o izquierda del teclado, 'son::teclas de
funciones @especiales que . permiten:-ial’ - usuario
responder preguntas, dar instrucciones: Yo elegir
entre las copciones de un ment todo ello dependiendo
del programa que Se use. E

2.2.1. Teclas de funciones.

a. Teclas de funcién (F1, F2, ... Fn) - Realizan una funciodn
. actividad  especial, esto dependeri del .programa’‘en
uso .y podra cambiar, al cambiar de programa. ;

b. Tecla ENTER: - Necesaria para indicarle a la computadora
que .acepte un comando, instrucecidn ‘u orden v ésta
pueda responder a la peticidn hecha. o o

c. Tecla de Escape (ESC) - Utilizada para ;q.nrtervg't‘impir'.:o»f

cancelar un comando previo.

d: Tecla de control (CTRL) - Se utiliza para “enviar’ un’
comando © pieza de programa a 1la computﬁdoz‘a. - Se
mantiene oprimida mientras se pulsan ‘la.-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
oprimirse y . combinarse con otras teclas para
realizar cierta accién o proceso. )

f. Tecla de mayusculas (SHIFT) - Permite escribir caracteres

en mayusculas estando en modo de minasculas y
viceversa.

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

h. Técla de insercién (INSERT) - Permite agregar texto en
cualquier posicidn de un archivo.

i. Tecla de borrado (DELETE) - Elimina el caracter ubicado en
la posicién donde se encuentra el cursor. -

J. Tecla de retroceso (BACKSPACE) - Elimina el ‘caracter
ubicado a la izquierda del cursor ”Vm'"'

k. Tecla de inicio (HOME) - En general, coloca el _cursor én

la esquina superior izquierda, o -al inxcxo de un
reglén. B

1. Tecla de final (END) - En general cdlocévél’cursox en la
posicidén ya utilizada mas baJa de la pantalla S al
final de un renglén. .

m. Tecla para subir de pagina (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 pagina (PAGE DOWN) - En una tarea de
enrrollamiento muestra por. lo general - los - 24
renglones posteriores a los expuestos : de un
archivo. : B

o. Tecla de impresién de pantalla = (PRTSCR) - lsada
conjuntamente con la tecla SHIFT permite imprimir

casi cualquier cosa gue se este visualizando en la

pantalla de la computadora, con las - graficas no
siempre es posible. .

p. Tecla de pausa (PAUSE) - Permite detener momenté&neamente
la ejecucidén de una instruceidn o programa.

Aqui se analizé el funcionamiento de cada una de las teclas

adicionales del teclado, pero la funcidén que cada una de ellas
desarrolle dependera directamente del sistema operativo con que
s2 éste trabajando y de 1la aplicacidén especifica que se esté
ejecutando.
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I11. PROCRSADORES DE TEXTO.

El propésito 'de la unidad es que el alumno compruebe el
beneficio .de. conocer el manejo de las herramientas de uso de una

computadora, come son los procesadores de texto, elaborando sus
tareas escolares. o

3.1.. Introduccién

La popularidad alcanzada por las computadoras personales para
maediados de la década de 1980, la gran variedad de usuarios no
expertos ni en ingenieria, ni en computacién y que demandaban la
utilizacidn sencilla de los equipos contados ya por millones,

hizo que 1la industria de la microcomputacién desarrollara
programas ficiles de manejar. :

Este tipo de programas recibe sl nombre genérico de
“paquetes” ya que son soluciones "empaquetadas” para  problemas
especifices ¥y no piden del operador mas allad de un conocimiento
minimo sobre el manejo de la computadora, y casi todos disponen

de manuales y textos de ayuda para auxiliar al usuario en el uso
del sistema.

El coneocimiento en el uso de uno o varios pagquetes no implica
de ninguna manera el conocimiento sélido sobre la ciencia de la
computacidn, incluyendo de la programacidn. Cabe advertir que
toda institucidn educativa a nivel medio superior y superior debe
fijar entre sus objetives el formar creadores y disefiadores de
sistenas y paquetes, sin conformarse con meros usuarios y
consumidores de la tecnologia de los “paquetes”.

Los paquetes <tienen un uso especifico. De
existen cinco Areas de aplicacion:
- Hojas electrdnicas
- Procesadores de palabra o texto
- Comunicacién entre datos
- Manejo de bases de datos
- Graficos

manera general

En nuestro caso particular, haremos referencia a los
procesadores de palabra.

3.2. Programa de aplicacidén procesador de texto

Los procesadores de palabra han influido en los métodos ¥
habitos de trabajo. Sin importar el contenide o Lipo de texto a
trabajar, para que pueda ser manejado por la computadora, éste
debe ser colocade en un archive, que define a una coleccién de
caracteres grabados en algian dispositivo de almacenamiento.




Para entender como realiza su trabajo -un- procesador. ‘de
palabra, primero explicaremos la  forma de ‘trabajo de su
antecesor: "el editor". ERTS :

Editor- Nombre genérico que  se le ‘da".a un programa cuya
versatilidad permite manipular texto.~Entre las funciones' que
realiza un editor estan: 5

- Encontrar una cadena de caracteres dentro de un texto.

- Reemplazar una cadena de. caracteres’ por_otra dentro del

texto.

- Hacer busquedas y reemplazos globales.

- Insertar cadenas en cualquier posicién del texto.

- Eliminar cualquier subcadena de texto.

El usoc o manejo de éstas funciones debe ser claro, sencillo y
que sSi en un momento dado deseamos deshacer el efecto de una
funcidén ya ejecutada, exista forma de hacerlo, es decir, exista
también una funcidn de recuperacidén. Para esto muchos editores
cuentan con "menias"” de ayuda que estan presentes durante todo el
uso del editor o que son invocados por teclas especiales.

Los editores trabajan con una copia del archive a editar,
siendo en esta copia donde se trabaja de esta forma si el asuario
desea abandonar el trabajo podrad volver a su texto original. En
caso contrario, el editeor sustituye al archivo original por el
que se terminé de editar. La mayoria de los editores guarda el
texto antes de editarse en un respaldo (backup) asignandole a
dicha copia una identificacién 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 inicamente con programas de computadora. Las
modificaciones que se realizan en estos editores no siempre son
visibles al momento y la verificacién de la posicién del cursor
requiere mucho tiempo. En £1, las lineas vienen numeradas y las
accliones se efectuan sobre una linea particular identificada por
un niamero de linea o en su defecto, la linea sobre la cual se
encuentra el cursor. El cursor no es visible sélo que en un
momento dado pidamos esa informzcidn, entonces el sistema imprime
la kinea frente a la cual esta el cursor, por lo tanto, no puede
brincar o retroceder a una posicién arbitraria deseada.

Los editores en pantalla, trabaja sobre toda una pantalla,
que siempre se encuentra llena con una porcidén de archivo.
Muestra en la pantalla un pequefio cuadro blanco o 1 simbolo
subraya (_.) parpadeando que todo el tiempo esta frente a la
posicién,. caracter, disponible en ese momento. Permite el
movimiento en cualquler direccion dentre de la pantalla., Las
modificaciones que se efectilen al texto son mostradas en la
pantalla inmediatamente. Con el uso de este tipo de editor, es
conveniente conocer la resolucién de la pantalla con que se
trabaja, ésta westa dada por el nimero de puntos que son
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utilizados para "construir” o mostrar cada uno de los caracteres,
dichos puntos se encuentran organizados en unz pequefia matriz.
Cada caracter se forwa con las diferentes conbinaciones de
puntos. Es importante saber que entre mias alta o mayor sea la

resolucién de una pantalla, mas detalle y mejor calidad de imagen
se tendra.

Para lograr la presentacioéon final que requiere el
puede hacer uso de uno de los dos métodos siguientes:
- Manipulador de formatos, o
- Editor / manipulador de formatos.

texto se

En general, un manipulador de formatos tiene entre otras las
siguientes funciones:
Justificacidén. El1 editor acomoda el texto entre los
margenes seflalados, insertando de ser necesario espacios
en blanco entre las palabras hasta ajustar el texto a 1la
linea con palabras completas a los margenes.

- Posibilita aque el usuario decida sobre el npamero de
columnas y renglones con que contarid la pagina, asi como
al valor inicizl en la numeracidn de las paginas.

- Permite &€l uso de tabuladores.

- Peruwite ¢l uso de la gawa de

caracteres con guae cuenta la
impresora.

Con el texto se mezclan secuencias de caracteres especiales
con un significado de uso de una funcidén especial o comando
dirigidas al editor/manipunlador de formateos. La instruceidn o
menssaje que genera esta secusncia de caracteres se conoce Como
comando y la marca que queda en la pantalla de edicidén para
indicar la introduccidén o uso de un comando se llama caracteres
de control de impresién. Con esto, el texto gquedara entremezclado
con  las marcas de comandos (identificables por el efecto visual

que presentan, diferente al del texto) haciendo wusoc del
manipulador de formatos podremos ver cual serd el resultado final
del texto editado.

Algunos editores permiten realizar un preanidlisis de 1la
impresion final que tiene el texto editado antes de la impresién,
esto hace posible verificar el conveniente uso que se hizo de los
comandos y en caso de ser necesario modificarlos.

Dz esta  saccidn se pueden desprender las

siguientes
recomendaciones o sugerencias:

- Por su facilidad de trabajo son preferibles los editores . de
pantalla que los editores de linea.

- Es preferible un editor que muestra su menia de ayuda de
manera permanente (sobre todo para los principiantes) que uno

qQue lo oculta.

Es recomendable guardar los archivos de respaldo (BACKUP)

si se presenta un dafio aceidental ¢ se

informacién anterior, esto

espacio en el disce.

por
requiere recuperar
siempre y cuando se cuente con

o]
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- Tiene una gran ventaja el poder visualizar el texto tal cual
va a quedar antes de la impresidén, ya que evitarad el consumo
excesivo de papel en casc de necesitar correcciones,

Los editores/manipulador de formatoses reciben el nombre
genérico de procesadores de palabra. Los procesadores tienen un
ambiente de trabajo creado, es decir, presentan plantillas o
pantallas disefiadas de trabajo con instrucciones de manejo
(menies) y ublicacién de la informaciédn, entre otros. Los
procesadores por construccidn cuenta con unas pantalla de edicién
qQue tiene valores preestablecideos de tamafio de pagina, sangrias,
tipo de letra, ancho de renglén, entre otros. E1l texto capturado
se¢ iréd acomodando dentro de éstos parametros y los cuales pueden
ser modificados por el usuasrio segun sus necesidades de trabajo.

Son preferibles los procesadores que manejan sus opciones de
trabajo tanto por amblente como por comandes, ya que facllitan la
edicién. Con excepcidén de 1los caracteres especiales, estos
procesadores muestran la presentacién final que tendra =1 texto.
El procesador que se manejarid en éste trabajo (WORDSTAR) es de
éste tipo. Los que ademéas muestran caracteres especiales vy
diferentes tamafios requieren el uso de pantalla de buena
resolucidn.

Los editores que permiten 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 aceptacién a que cuenta con
un menu de ayuda permanente que permite el use de todos
los comandes.

-~ El1 procesador WORD cuenta ademas con la facilidad  de
numeracién de capitulos, verificacidén automidtica de indice
y un menu compacto siempre presente.

-~ El procesador CHI WRITER permite el manejo de simbologia
matematica 1Y la edicidén de caracteres especiales
mostrandolos siempre si son requeridos en la construccion
del texto final.

Entre mayores sean las funciones permitidas por 2l
editor/manipulador de formatos el raquete debe ser mas
inteligente y mas grandes sus propios programas, estos a su ves
deben’ poder ser utilizados en subconjuntos, no con todas sus
funciones pero si las principales y asi poder ser utilizados en
computadoras de unidad de disco flexible ya que el conjunte
completo s6lo puede ser utliliszsado si se cuenta con un disco duro
por su capacidad.

Finalmente se debe elegir el procesador de acuerdo a 1las
siguientes observaciones:
- Caracteristicas del texto que se desea elaborar.
- Resolucién de la pantalla con que se trabaja.
- Cantidad y tipo de disco con que se cuente.
- Tipo de impresora en la que s& imprime.
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Lanzade al mercado en 1978, WORDSTAR ha pasado . por =~ varlias.
versiones; emplea una amplia combinacién de comandos y teclas . . de’ °
control; despliega el texto pagina por  pagina, ofreciendo ' el
enrcllamiento del mismo; despliega fielmente el texto como debera
salir en la impresidn,

Es posible definir bloques de texto, con el fin de efectuar
algan procesco con ellos, como coplar, mover, borrar o escribirles
en otro archivo. Muestra de manera permanente un meni de coumandos
basicos 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 &l final de cada renglén, ya que realiza un  ajuste de
palabras automatico al tamafio del renglén indicado por los
mwargeness. Permite centrar textos, efectuar tabulaciones, marcar
margenes, espacliado entre lineas, entre otras.

El WORDSTAR requiere para su funcionamiento del siguiente
equipo:
- Procesador 386 en adelante
- 4 Megabytes de memoria.
- Monitor VGA,

3.3. ' Comandos bééicosvgpé}é_f61  ménejo dei procesador de

textos i _' S . : © :
3 zpresentan las’ instrucciones y nomandos
“del’ procusador de teatos NORDSTAR :

e NORDSTAR aparecera un’ mena: inicial 1lamado
an(Opening menu), mostrando 1as siguienteu
opclones de trabdjo - .
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Conmades Ereliminares

L - (Change logged drive/directory) Permite éambiaibo
seleccionar la unidad de disco y/o directorio deAtrabaJo.

“el

F - (Turn directory on/off) Da opcién de obqervar o
directorio del discos de trabajo.

J - (Help) Permite desplegar niveles de ayuda;&Los_nmenﬁs ‘de
ayuda se despliegan en pantalla pero “pueden: eliminarse
para tener mayor visibilidad del texto en, edicién. esto se
hace modificando el nivel de ayuda.

Comandos para creacién o edicion de un archivo

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 podrd editar un archivo de datos o' un ‘pPrograma en
cualquier lenguaje de programacion. . -

Comandos de nanelo de acchivos

- (Print a file) Imprimir un archiveo.

- (Rename a file) Cambiar el nombre aiﬁnté;cﬁivb.

- (Copy a file) Copiar un archivo.‘ : ;

- (Delete a file) Borrar un archivo,

Comandos del sistema

R ~ {(Run a DOS command) Ejecutar un comando desde el  sistema

operativo
X - (Exit WordStar) Salir de WordStar

Operaciones del 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

1. Estar en el Meni de Abe:iura (Opening Menu).

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

3.3.4. Apertura o edicién de un documento

1. Estar en el Ment de Apertura (Opening Menu).
2. Teclear D (Open a document file).

3. Teclear el nombre del archivo. Este estara formado por:
nombre-de-documento.extension

a, El nombre-de-documento debe ser: no mayor de ocho
caracteres, no tener espacios en blanco, no contener
caracteres especiales - el unico caracter especial

permitido es la subrava ( ). Es recomendable que el nombre
del archivo tenga relacidén con el contenido del mismo.

b. En general, la extensién no debe ser mayor de tres
caracteres y sirve para identificar el tipo de informacién
que contiene el archivo. Ejemplo: TAREA.TXT o
HISTORIA.TXT.

Una vez capturado el nombre del archivo oprimir la tecla
<ENTER>. La computadora verificarad si el archivo existe con
anterioridad o no. En caso de ya existir lo abrira y leera su
contenido mostrandole en la pantalla; sino, enviarid un mensaje
pidiendo la confirmacidn de la apertura de un documento con el
nombre tecleado. La respuesta debe ser Y para confirmar y N para
negar.

3.3.5. Descripcidn de la pantalla de edicién

Al darle el nombre aparscerid wun ment denominado MenG de
Edicién (Edit Menu) y dos lineas mostrando ciertos parametros.en
la parte inmediata superior e inferior del meni, una area en
blanco y el cursor posicieaadeo en la esquina, superior izquierda
de dicha area. :

Linea de ¢stado v linea maestra

La linea superior al marco del mend de edicién es la linea “de
estado y nes indica:

* El archivo qQue estamos edltando, unidad de disco y -nombre.
.del archivo. :

2+ :-La pagina,” linea y columna en que ‘se’ encuentra ubicado el
cursor,

# 851 se estd o no ‘en modo da inSHzcjon
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Lx  linea inferior al marco del ment de edicién es ‘la 1linea
maestra, indica donde estid colocado el margen izquierdsé con  una
letra L, el margen derecho conh una letra R, y las paradas o altos
del tabulador con signos de admiracién, !.

La captura del texto se resliza de wanera similar que con ana
maquina de escribir. Aqui, conforme se captura el texto, éste ira
apareciendo en el 4drea de edicidn y seréd acomodado dentro del
espacio indicado por los miargenes (letras L y R) de la linea
maestra, en caso de gue una palabra rebase el limite del margen
derecho (R), ésta os colocada en el siguiente renglén
antondticamente y sin necesidad de solicitar el cambio de 1linea
manual con la tecla <ENTER>. En este caso &l Gltimo caracter de
la altima palabra gque se capturd completa en el renglén se coloca
a la altura de la marca del margen derecho (R) y se agregan
zspacios en blance suficientes entre las palabras hasta ajustar
al tamafio de la linea. Unicamsats cuande ze termina el parzal. .
se desean dejar lineas en blanco se oprime la tecla de <ENTER>.

Taclas de =dicién de use frecuente

Cuando se cometa algan error, usa la tecla <BACKSPACE> para
corregirlo. En caso de que el mode insercién - (INSERT) esté
habilitado, oprimir  la tecla <INSERT> para.  deshabilitarlo .y
entrar automaticamente ﬁn modo de sobreescritura~(OVERWRITE)

Se usa la tecla:<TAB> para genera una sangria en 1a primexa
1inea de.cada pérrafo &n- caso. de asi desearse., : .

Conforme?'nos “acercamos a la parte baja ‘de 1a- pantalla falﬁ.
texto :subirdiautométicamente. y se desplegara,. de:
que el cursor'siempre se eﬁeuentra vizible.“‘ :

Eigniiigain d"la cLlAmn& de Ld 4xLx‘m& d‘x_4h&

L ) proparriona informahién
caracteris 'guarda ‘cada’ linea’ ,de
capturapd ' ; :

signifina'qri'aun no-.se. tiene te\to en esa “&rea 'y
movera,: menos que se oprima la tecla de RETURN*
espacios

El simbolo ¢ significa fin de linﬁa o fin 'de:bloque. de texto

'y se indica tecleando <ENTER> . Se marca también al: dedarylineas

libres.

Cuando en la columna de la extrema derecha no -aparece "marca-
alguna, significa que no se dio <ENTER> en la linea.y que.se dejdé
que - WORDSTAR acomodara automiticamente el texto 'en - los margenes
indicados. LR

a7
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El simbolo ,?+,,'signifida‘ -que - aunque ““no aparezca ‘en 1a

pantalla, “hay ‘texto o _espacios en blanco mas “alléa del borde
dcrecho de ld pantalla, ; : . :

Una:*linea punteada uon ‘una’ P al final

Podemos~“' deseemos,
auxilianderios:d .

~A " A 1a primera letra de la palabra a la izquierda
F : A la primera letra de la palabra’a la derecha

"E Coloéa el cursor .en. . inmediata
superior E : n o o
X : Coloca el cu£spﬁ':en i 'inﬁédiata

inferior

4 loz .xLxﬁmﬂa de lh paatalla
Qs Mueve el cursor al extremo l’quiﬂrdo dﬂ la lines:

QD .- Mueve el curser al extremno dﬁrpohn e la linea cen
- que se encuentre K ; e

“QE El’ eursor se eolocara en la parte. .sdperiof

igquisrda de la pantalla actusal

QX El cursor se colocard en la altima ‘Jinéa' de .  la
pantalla que estemos visnalizande o

'sfghlficaféambioAde-

nteced;endo a .



“QR Colocaremos el curscr en_ el principio del archivo

Qe Colocatﬂmos el cursor an‘el final dPl atchivo

<HOUE> EL cursor se.ncoloca en”mla esquina - superior
izquierda o H;.“ s

<END> El cursor sevcoloéagén la parte ‘inferior de” la
pantalla AR B SR 2

Mover la pantalla )
~Z Desplaza la pantalla una linea hacia abaJo

‘W Desplaza la pantalla una linﬂa hacia

"R <Pg Up> Sustituye el contenido de la pantdlla
20 lineas anterioras del ‘documento; -1
anterior.

“C  Pg Dn Sustituye el cdﬁtéhidd d
20 lineas posteriores: del
posterior. - - .

3.3.7. Meni de Ayuda

En caso de que "nos encontremos en apuros' podemos recurrir
a las siguientes acciones: i :

~ Visualizar los diferentes menis de ayuda que aparecen ‘en
la parte superior de la pantalla. En el mend  principal
encontramos ayuda de: movimiento del cursor, enrollamiento,
borrar, varios y los que nos permiten visualizar otros wmends =
partir del actual. Asi podemos accesar el ment de ayuda, que a su
vez nos permite entrar a un nivel de ayudxz mis detallado en los
siguientes aspectos:

Desplegar y colocar el nivel de ayuda

Reformar parrafos

Explicacidn de los caracteres “bandera"” de la parte
de méds a la derecha de cada linea de edicidn
Los Comandos de punto y controles de impresién
El Indice de comandos

La linea de Estados

La linea maestra

Los mérgenes y tabuladores

Colocar marcas de bloaue

Mover parte del texto

R

K FRF IR

La ultima linea de la pantalla nos permite habilitar ciertos
comandos cuando oprimamos las teclas de funcidn. La accidn que se
va &  ‘realizar cuando oprimamos cada una de las tecla es la
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siguiente: . B ;

F1 Permite visualizar. los diferentes niveles de ayuda.
F2  Permite recuperar la Gltima cadena de caracteres que fue

eliminada

F3 Marca el texto para que al . imprimirse aparezca
subrayado. . . e

F4 Marca. el . texto para que. al"imprimirse aparezca
remarcado, : :

la cual - se encuentra

F5 Permite eliminar  la linea"én
ubicado el cursor..

F8 Permite eliminar la palabra ‘en la cual se encuentra
ubicado el cursor,

F7 Permite colocar el cursor er

.tenia.
F8 Justificar el texto desde’ ‘donde se localiza actualmente

el cursor y hasta el fih del-archivo.

F9 Permite guardar . el documento - en: el dispositiva de
almacenamiento y regresar . a-‘ediciédn, -

F10 Permite guardar el documento -en . el dispositivo de
almacenamiento y salir al ment de apertura

la ”poslcién pievia que

~ En wl casoc de que nos eacontremos en ana arcién en la cual

parace imposible recuperarncs, la mejor .opeidn puede ser

reiniclalizar la computadora. Este 28, oprimir las teﬂla :

CTRL -~ ALT - DEL

simaltaneamente,y tendremos que reiniciar la sesién. Porf'
ejemplo, que accidentalmente borramos la | mitad de nuﬂstro
documento, . :

3.3.8. Comandos de edicién

La tecla <¢CONTROL> tiene la caracteristica especla
cuande se¢ usa en combinacidn  con otras “teclas i
variedad de opciones que le indican a  WORDSTAR :qu
ciertas funciones especiales como. son:
palabras o lineas, movimiento del cursor, entre otras

Centrar un texto

Para centrar un texto, es necesario teclearlo primeramente,  al
final de éste y sin bajar al siguiente renglén oprimir 7O
(<CONTROL> conjuntamente con la letra 0) y con esto entraremos al
ment de formatos de pantalla (Onscreen Format). Una vez'en este
mena teclear C que es la opeidn para centrar, Lo L

Bemarcar un texto

En general, se remarca un texto dando énfasis a las letras,
poniéndolas en negritas (letra tipo Bold), para remarcar un texto
es necesario indicar el inicio del remarcadeo. Esto: se hace.
oprimiende la tecla <CONTROL> Jjuntoc con la letra P, teniendo
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acceso al mend de Controles de impresién (Printi  Controls), una
vez ahi teclear la letra B de Bold. Después: hay ' que’;

teclear el texto que se desea remarcar, cuandoc’ya: no deseamos que
el texto salga remarcado hay que volver a: teclear ~ CONTROL
conjuntamente con P y la B. S :

Subravar un texto
Al igual que en el remarcado hay que indicar el inicio y el

fin del subrayado. Esto se hace con CONTROL, la letra P y 1la
letra S. :

3.3.9. Guardar o abandonar un documento

Existen varias formas de guardar un documento, la 'diferencia‘

entre ellas estriba en la accidén que sSe realiza. después:-

de
guardar el documento., Las posibilidsades son: e

“Ks

P

suarda el archive y regresa a editar .
RACE R ) ’

KD fGuarda el archive y regresa al mend principa
“KX Guarda el archivo y regresa al sistema cperativo

“KQ Se ignoran todas las correcciones. ' Se
sesién sin guardar el documento. - Esto
deseable si no se desean conservar los camt
partir de que se guardd el documento por
También se puede declinar la opeciédn:de
documento. . BE

3.3.10. Modificar un documento

Comunmente es necesario
equivocaciones, por omisiones o cis
agregar, todas éstas tareas son permitidasipor

Eliminar texto
En _muchos casos en nuestro documento.h

En WORDSTAR es posible eliminar iparte
siguientes formas:

-G Elimina el caracter
cursor. B
[Dell Elimina o del’
cursor. :
T Elimina 1la palabré qﬁeq;e,gnbgentra.g‘_ del
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arte derecha de la linea a partir de Vla

QY

~Q[Del} ‘1 izquierdh de ‘la linea a partir -de la
poqicién .d ursor, R ;

Y ‘Elimina la llnea donde se encuﬁntra el cursor.

Insertar texto

Cuando iniciamos la ediciédn de un documento, en la linea de
estado visualizamos la leyenda "Insert”. Esto nos indieca que nos
encontranos  =n . modo de insercidn., Implica que todo lo  que
nosotros digitemos se insertard a la izquierda de la posicidn que
guarde el cursor. .

El modo de insercidn se pusede deshabilitar por medio: de.
cuslquiera de las sigulentes opciones:

"V o bien la tecla <Ins»

de este modo colocaremos la pantalls en modo de sobreescrituara
(overwrite), es decir, que todo 1o que nosotros. digitemos
eliminara todo lo que se encuentre en la posicidon. del cursor,
“sobreescribiéndolo . :

3.3.11. Modificacién de la pantalla de edicién

A veces es necesario modificar las caracteristicas de la hoja
de edicidn cambiando los margenes, el espaciado entre lineas, la
colocacién de los tabuladores, el namero de lineas por hoja,
etcétera. Existen dentro del procesador comandos que nos permiten
dichos cambios.

Fijacion de wirgenes

Recordemos e la linea inferior del ment de ayuda, a la cual
se la llamd linea maestra, se encuentran en ambos sus extremos
las letras L y R; dichas letras nos indican la posicidén de los
margenes izquierdo y derecho respectivamente. En un momento dado
podemos modificar dichos margenes. El procedimiento para lograrlo
es el siguiente:

Margen izquierdo - Utilizando 1la instruccidén "OL (las teclas de
<CONTROL>, O y L) el cual ubicari el margen
izquierdo @n la columna cxe nosotros
indiquemos. :
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Margen derecho - Utilizande la instrucecidén "OR (las teclas de
<CONTROL>, O y R) el cual ubicaria el . margen
derecho &n la columna gue nosotros indiquemos.

Yolver a dar formateo a los parrafos

Una vez que hayamos hecho alguna insercién 2y bien,{
eliminamos una parte de nuestro documento,: "o :adﬂﬂlaramos “la
ubicacién de los margenes, es necesario volver ‘a dar: formato al.
parrafo o los parrafos que hayamos modificado. va ‘que; éstos’
actualmente  estan como cuando los creamos P )
accisén utilizamos el comando: °B,

La mecinica a seguir es la siguiehce' colocamos Jel cursor a1’
principio del parrafo a modificar, digitamos.el commando

automaticamente ajusta el parrafo a; las condiciones imperantes..

Avuda de guidén

Normalmente WORDSTAR tiene habilitada la ayuda de guién,: que
consiste en que el usuario puede decidir colocar el guidn en -las
palabras largas que .no caben en el renglén., Para ello es
necesario ocolocar el guién en el lugar deseado de: la palabra, o©
bien si no se desea el guién se debe digitar - nuevamente el
comande "B, con el cual el procesador asume que rechazamos esa
ayuda. .

Espacio entre lineas
El comando “0S nos permite indicarle a WORDSTAR ¢l numeroc - de

espacios entre lineas. Los valores validos se encuentran ‘en el
rango de 1 a 9, S -

Colocacién de tabuladores
El: comanao 70X permite colocar una paxada d
columna que nosotros deseamos

También podemos eliminar’ una parada de
o bien, todas las dque estén A
esto es: ON

; décimsles,
tabuladores
~“signos  de
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Tabulapr piarrafos

El comando ~0G, nos permite meter temporalmente el margen
izquierdo, con el fin de indentar el parrafo en que  nos
encontremos, El "nuevo"” margen izquierdo estard en la columna en
la que se haya tecleado @l “0G, La linea maestra volverd a su
forma original una vez que encuentre <ENTERY .

3.3.12. Manejo de bloques en un texto

Un bloque es un conjunto marcadoc de lineas de texto. En
ocasiones eas necesario manejar blogues o secciones de nuestro
texto en lugar de hablar de lineas, caracteres o palabras, como
hasta ahora lo hemos hecho, en esta seccidén vamos a tratar de
describir los comandos que nos permitiran manejar dichos bleogues

de texto.

Delimitacidn de un blogue
Esto es " limitar el &rea de texto que serid tomada como una
sola  entidad, - los comandos para realizar esta funcidn  son leos
siguiantes: o ) .
.“KB:L Coloca la marca “al pxlncipio del bloque

s A Colo a la’ marca al fin del bloque

notar. que el 4rea b]oqueada se v15ualiza ‘en. golor “inverso. Un
bloque permanece definido hasta quese define otro o se quita 1la
marca de bloque. - R . y

Se puede realizar desplazamientos de bloques dentro de
nuestro documento:

KV Mueve el bloque que se encuentra marcado a la posicidn
actual del cursor. BSe debe tener w«uidado con la posicién
del cursor y con la forma de trabajo de la pantalla, ya
que s$i celocames el curser donde existe material y adewmbs
estamos en modo de sobreescritura, lo gue sucederi es que
2]l material existente desapareceri, ocupande su lugar el
nuevo bloque. Existen limites en la cantidad de material a
desplazar, en caso de Qque se intente mover una gran
cantidad de material, WORDSTAR emitird un mensaje de
error; en esos casos debemos dividir el material-en dos o
tres secciones.

“KC Copia el blogque al lugar donde se ubique =1 curscr, sin
eliminarlo de su area original.
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“KH Deja de mostrar -el bloque en video. inverso, pero -las
marcas seguiran existiendo; en caso de Querer
visualizarlas nuevamente, utilizar este comando otra vez.

Leex. guardar Qelimimunhlo_qna

guardar; esto es, si una parte de material se utiliza
documentos, bueno sera que los tengamos:
diferente para llamarlo las ocasiones que. tengamos
en los demas documentos. A continuacién:.veamos: alguno
que nos permiten trabajar a ese nivel con los:bl

"KW Sirve para escribir en el disco un! blogueide materials
WORDSTAR preguntard por el nombre del archiv ‘donde - se
guardara el bloque marcado. ) e g

“KR Leer el Archivo. Este comando nosvpermitlr raer material
que se encuentre en forma de archivo dentro - de nuestro
disco; Lo utilizaremos cuando . querramos incluir  material
ya una vez guardado. E]l material se ‘insertara’a partir de
la ubicacidn actual del cursor. :

“KY Este comando se utiliza para eliminar un bloque.

“KJ Borra un archiveo. Para eliminar los archives necesarios
utilizaremos este comando; aunque recuerde que del ment de
apertura también podemos utilizar una opcidn para realizar
la misma. funcidn.

3.3.13. Basqueda y reemplazo de texto

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

Busqueda

“QF Permite buscar una cadena de caracteres dentro de nuestro
documento. WORDSTAR, al momento de digitar este comando
preguntarad por la cadena de caracteres a buscar con Find
what? nuestra contestacién debe ser la cadena de
caracteres que deseamos buscar, la longitud de dicha
cadena puede ser de 30 caracteres. Enseguida el procesador
nos cuestionara sobre las opciones de busqueda
(Option(s)?). Por ahora responderemos oprimiendo la tecla
de RETURN, las opciones las analizaremos mas adelante. En
este momento WORDSTAR inicia la busqueda de lo que
pedimos, deteniéndose en la primera ocurrencia que



enclentre; una vez ahi’ nésotros podemos insertar ‘eliminar-.
o modificar el documento.:Si. oprimimos "L "el procesador
buscar& la siguiente ocurrencia:de. la.cadena’ que- buscamos;
pero si ya no existen mas ocurrencias, entonCes mandaré un’
mensaje de que ya no Pncantrd la cadena. :

Bisquedz ¥ reemplazo

“QA Buscar y sustituir una cadena., Nos permite, como su nombre
lo indica, sustituir rapidamente una cadena de caracteres
&n todo nuestro documento. Después de digitar el comando,
nos preguntard la cadena que la sustituirid y por uGltimo
nos preguntard las opeciones. Cuando encuentre la primera
ocurrencia nos cuestionarid si deseamos o no la sustitucidn
(Replace (Y/N)?). En caso de que querramos buscar las
demas ocurrencias, avansamos con "L

Opciones de bisqueda v reemplazo

Las opciones que tenemos para los comandos de basqueda son
los sigutentes:

n Numero: Ejecutariad el comande <l namero de veces
ezstablecido, esto es buscar las primeras n ocurrencias’ de’
la cadena. El valor por omisidn es 1.

&g Global. Busca en todo el archivo a partir del principio.
En caso de que el comando utilizado sea reemplazar se
detiene en cada ocurrencia para solicitar la.confirmacién
del cambio. Si se usd el comando de encontrar, se detiene ’
2#n la dltima cocurrencia. El valor por omisidn es a: partir
del punto en qQue se encuentra el cursor.

v Sustituye la palabra buscada preguntando o pidiéhdb lax'
confirmacién. 8i no aparece, que es el valor de omisidn,
no verifica. PN

b Busca hacia atras: a partir de la posicidn. del ‘cursor
busca moviendose hacia el principio del archivo. ‘Elivalor. -
por omisidén es hacia el final del archive. IR

u Ignora la diferencia entre las mayusculas .y :las

minusculas. El valor por omisién es que  no ignore: las :
diferencias. B

w Encuentra la cadena completa; esto es si en el documento

existen cadenas parecidas pero con otro caracter en  los

extremos, no las menciona como ocurrencias. El valor  por
omisién es que reporte subcadenas. R
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Por Gltimo cabe hacer notar que las opciones aqui presentadas™ ™’
se¢ pueden plantear-en ' conjunto,”es decir una no @ excluye. a.  la
otra, Ejemplo: OPTIONS? BUW:. Buscari-hacia atras a partir de 'la
i posicién del cursor, no distinguira las letras mayisculas de.las
mindsculas, y solamente buscaré palabras completas. ’

3.3.14. Colocacién de acentos y caracteres especiales

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

se desea ‘acentuar:

Mat&jdé .{Shoxrthand
caracteres especiales.

AR YO NN

La tecla <ESC> da acceso a:un’mend: de
meni) que permite la impresidn de’otros:
como la #, §,i{, ¢, 4, U,Venttﬁ otras.,v

3.3.15. Impresién de un ‘documento

a

Para . imprimir un’ documento podemos seleccionar la.’‘opeién
partir de dos menus diferentes: D

- Del mena de apertura, seleccionan [ la opclon P
- Del meni principal, oprimiendo;el; d

#* Document to print? (Documento a imprimi ?
archivo ' 'a imprimir. El valor por o :
archlvo utilizado Con

Sk Number cof copies? (Numero
“ copias i del documento.’ El

] a-entre :padginas (S/N)?).
Pausa . “entre . impresién i di ﬁ,paginas ~E1,‘paquete por
construccién trae elivalor.de”"No!," si se desea mantener
este valor: basta-con: oprimir la tecla <ENTER>. Si se desea
la pausa- habré -qu eclear "Y"

‘Paus i;between pages'

* Use~ forms, feed : (Y/N)? (Uso de formas u hojas sueltas
{S/N)?) " Por ‘omisidn. siel paquete. supone el uso de formas
continuas ~de impresién;. por tanto el valor de la respuesta
es . "N" pero sino i se’ puede modificar con "Y". 8i se elige
este Gltimo valor, la impresora parard al terminar con la
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pagina dando tiempo a que el usuario cologque - la siguiente
hoja.: - . : . .

* Starting page? (Pagina inicial de impresién?) Indicar. el
nimero de pagina a partir de la cual se inicila‘la impresién,
Por omisidén el pagquete supone el inicio de impresidn..a’:
prartir de la pagina 1. - B

* Ending page? (Pagina final de impresién?)*lndicar'el;nﬁmero
de pagina hasta la cual se haré la impresién. Por omisidén el
paquete supone la impresidn hasta encontrar la marca de " fin
del archivo (EOF). B

* Nondocument (Y/N)? (Archivo no documento (53/N)7) Pregunta}ﬁi‘
el archivo a imprimir es de tipo documento o no documento.
Por omisidén supoene un archivo de tipo documento  y .- asi
respetara los formatos de impresién. E1 archivo. de  no
documento imprimira los caracteres ASCII sin los formatos de
edicidén como el cambio de pagina, la numeracidn, etc :

* Name of printer? (Nombre de la impresora?) Se indicard el .
nombre de 1la impresora para la salida de informacidn, . en .
nuestro casc es IBMPRO o ENTER para que tome el valor por
omisidn.

Funciones de iumpresidn

Para lograr diferentes efectos de impresidén podemos utilizar
varios comandos. Todas los comandos gue mencionaremos tienen como
factor cemin, el hecho de que deben digitarse al principio ¥ al
final de 1la parte del texto en el que se desea tenga dicho
efecto.

COMANDO EFECTO

“PB F6& Negritas

“Ps F5 Subrayva

“PD Doble Golpe
“PX Tachar

“PV Subindice (Ly,)
“PT Exponente (a2)

waliz impresian
i nuestro documento tiene ya varios efectos de impresién, es

S
dificil 4imaginarse como se verid ya impreso; para visualizar el
texto eliminando 1los caracteres de contrtol de impresién
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utilizaremos ¢l comando: “0OD.

3.3.16. Comandos de punto

Los comandos con punto controlan diferentes especificaciones
de impresién. Cada uno de estos comandos debe colocarse en una
sola linea, el punto debe colocarse en la columna 1. Aqui veremos
tres diferente grupos de comandos, que son los siguientes:

Margenes superior e inferjor de la pagina

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

.MB Especificacién de margen inferior. Es la distancla entre
el final del texto y el final de la hoja de. papel. Su
valor por omisién es 10. En caso de ‘desear. modificario:
proceder en forma similar a la especificacién da;margen,»
superior. Ejemplo: .MB 10 ‘;v “

.HE Encabezado. Sirve para colocar un encab zado en todas las
paginas del documento. 8élo; : una --linea . de
encabezado. Para especificarca debe digitar
después de un espacio en blanco. ‘HE ESTE ES EL
ENCABEZADO

.FO Pié de Pagina. Se utiliza para: un’ p‘i‘e de pagina en
todas las paginas del documento,‘seipuede usar sdélo una
linea para especificarlo.::Por. omisié “contiene uUnicamente

el nimero de pagina. Ejempl .EO -Y: ESTE' ES EL PIE DE
PAGINA

ila distancla exlistente entre
piéiide  pagina. Se usa en forma
’Ej'mplo- .FM 3

.Fn Margen del pié de pagina
el final del texto yiiel
similar al margen ing

.HM Margen de Encabezado ‘E; 1a distancia que hay entre el
. encabezado y el-'inicioidel: texto. Su valor por omisidén es
2; se especifica eniforma similar al margen del pié de
pagina. B o
Paginacidn
.OP Omitir el numero de paginas. Regularmente WORDSTAR coloca

el numero de pigina en  todas las piginas del documento.
Este comando pernite omitir el nimero de pagina hasta que
se encuentre activado £l comando de numeracidén de pagina.

.PN Numeracién de paginas. Da valor inicial a la numeracidn de
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paginas, permitiendo la paginacién a partir del- nimero que
se desee. Ejemplo: PN 5

.PC Columna de colocacién del numero de»pélina.-bos nameros de
padgina se encuentran normalmente- en :la.parte inferior de
la misma, en la columna 33,  8ii'se desea ‘modificar la
ubicacidn del numero se especific con . este comando.
Ejemplo: .PC 60 : ; .

.PA Nueva pagina. Este comando ‘se’ utiliza cuando se desea
forzar el inicio de una nueva ‘pagina,;

Aucho v longitud de impresién

Antes de explicar los comandos-de & grupo, .’ daremos  a
conocer las especificaciones por omisién.de impresién. ERSAI . .

- El tamatio de la hoja de papPl es dP 8 5 X 11 pulgadau.

- Las impresoras imprimen 10 o 12 caracteteb parr pulgada en
sentido horizontal; ' lo mas comin es 10; ~verticalmente se
imprimen 8 lineas por pulgada. ' : -

- En la pantalla se trabaja con 80 columnas. Regularmente. no
todas las columnas se utilizan como texto.

.LH Altura de linea. Permite especificar el nuamero de 1lineas
: por pulgada que se imprimen en una pagina, siendo el valor
por omisidn de 8. El valor del parametro se darid en 48-

u#vos de pulgada, asi si deseamos que imprima 8 lineas por
pulgada- debemos dar el nimero 6, ya que 6,48 = 1/8. :

.CW Anchura de caracter. La unidad base de anchura de caracter
es de 1/20 pulgadas. El valor implicito es de 12 puntos
(127120, = 1/10) o 10 caracteres por pulgada. . -

.PL Longitud - del Papel. En caso de tener papel ‘de mendr
dimensidn de 11 pulgadas, o bien si se modifica la .altura:
de la  linea se recomienda utilizar este comando’ que

permitira- especificar la longitud de la péglna.‘El— valor:

por omisién es de 66

.PO Desplazamiento de Pagina. El. valor per omisién es 8, sirve
para indentar i en:: el . momento de impresidn . nuestro
documentol’ i est s para evitar que nuestro - documento
Llaparezca’en el margen: iaquierdo del PdpPl. PR

En. el documeubo quevcontenga varias paginas es unil colocar
marcas.. “enijintervaleos’ ‘adecnados  para .que .se puada’ ‘ubicar
riapidamente * en cualquier parte -del documento. Se pueden. colocar
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hasta 10 marcas que se identificaran por los digitos 0 (cero)

al
9 (nueve). El comando para colocar las marcas es:

"Kl{digito] En

la’ pantalla aparecera el”si bo o de digito “que

el comando:

“Qldigito] Con este‘coman
donde hayamos?

comando.

También podemos
marcado con:

QB Colocarnos en isfesguina
“QK Colocarnos en la

independientemente - . da s
no. :
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1¥. ESTRUCTURA LOGICA DE UNA COMPUTADORA

Un sistema de computacién esta conformado por dos
sstructuras: software y hardware.

4.1. Definiciédn.

El 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 Interpretes. o
- Paquetes. . .’

- Utilerias.

- Programas de apliuacién

4.2. Sistemas numéricos yb éépreSéhtaéiéh interna  de la
informacién. R AR S

El sistema numérico de mas uso.en:-general:es 2l decimal.  Con
él se puede representar cualquier cantidadipor ‘grande o  pequeiia
que sea, se pueden llevar cuentas: de:eventos:y sucesos , efectuar
operaciones aritméticas basicas.f o 'calcular Cexpresiones
algebraicas complejas. - RN *a

Existen otros sistemas numericos can los cuales es posible
obtener los mismos resultados,®que con el sistema decimal.

La exitencia de estos sistemas numericos. no'.es ‘una ‘mera
curiosidad del campo de las ' -matematicas. De: ::hecho)  :.las
computadoras que se disefian. y. fabricaa-en  la actualidad: eutén-f
basadas en el sistema .de’ numeracidn. binaria .o sistem ;
numeracién de dos digitos: el cero y.el: uno.

En una computadora, 1a ¥ xnformacié
almacenada y procesada en forma binaria (
ceros). SR

4.2.1. Sistemas numericos posicionales.

El sistema numérico: decimal utiliaa diez
que, combinados permiten prP sentar rualqui

simbolos

El digito 8 cuando. ocupa 1a tﬁrcera posicion

decimal representa  ochocientas  unidades, awmy. vdiferunte=f A o las
ochenta unidades que  representaria - si oquara” la: segunda



posicidén. Ksta propiedad de asignar valor a Jlos digitos de
acuerdo a su posicién, hace de nuestro sistema numérico decimal

un sistema posicicpnal.

Dado cualquier numero en 21 sistema decimal, éste podra ser
representado en forma polinomial. Ejewmplo:

753 = + 50 + 3
= 7*108) + (5*101 + (3%
= (7*10

“+ (5%10%) -+ (3%107)

deiwn digitos

Af'orma“dp

En  forma genefa . namero ;i

(dndn-l ..vdody), en el

dndn—l"~d2di

El“ntmero die; aparece en’
del sistema . v

Los siqtemas numericos posicionales ofrecen entre sus muchas
ventajas la facil realisacidén 'de operaciones aritméticas a través
de reglas sencillas, las cuales comienzan por indicar la forma de
escribir y colocar los numeros, - efectuar operaciones teniendo
cuidado de los “acarreos”

4.2.2. Aritmética base 2.

E.l sistema blueu:.w.o tiene como elementos al 0 y al 1 su
nimero base es el 2. Las reglas que rigen la numeracidn decimal'
son aplicables al sistema binario. i

En ‘esteé’ sistema, toda la numeracidn se genera unicamente La
través ‘de.’las . combinaciones de eceros  y unos.. Asi.iun .’ nimero
escritoen sistema binario también se podra representar ‘en’ forma
polinomial . tomando en cuenta su. ndmero base y- asi conocer: su
valor 514} Siht"md decimal. Ejemplo: SRR T

43'21(5‘5‘- a4 3 2 : 1, e a0
101002:: (1:%.2%) + (0 * 29) + (1 * 2%).+ (0 % 2 )+ (() & 2)

Las potencias a las cuales sera elevado el humerc base se
numeran "a partir de cero el enal serid colocado . en el primer

‘nmerc.a. la izquierda del punto decimal: El csnteo a- partir -de

cero permite generar la unidad (1) ya que n” = 1, donde n es
cualquier nimero.
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2o = 1

2l = 2

22 = 4

23 = @

24 = 16

25 = 32

26 = 64

27 = 128

28 = 256
2 (1% 16) + (0 * 8) + (1 % 4) + (0 % 2) +.(0 % 1)
=16+ 0+ 4 + 0+ 0 " o
=20

Esta sera ‘la’ forma de enconcrar el valor en sistema decimal
de un namero expresado .en sistema binario. 5

El proceso contrario. es decir, pasar' un ndmeto de decimal a
binario, se mostrari resolviendo un ejercicio,

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

1)

2)

El ntmero a convertir se divide entre 2, Dbase del
sistema (se puede dividir entre la base del sistema al
Que gqueramos cambiar, v.gr., dividir entre 8 significa
cambiar a base octal). Se considera unicamente la parte
entera del resultado, cociente entero. Cuande el ninero
a convertir es par tendremos residac ignal a 0 y en caso
contrario, &l residuc seri 1.

12 resultado parte entera
2 25

5

1 residuo

Esto serd colocado en una tabla de la siguiente manera:

COCIENTE
ENTERO RESIDUOS
P . 25 1 Residun la. divisién
Cociente entero ;a._div. 12 :

Se repetirén las divisiones del cociente entero resultante
de ‘la ‘division ‘anterior (12) entre el namero bass (2)
mientras ‘el rasultade de la divisidn sea mayor de uno,
anotando ‘siempre ‘a la parte entera del resultado y log
residuos.
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PARTE

ENTERA RESIDUOS
S 25 1 Residuo la.-diﬁiéiéﬁf‘
Parte entera la. div. 12 0 Residuo: 2a, divigidn
Parte entera 2a. div. 8 0 Residuo-3ai divisidn.
Parte entera 3a, div, 3 1 Residuo 4a, divisidn

Parte entera 4a. div. 1

. 3) Cuando el resultado de la divisién es uno,
se: recorrerd a la columna de los residuos..

PARTE
ENTERA RESIDUOS :

LIRS 25 1 Residus la. divisién
Parte entera la, div, 12 0 Residuo:2a4. divisién
Parte entera 2a. div. 2] 0 Residuo 3a.: divisidn
Parte entera:3a.’div. - 3 1 Residuo 4a, divisgidn -
Parte entera-4a; div. 1 1 Se . recorre el 1l de la ' .

= SRS R e ‘parle entera :

‘;4)<E' umafé;canvéftiéo,'seré 1a 1ectdraQaa11os residuos de -

‘las’divisiones leidos de abajo haciaarriba.

'RESIDUOS

(R )

Por lo tanto 26jo &n base -2 es igual al nimero 11001.

Suma binaria
Siguiendo el método’ descrito -anteridrmente -se podra génerar

la tabla de equivalencia nGmerica que a continuacidn ze presenta,
del sistema decimal y el sistema binario. .

éste reSQltéd&




SISTEMA SISTEMA
DECIMAL BINARIO

111
1000
1001
10 1010

QONOUMLWNFO
-
o
—

Es facil observar que entre el namero 4 y el numero 5 hay una
unidad de diferencia; lo miswmo sucede entre €l namero 8 y el
nimero 9, eso quiere decir, que entre dos numercos consecutivos la
distancia o diferencia s la unidad.

Esc querra decir que si se le suma 1 a un namero me daréd su
consecutivo.

Ejemplo: 6 + 1 = 7 7 es el consecutivo de 6.

Ya que nuestra tabla es de quivalencia de sistemas numéricos,
sera facil de observar Que: S5i del lado decimal a 3 se le suma 1
da 4, y por lo tanto querra decir que si a (11) del sistema
binario, 3 del sistema decimal, se le suma 1 da %loo)ﬁ, 4 del
sistema decimal, y esto debido a la equivalencia que se presenta
de un sistema numérice a otro, por le tanto, ean s binario:

0y + 15 = 1

12512 = 102
102 + 12 = 112
115 + 15 = 1005

Es importante tomar en cuenta esto para fines de acarreo.
Ejemplo: Realizar la siguiente suma binaria.

(10101)5 + (11011)5 + (1010)y =

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

10101,
+ 11011,
10105

2)La suma Se-‘efect&aﬂ‘ihitiahdbf'Qor "8l lado - derecho
avanzando -hacia la:izquierda,ra;yigual que en el sistema decimal.
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Por lo.tanto:

la. columna’ . .15+15+05 =10, colocamos el 0.y "llevamos" 1
2a, columna «  0o+1 +12'='102'més 1 que . "llevamos™ E
S : 16 f ‘2 112' colocamos el 1 y ﬁllevamos 1

3a. cdluhﬁa}; o1 2+0q+02

‘12 mas’1. que ‘llevamos
v ;,10"'12

102 colocamos el 0: y "1levamos

4a. columna ; +tlg: = 10 “mas 1 que "llevamosg~ ;
R S 11, colocamos el 17y "lle amos“fl

més 1: que “1lavamos

S5a. columna

Por lo-tant

Al uonvertir cada fun 2 ©35.: 8t ] - se puede
observar  que -la’i sumaiid igual al
resultado convertido de:l

101010’

llﬂllaiz

10105

1110104
2

El resultado de la conversién. de la suma coincide LOH la suma
de los sumandos convertidos.. Por lo-tanto, no se
en la suma aritmética de un sistema numpérics a otro. cuandg se
estd trabajsndo con enteros. 0 ' :
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Besta binzrix
Ly resta- binari; se eféétna de . igual modo.que una.resta en

sistama ‘decimal cuidando siempre ﬁnicamente ‘las; cantidades que
"se 11~van;. S = :

- Efectuaryla izuiente reuta binaria

1*01011n

‘u.un.qf
110101

Columna 1 De igual manera que con la resta decimal se inicia
‘de . decha . a izquierda. Entonces se tiene en ésta
columna que uno menos cero 4s lgual a uno,

Columna 2 Seria uno menos uno es igual a CEro.

Columna: 3 Aqui se diria cero menos uno, pero 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 igual a uno

y "llevamos®” uno.

Columna 4 Seria’ uno menos cero, pero. por el "uno que
lleviabamos" de la columna anterior, €ste se suma al
sustraendo y entonces queda. uno menos 'uno ‘que . es

“.igualia- cero ¥ ya “"no. llevamos nada". e

Columna. 5 = . Aqui seria como en el caso de la columna 3.

Columna 6. - En: esba' columna seria uno~,menos uno. pero cémo
oo llevabamos sunot i denla columnna anteriox,;este lo
ﬁsumamos ‘al uno; del sustraendo quevsn vcnviertﬁ en.

idiez y'entonce5's d :

Columna el sustraendo v supone -
. : evabamos" queda:uniuno
e 1. -
Otre i in
siguiente:’
1)
2)
3)  Invertir. en) 'céros pbr unos  y

viceversa, para cada posicién
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4) Sumar una unidad a éste namero invertido,
5) Sumar éste nuevo numero al minuéndo de.la resta original.
6) Se cuenta de derschu a izquierda en el resultado de &sta

suma el numero de posiciones con . que. cuenta el'minuendo
y ese es el resultado de la resta. .

Ejemplo: Efectuar la siguiente resta binaria;ﬁ

76543210
11011010, (Minuendo)

1) -
110101 (Sustraendo)
(2) 00110101
(3) 11001010
+
(1)

1
11001011

+
11011010
ILQLQQLQL
R = 10100101,

Transformando . el minuendo, el- sustraendo y el rasultado a
sistema decimal, queda:

Minbendo = 2+8+16+64+128 = 218

Sustraerido = 1+4+16+32 = 63

Resultado = 1+4+32+128 = 165

No se pierde exactitud en la resta aritmética de un sistewna
opumnérico a otra.

4.3. Cédigos de comunicacidén y almacenamiento

El ser humano posee odrganos que le permiten comunicarse en
forma 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 comunicacién solo es
posible cuando dos personas conecen el mismo lenguaje o la miswa
manera de codificar la infermacidn.

De igual manera que el habla seria imposible sin lenguajes
comunes, la comunicacidn entre computadoras seria imposible sin
el acuerdo de céddigos comunes, entonces es necesario la
existencia de un conjunto de reglas que permitan la conversidn de
datos de una representacidn simbdlica a otra.

ASCII (se pronuncia ASQUI) es un ©odigo moderno de 7 bits.
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Con €1 se representan 128 caracteres. Dentro del conjunto de
caracteres que se representan estén las letras del alfabeto
(mayiasculas 'y mindtsculas), los 10 numerales (0,1,..,,8), ¥y los
signos de puntuacidn,  ademas se utilizan cédigos de control no

. imprimibles para regular la operacién del dispositivo receptor;

por ejemplo, el cambio de linea o. alimentacién de linea de una
impresora. Como hoy en dia la unidad para almacenar caracteres es
el byte, el céddico ASCII. ha sido adaptado a 8 bits, dando la
prosibilidad de tener tipos especiales. de letra, italicas o
negrillas, ‘o una mayor cantidad de caracteres especialeg como
(simbolos, recuadros. etcétera) .

4.3.1. Lenguajes de proaramacién.’

- El lenguaje ‘de programacién permite especificar. instrucciones
de ‘computadora.: Incluye vocabulario,  reglas. o  convenciones: que
rigenla“forma 'y 'secuencia en que se escriben las instrucciones
para’'su ejecucién 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. Lenguaje de maquina.

El lenguaje de maquina es una representacién particular de
instrucciones y datos, los cuales son interpretados
INMEDIATAMENTE por al hardware de la computadora. Esta
representacién esta dada en bits, por lo que puede presentarse en
términos de ceros ¥y unos.

Un programa escriteo en lenguaje de maquina no requiere de una
traduccién para que la computadora lo ejecute, por ello al
lenguaje de maquina también se le denomina CODIGO DE MAQUINA.

‘Para que cualquier programa pueda ser ejecutado por la
computadora es necesarioc que se encuentre escrito en lenguaje de
maquina, pues es la Unica manera en que la computadora puede
entender las érdenes que se le dan. Por 1lo que todo programa
elaborado en otro leguaje de programacidn debe ser traducido a
céddigo de maquina para que pueda ser ejecutado.

4.3.1.2. Lenguaje ensamblador.

A diferencia del lenguaje de maquina, el lenguaje ensamblador!

consta de un conjunte  de 1n¢truﬂcioneu :representadas . con’

caracteres alfanuméricos,  que:son: nemotécnicos .de’ palabras que
indican instrucciones 1o cual:le: da una’ mayor. 0omprensién.vT i

Una instruccidn en lenguaje ensamblador se convierte a‘‘una o
més instrucciones al representarse ‘en cédigo de;maqq;na. Al ;igual
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'4.3.1.3. ﬂen(uaje de alto nivel.

que el lenguaje de méquina, el lenguaje ensamblador es especifico
de un modelo dadc de ‘computadora.

Pata,que,un;programa'en 1engudje ensamblador pusda ejecutarse
es necesario queise.tenga su represeuntacion. en cddige de miquina,
a .través’ de una traduﬂﬁién Este  proceso:-lo . lleva a ‘cabo: el
PROGRAHA ENSAMBLADOR._. L SRR B : ’ P

El- uso del 1lenguaje ensamblador - implica uniiconocimiento’
profundo de la maquina con que se esté trabajando.: Por.ello, el
aprender a programar en lenguaje ensambladox: zesulta complaJo. al
igual que en el caso del lenguaje de maquina. .’

Se dice gque tanto ¢l lenguaje de méquiha_como ‘el lenguaje
ensamblador son de BAJO NIVEL respecto a  la comunicacidn  del
howbre con la maquina y a su dependesncia . con’ una. computadora
especifica, y a que cada instrucceidn tiene un "bajo nivel" de
informacidn: la traduccidn de un-  enunclade " en  lenguaje
ensamblador ¢s casi uno a uno respecte al lenguaje de maquina.

A lo large del desarrolle de la computacidn se vid la
necesidad de desarrollar otro tipo de lenguaje was natural para
expresar soluciones en forma de programas. Aparecieron entonces
los lenguajes de ALTO NIVEL, los cnales presentan las siguientes
ventajas: .

- Faciles de aprender.

- Permiten elaborar programas faciles de entender ¥, por
lo tanto, de corregir.

- Son independientes de la computadora. Pueden utilizarse
en cualquier maquina, dado su caracter universal.

- Utilizan un conjunte de palabras , generalmente en
inglés, que permiten comprender con mayor facilidad y
claridad el razonamiento que postula el programador
para la solucidn de su problema.

Algunos Lenguajes de Alto Nivel:

BASIC. El lenguaje BASIC (Beginner‘'s All-Purpose Symbolic
Instruction Code) fue desarrolladc a mediados de la década de los
sesentas. El propésito de su =laboracidén fue el d2 tener un
lenguaje facil de aprender. Desarrollado inicialmente para
estudiantes y poco a poco su campo de accién se ha extendido a
aplicaciones administrativas e industriales.

FORTRAN. El primer lenguaje de alte nivel ampliamente usado fue
FORTRAN (FORmula TRANslation) el cual fue desarrollado a
mediados de los cincuentas por la compaiiia IBM. Fue disefiado
para la solucidn de problemas de naturaleza matematica.




COBOL. Disefiado para la elaboracidn de sistemas administrativos,
COBOL (Common Bussines Oriented Language) fue desarrollado a

fines de los 650°s por un grupo de usuarios y fabricantes,

apoyados por el gobiernc de los Estados Unidos.

ALGOL. Desarrollado por un comité intsernacional, también a fines
de los afios cincuentas, ALGOL (ALGOrithmic Language) se disefid
con €l fin de contar con un lenguaje para ana facil traduccidn de
los algoritmos (razonamiento propusste para la solucidn de
problemas). g

PASCAL. El lenguaje PASCAL fue desarrollado por Nicklaus Wirth en

1968. Fue disefiado para la ensefianza de la programacidén como uns

disciplinzn sistemitica, desarrollado con base en las

caracteristicas de ALGOL, diferenciandose de é&ste en la facilidad

de manejo en los datos, en no ser tan extanso y  por ello, de

facil adaptacién e implementacién. Esta estructurado por bloques,

siendo cada blogue una ratinax  independientsz. . La estructura’
modular obliga al progranmador & ser organizado, :

Todos estos lenguajes gon de propdsito general,  Ha. -habido
otros de prédposito mas especifico, como LISP (para. inteligencia
artificial), PROLOG (para programacidén lédgica), SNOBOL ' (para
manejo de cadenas). : R

4.3.2. Modalidades de traducciédn.

Erograma Fuente y Broerams Objeto

Se le denomina PROGRAMA OBJETO a aquél que se  encuentra en
cébdigo de maguina y que, por lo tanto, esta rlistOf;para‘ ser
ejecutado. : : L )

Se le designa PROGRAMA FUENTE al que esta: escrito en lenguaJej
ensamblador o en lenguaje de alto nivel cuyo programa objeto, debe
ser obtenido antes de ser ejecutado por. la computadora

Compiladores & intérpretes

‘Los  Compiladores son programas que,:
programa fuente en lenguaje de alto: nivel
objeto listo para ser ejecutado.

El trabajo de 1los compiladores< puede ‘dividirse’ en: varias
fases: i : : e

a) ANALISIS LEXICOGRAFICO - Verificatishn ‘de.que ‘las:palabras
ntilizadas en el programa fuente son v=11das cn el lé guaje :




b) ANALISIS DE SINTAXIS - Verificacién y determinacién de la
estructura de las frases y organizacidén de cada instruccidén del
programa fuente. : : L

- <) ANALISIS SEMANTICO Y GENERACION DE CODIGO INTERMEDIO -
Determinar el "significado" de los enunclados y. producciédn de un
conjunto | de instrucciones similares a las de .. un . lenguaje

ensamblador que corresponden al programd que se esbé compilando. o

d)- OPTIMIZACION DE CODIGO -~ .:implificacirbn dal cédigov"
intermedic obtenido, con el fin de producir un programa. ‘objeto

mas compacto ¥y con uso doptimo de la memoria.

) GENERACION ‘DE CODIGO DE. MAQUINA - Produccién final del

programa. objeto.

51 ."un programa fuente tiene errores sintacticos, el
COMPILADOR  los: detecta y no se produce &l programa objeto
correspondlente, hasta que dichos errores sean corregidos por el
programador. PASCAL funciona como cowmpilador.

Un INTERPRETE e@s un programa- gue traduce y ejecuta una por
una las instrucciones de un programa fuente escrito en lenguaje
de alto nivel., A diferencia de un COMPILADOR el INTERPRETE no
produce un programz objeto, sino que analiza la siuntédxis y
seméntica de cada linea del programa y, si son correctas, las
ejecutsy, de lo contrario manda un mensaje del error
correspondiente y se suspende la ejecucidn. BASIC coriginalmente
funciona somo Lntérprete.

CODIFICACION Es la traduccidn llevada a cabo por una persona de:

un conjunto de instrucciones a un lenguaje de programacidn.

4.3.3. Funcionamiento general ‘de ‘la computadora

Una vez conocidas 1las "partes que forman ‘una: computadora,"
explicaremos . de . que manera se integran en la e:]ecucién de las;

instrucciones y. funcionamiento de sus rompr.mentes

1. Es — necesario contar econ  una Lista Tfinttal
instrucciones donde se indiqguen las. operaciones
necesarias para resolver un problema dado (algoritmo).

]

Una  vez definideos los pasos o algoritme, se debe
codificar cada instruccidén en términos del leguaje de
programacién elegido. Esto =n base al conocimiento de la
estructura ¥ sintaxis del misma.

3. “Ya con el programa codificado y utilizando el
dispositivo de entrada conectado a la computadora, se
introduce dicho programa para que sea procesado.
Entonces &1 CPU al recibir la peticidén de "entrada de

“de




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 tnicamente

. 8e almacenan valores nunéricos, entonces el programa es
transformado por orden de la unidad de control y &
través de un programa editor residente en la wmenmoria
principal, en un cdéddigo numérice que lo . representa
plenamente. El1 programa editor permite a su vez realizar
operaciones sobre las instrucciones de memoria, como
son: insertar, borrar, modificar, mover, etc, Al
programa almacenado en cdédigo 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
verificacidén de sintaxis del programa fuente es llevado
a cabo por un programa especial que esta estrechamente
relacicnado al lenguaje de programacidn utilizado y cuya
tarea serid en caso de encontrar errores en la sintaxis
en la etapa de verificacidn, detener la ejecuecién y
suspender la traduccién. A ésta nueva traduccidn se le
llama cédigo de maguina & programa objeto, y al programa
encargado de llevar a cabo la verificacidén y traduccidn
se le conoce como: compilader, intérprete, traductor &
ensamblador. Una vez generado el cddigo objeto, el cual
también es almacenado en la memoria, ya es posible
aejecutar el programa.

5. En la ejecucidén del programa, la computadora a través de
la unidad de control realizara, en  general de manera
repetitiva, la siguiente serie de pasos  y. hasta terminar
con la ultima instruccioén del programa. . ool MR

Extraer de la memoria la instruccis

‘a‘ejecutar:
d

a. o
b. Decodificar 1la instzuccion leid (entende que

instruccién se trata). L > s
c. Ejecutar la instrucciédn., e
d. Prepararse para ir a la siguieénte nstrucecidn-en la

memoria y repetir el procedimiento,

aimengs;de . que se
trate de la instruccién terminar AR

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
manejo de archiveos. Un archive es un conjunte de datos de la
misma naturaleza, organizados bajo un esquema bien definido.

Le quita al usuario una gran carga de responsabilidades de

programacién y de  indole - operacional, dando margen a un
aprovechamiento mis eficiente de la computadora.

54

e et b AR Tt BT e oSO b 4 A i w8 EE s b e



!
i

8 &
sistena operative

El--sistema operativo  consta .de .un ' conjunto.:de .programas
residentes en: el almacenamiento’ de” discos ‘de™ la :computadora, que
estan- disefiados’ ' para imaximizar, 'simplificar .el use  de  los
recursos conque esta cuenta

De manera’ os'ique';fofman un

51)

2) Administrador del procesadorp,-;‘
3) Adminis;rador de dispositlvos.
4) Administrador de informacidn.

5) Activador de tareas.

Adminjstrador de memoria

Este programa tiene a su carge las siguientes funciones:
llevar un registro de las localidades libres y las localidades
ocupadas en la memoria principal de la maguina; determinar a que
programa se le permite wtilizar la memoria, las localidades que
puede usar para almacenar sus datos y en que momento lo harik, y,
asignar la memoria a un Procesc

Z i del procesado

Las funciones de &ste son: llevar un registro y control del
procesador (o de los procesadores),  supervisando el estado del
programa que se esté ejecutando, determinar qué programa hara uso -
del procesador y por cnanto. tiempo; -asignar el  procesador al
programa correspondiente; "designar el procesador cpara ‘que lo
utilice otro programa. : R TS WY PERRN

Administrador de dispositives.

Sus funciones basicas son las siguientes'nllevar ‘un’,control
del estado da todos los dispositives: del:sistema de’ computacién
(impresoras, lectoras, unidades de- discoe) pantallas, atedtera.);
determinar a gue programa se  le permite usodeun dispositive
aspecifico; asignar fisicamente el: dispositivo requerido ‘al
programa que lo solicita. - :

Administeader de informacidn

Este modulo realiza las: siguientes  funciones: 1llevar @ un
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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.

Activador de tareas.

Esta seccién se encarga de programar cronolégicamente el uso
del CPU. En €l uso de sistemas de computadoras de procesc ldnico
s56lo se puede ejecutar una tarea a la vez, pero en los sistemas
de tareas multiples, la computadora parece estar ejecutando en
forma simultanea varios procesos o tareas. Esto se hace
repartiendo dichas tareas. Aunque se crea © paresca un proceso
simultaneo, el procesador ésta alternando a velocidades muy
rapidas con las tareas. Asi el manejador de tareas determina a
que tareas se dedicari ¢l CPU y &l orden de trabajo,

4.4.1. Sistema Operativo HS—DOS

MS-DOS son las siglas de HicrnSaft Dis
disefiado en 1980.y patentado por Microsoft! Corporation
por computadoras que, usan: como CPU nn chip 8086 u:8088;

MS-DOS trabaja

1. Sistema de gestién de harduare.,Coordinando CPU.derla
‘computadora con-el resto del hardware de ‘la’ misma

2. Funcién :de . 'utilidad. Ejecuta . ordenes  que permiten
interactuardirectamente con la computadora

Desde que ‘'se carga . el sistema operativo, éste se guarda en la
memorxria de:acceso -aletorio, RAM. Actua como intermediarioc entre
el CPU-y-los programas de aplicacidn, realizando dos tareas: (a.)
localiza: el programa a ejecutar, colocéndolo en la memoria RAM, y
(b.) ayuda a: que el programa realice tareas de entrada y sallda
(INPUT/OUTPUT)

; Una vez cargado el sistema operativo MS-DOS, se visualiza una
sefial, peticién de orden o PROMPT en la pantalla que indica que
el programa espera se teclee algo.

El  prompt de MS-DOS (usualmente A>, B> & C») le indica al
intérprete de drdenes gue lea e identifique el comando que se
escribié para MS-DOS, pudiendo ser, encontrar un programa o
instruccién que se desea ejecutar y ejecutarla. Asi. el sistema
operativo localiza el programa correspondiente al nomando

El MS-DOS cuenta con dos caracteres especiales, que’ se pueden
usar en el nombre del archive, cuando se quieren especificar mas
de an archivo: el signo de interrogacidn “?7" y. el:asterisco x|
Estos caracteres se utilizan comoe especificadores de' archives
cuando se desea qgue el MS-DOS actuse sobre un grupo de archives en

Operating Sysbem.~.
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vez de hacerlo sobre un archivo individual. "Se’ emparejan los
nombres de los archives letra por letra, vy e..tr)s., » caracteres
sirven. para representar cualquier . caracter: “readena  de
caracteres "*", S

El signo de interrugacidn' (?): se utiliza para susﬁitiiir Fa

d
uumbrﬂ del arnh;v-) -
81 asterisco "t" sustituye ‘cualq‘ui'er,,

la. posicidn en la. que "aparece 'en el ~nombre
importar el nimero de letras.

Por su ubicacién en la memoria “un
ser:

Interno - Cuando esta incorporado al MS-DOS
instala en la memoria RAM Jjunto cor MS

Externo - Es necesario leerlos del. disco

&' M5-D0S “antes. de
que los comandos pueda ser ejecutados o

4.4.1.1. Comandos para el manejo y mantenimiento
Comando DIR - Be utiliza para listar: llos archivos: contenidos en

(Interno) un disco, su tamanov 7 'fecha de su tltima
actualizacidn. : : : i

P < - : p :
DIR [d:] [archisspeci
donde: ‘ :

d: - Mostrara el diractorio del disco ubicado en la
unidad de discos d:is: :

archiespeci - Se listarén ~los‘ archivosi» que
contengan el nombre definido por archiespeci;
el cual  podra contener caracteres comodines.
interrogacidén y asterisco.

/P - Listara los archivos contenidos en el diséo

efectuando una pausa al final de cada pagina.
/W - Muestra los archivos acomodados en  cinco
columnas pero no muetra ni el tamai’io .del
archivo, ni la fecha de su ‘ultima
actualizacidn. :
Comando FORMAT - Prepara un disco (duro-o flexible) par“a ser
(Externo) usado con el M3-DOS. .
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Comando DISKCOPY - Copia un disco comple
(Externo) disco (disco destino).

son:

Sintaxis genexal

FORMAT (d:] [/S) (/1] (/8] [/V)-[/B)

donde: : :

d: - Indicars la unidad de disco al que se le dara
formato, si é&sta se omite se: toma la unidad de
disco por defecto. ; : :

/S - lLas pistas de carga 1n1cia1 y.los archivos del
sistema se escriben en el ‘dico formateado.

/1 - “Formatear” discos para unidadés»de unét;ola
cara. : L I TR

/8 - "Formatear" el disco con:
/V - Colocar un rétulo de
/B - “"Formatear"” el disco’

y espacio reservado para
sistema.

previo del disco’ destido,

DISKCOPY [d1:} [d2:] (/1)

donde:

dl: - Indica al discé.fuéﬁ e’u o;igéh.f~ '
d2: - Indica al disco destin R

/1 - Indica la copi

dos caras

- Otras tnstrucciones par

DISKCOM -~ Sirve para compara 2

CHKDSK '~ Util para examinar y reparar; discos = :

RECOVER - Utilizada para repar rchivos:cén sectores en mal
. estado. -

SYS - Se.utiliza para grabar_los ar hivos[del sistema y

las pistas de ' carga’ 1nicial en un disco
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4.4.1.2. Comandos para el manejo de direotorios.

Un subdirectorio es la‘ subdivisiénA‘que‘ se hace de un
directoric en grupos ‘de archivos: con.cierta aracteristicas.

Comando MKDIR o MD - Se QSAVPAf

nisubdirectorio.
(Interno) Chin e

“dei na indiﬁarse.”

se

Gomsndo CHDIR & CD "', U i "subdirectorio’
(Interno) i i i S

visdaliaar.él i
subdirectorio actual

actual

dentro;
unidad ’

v donde

rlndicaxé la unidad de. disco sobre la’ cual
‘trabajardiiel-’comando, “si 'no  se’‘especifica
”trabajara en la unidad por defecto.,p

‘cébina' Ubicacién en el disco del subdiructalio al
Lliauerse quiere uambiar ol pasar .

Comando-RHDIﬁ'o RD: Q‘Utiliaado para eliminar un subdxreﬁtorio que
(Interno) . . no contiena archivos de un disuo

f:RHDIR [[d ] camino]

'dondc
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Comando TREE
(Externo)

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

camino - . Ubicacisn o . ruta en. el ‘disco del
subdirectorio a‘e;iminarf- e

~ Visualizé kcodés
subdirectorios dawun disco.;

Ein&axiazexmr.a;
TREE [d: ] [/F]
donde: -

d: - Unidad de disco de la cual 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 & DEL - 8¢ usa para borrar un archiveo o un grupo de

(Internoc)

archivos de un disco.

Sintaxis general

ERASE archiespeci [ DEL archiespeci

donde:

archiespeci -~ Se eliminaran los archives aque

contengan el nombre definido por archiespeci,
el cual podria contener caracteres comodines.

Comando RENAME 6 REN - Cambia el nombre de un archico sin cambiar

(Interno)

su contenido.

Sintaxis general

RENAME archiespecil archiespeci2
donde:

archiespecil - Es el -nombre del archive que se
quiere cambiar. :

archiespeci2 - Es el nuevo nombre gque se dard al
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archivo.

Comando COPY - Permite copiar un archivo o varios archivos con
(Interno) . las mismas .caracteristicas de nombre y/o.extensiédn
‘. a_ otro disco. Donde la copia podri conservar 0

uambiar el nowbre y/o eatwnsibn de archivo.,‘

- At g «

_ copy [/A/B] archx cextl [/A] [/B] [d 1 [arch”.exta]
[/A] [/B ; -

4.4.1.4. Comandos de

:

romdndu CLS~-
(xnt#rno

Comandd,;DATE' 'dhar'quer el M3-DOS utiliza  cuando
(Internc)-: .

: Correspondpn al mes,  ‘dia * y - afio
~’respectivamente. se pueden sepaxax los datos
con guionﬁs (-) o diagonal (/) "

Comando TIﬁE‘5¥ 'Pﬁné"la 'hora que el HS—DUS utiliza  cuando

(Interno).. “actualiza archives.
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Sintaxis generxal
TIME (hh:mm:ss.ss)

donde:

hh:mm:ss.xx - Corresponden a las horas, minutos y
segundos, se deben utilizar los dos puntos (3)

para separar las cantidades.

Comando PROMPT - Sustituye la peticién de orden del MS-DOS por
(Interno)

la peticidén de

cualquier otra cadena de caracteres.
defecto,

orden comin es la letra de la unidad por
seguida por un signo de mayor que . (>).

Sintaxis general

PROMPT [cadena-peticion-orden].

donde: L

cadena-peticién-orden - Coi;espondén a una cadena

de caracteres que contiene 'la informacidn que
e guiere que aparezca en la peticidn de orden

del MS-DOS.
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Y. METODOLOGTA DE SOLUCION DE PROBLEMAS Y PROGRAMACION

El propdsito de la presente unidad es que el estudiante
aprenda un método para solucionar problemas y que posteriormente
puedan ser resueltos haciendo uso de la computadora.

5.1. Método de solucién de problemas.

Se cuenta con un problema en general, es cuando lo que sa
"quiere” es distinto a lo que se "tiene™ y en particular, es una
cuestidén a resolver.

La técnica de solucidn de problemas permite en muchos casos
proponer la metodologia necesaria para solucionar un problema.
Elle requiere estudio y practica, lo cual necesita creatividad,
imaginacidén y habilidad de cada persona. Por ello, la solucién
que se dé a un problema planteado dependerid de la persona que
desarrolle el método de solucidén. Y aunque el resultado deba ser
)l mismo, la forma de solucidn variarid de persona a persona, Por
lo tanto, deberid quedar clarc que el método de solucidn a un
problema no es Gnico. .

Para nuestro propésito se distiguiran dos tipos de problemas
- computables y no computables, .

En particular nos enfocaremos a los problemas cbmputébles o
aquellos en que se puede hacer uso de la computadora y .que. deben
contar con las siguientes caracteristicas: &'\j

H
1
;
!
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i
i
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i
i
i
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- Se puede reducir su tiewmpoe de solucidn considerablemenbe

- Problemas que se presentan repetidamente (rerurrentes) con

i ' pequefias modificaciones o distintos datos.

- Requieren una soclucidén precisa. S :

- Problemas perfectamente definidos, en ¢l que : se elige
entre varios métodos de solucidén, el mas conocido por la
persona o el que considere mis adecuado. :

;
|

Enaéaa de soluciédn de problemas

e proponen cuatro etapas para la solucién de problemas
. Definicién del problema.

Analisis del problema.

. Disefio de solucidn del problema.

Desarrollo de la solucidén del problema.

BN,

' 1. Definicién del problema. En esta etapa se debe deflnir'y
entender el problema, reconocer las necesidades |y ‘definir los
! objetivos a alcanzar con la solucidén del problema; todo ello por
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escrito en lenguaje claro y precise, evitar los tecrnisismos,
Nunca pensar que las soluciones seon obviayg, Definir y comprender
perfectamente el problema que s presenta, concediendo para ello
el tiempo necesario, reconociendo primeramente cnal Ces el
problema y luego cédmo solucionarlo. ’ :

Modificar o reescribir la definlcién del problema las  veces
necesarias con el fin de logear la mayor claridad posible. Al
definir un problema se deben de considerar:

a. Los datos de entrada o informacién inicial. Saber que
datos se necesitan y en que momento seridn utilizados. A
estos se les denomina pariametros del problema.

b. Procesamiento. Es la manipulacién o transformacién de los
datos iniciales en entidades significativas y resolutivas
del problema planteado.

c. Informacién de salida. Es traspasar la informacién
generada en el procesamiento a un almacenamiento externo o
cualquier dispositivo de salida. La informacién @ se
presentar4d a través de resimenes, listas, reportes o
archivos. : .

d. Control y retroalimentacién. Vericar el buen manejo de la:
informacidén tratando de eliminar los errores, y. asi,. 'la.

lnformacidn o datos generados sean confiables -y:puedan: .. -

volver a ser utilizados.

m problema. Es la etapa més:i'mportante.

re-sliza el progratma y quien lo ubllearé

Se debe iniciar dividiendo el problemsza en pa‘ite
deberid tener una funcién o actividad perfec‘tamente
delimitada de cada parte del todo. :

Se pretende definir en uan lenguaje claro,- el
actividades necesarias para que el programa’ en
funcione adecuadamente. .

3. Dissiic da selucién del problema. En ssta stapa se
describir una solucién aceptable al problema
sistematica, sin dejar brechas en la légica.

a. Concepto general de disefin. Se deBe proporcionar un

panorama general de todo el programa.en una ombinacién d-a
textos y diagramas. S

b. Normas v gstandares, Debe incluir norma
est,andares que se deben - obser ar.:

programacioén. S
c. Disefio del programa, Dﬁscripcién ‘de’la estructura: real’del

programa, Jerarqui‘.acién y desnomposicién del mismo en
fracciones mas pequefias. . ; : e
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d. Disefic de arcrzivog. Definir detalladamente los archivos a
ser utilizado:=. K X .

e. Elujo de datz:. Indica la ruta que'  seguiradn 'los datos -
durante el procsso.

Guias de disefio.

a. “ =plica la divisién del trabajo tomando en
cuenta las tar:as que se realizaran, tratando de gque estas
puedan ser tritzjadas come procesos independientes’ entre
si. R

b. Definicidn de isterfasea. Consiste en definir y documentar

las formas de comunicacion entre los diferentes médulos
del programa.

c. Simplicidad, Zxpresar el disefio en un lenguaje claro,
sencillo y cozzrensible.

d. Regla de las zilas negras. Definir las entradas y salidas
sin tomar en ciznta la estructura interna del programa.

Hexramientnas de disef:
Es necesario

uso de ellas, d=
resolver.

iliarse de las herramientas de disefio, el
rendersd de la complejidad del problema -a

Algeritmos. 2z iencia ordenada  y finita de pasos, exenta
de ambigiiedades. 142 lleva a la . solucién de un problema. .
b. Diagrawas de Es la representacién grafica de la
légica y secuszn:ia de un algoritmo, proporcionando un
lenguaje coman 2 la gente dedicada a la computacién. La
representacidn g ica se realiza haciendo uso de figuras
geométricas con zdas por lineas, cada figura representa una
etapa en la sol:zién del problema, ejecutédndose en forma
secuencial, de manera ‘que no se pueden procesar dos
etapas al misme -<ilempo, asi las figuras estan conectadas
entre si con linzas que tienen una flecha que indica 1la
direccién o sen en que los procesos deben ejecutarse. Son
herramientas Gtiles y poderosas que constituyen un medio
efectivo de comunizacidén compensando las limitaciones de los
textos escritos, su claridad no debera requerir de una
explicacién c¢zolementaria. Tienen las siguientes
caracteristicas:

-~ Son universa Permiten 1la comunicacidn entre los
programnadores computadoras. :

- Gon graficos. 3on la represantacidn en. simbolos de .un;
algoritmo. : :

- Emplea un con.uto de simbolos normali‘.ados. aus ,simbolos'

y funcién son conocidos universalmente. .- e -
- La estructura del diagrama no depende de 1a Zc ntidad de

datos., Los diagramas de flujo sirven par un ' nimero’

indeterminado d= datos. R L
- Debe ser lo mnis general posible. Se debe ‘pensar

funcionalidad zara un campo amplio.
- Son independizntes del lenguaje de programacién.~

su




Simbologia
Es la serie de figuras geométricas utilizadas y_lA definicidén

de la funcién o tarea que - representan., ‘A continuacién se
presentan algunas de ellas:’ - o .
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Inicio o £in de un
diagrama de flujo

5ntrada 0, salids

e dispositivos

Tarjeta perforada

Cinta magnetica

Cinta de g:pel

perfora

Impresion en papel

Entrada optica

Preceso

Conector de rutina

Desrlegado

Ciclo iterativo

Liga de comunicacion

Conector de pagina

Decision
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adquirir buenos. haAbitos en esta disciplina.

4. Desarrollo de solucién del problema. Una vez obtenido el
mejor método de solucidén del problema, se debe traducir el
programa a un lenguaje de programacidén, tomando en cuenta para
ello la codificacién y las pruebas al programa.

Codificacidén o programacién. Con <l diagrama de flujo listo,
el programador elegirid de acuerdo a sus conocimientos y
experiencia el lenguaje de programacién mas apropiado para la
traduccidn y obtencidn del programa para computadora,
respetando la légica exacta y espemcificando las operaciones
légicas y aritméticas que debe realizar el programa durante
el proceso.

Se debe pretender finalmente la obtencidén de programas
correctos, oconfiables, faciles de mantener, modificables,
lagibles y comprensibles. ' X

Prueba del programa. Una vez codificado el  programa .se
procederad a ecompilarleo y ejecutarlo, aqui - el - programador
debera verificar que el programa realmente hace : lo.'que’. se’.
requiere; acepte los datos necesarios,y. . proporcione

finalmente la informacidén deszeada. En caso ‘de.queéstoino- .

suceda se procederia a su revisién, correcciénfyﬂpru'b
obtener la solucidn requerida. : AR

5.2. Fundamentos de programacién en un lenguajelééﬁrhqtu?SdQV'?

5.2.1. Antecedentes.

El lenguaje PASCAL fue desarrellade esn Zurich - (5uiza) . por
Niklaus Wirth en 1968, y debe su nombre al ‘fildsofo 'y matematico’
francés Blaise Pascal. ; - ’ T e T

{ Disefiado a ser una herramienta de ‘ensefianza para’ los
conceptos de programacién., Por- ser - un lenguaje  ~“altamente’
estructurado y . modular se adapta a las modernas técnicas -de

programacién..  Su’ forma  simple y legible lo hacen uno 'de ..'los . -

mejores . lenguajes para ensefiar los conceptos de ‘programaqioﬁ ‘Y

5.2.2.‘E1ementos‘de1 lenguaje PASCAL.

Siendo uno de los lenguajes mas utilizados en la. enseiianza’de
la programacién cuenta con la ventaja de ser un -'lenguaje de .
“formato”,  esto . es, que la instrucecidén puede  aparecer.. en:
cualquier columna, en variaslineas; o, mis de una instruccidén en
una sdla linea. Para elleo cuenta con algunos elamentos. 0 570
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5.2.2.1. Identificador.

Es una 'sucesién de letras, nuUumeros y el caracter de
subrayado, bajo la cual el programador identifica constantes,
tipos de variables, rutinas, funciones y el nombre mismo- del
programa, El ldentificador debe comenzar forzosamente con una
letra, y puede estar constituido con cualguier combinacién de
letras y nameros. Un identificador puede ser el nombre -de una
variable, posiclén de memoria cuyo contenido cambla o varia, o de
una constante posicidén de memoria cuyo contenido nunca cambia.

5.2.2.2. Separador de instrucciones.

El compilador del lenguaje de Pascal hace un analisis de 1la
sintaxis y sematica del programa, checando que no existan errores
e indicando, si es que los hay, la naturaleza de éstos y su
posicién en el programa. Esto se hace instruecioén por
instruccién, por ello, es necesario indicar de alguna manera ol
término de éstas. Para ello se coloca un punto y coma (;) Ppara
separar cada instruccidn o grupo de instruccicnes, 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 indicar:
- El nombre y los datos personales del programador.
- La funcidn que realiza cada médulo. ’
- La fecha an que se elabord el programa, asi como-la. fecha
de la ultima versidn. .
- El objetivo de algin mdédule o de alguan proceso. - :
- Explicar pasoes del programa que no se #xpliquﬂn a -8l
mismos.
En Pascal, un comentario es cualquier mensaJe del tamaﬁo que
se¢ deses, delimitado por los simbolos: ;

(% %) o EaEn SR )

que-no,Son intefdambiables como éaredas. 

5.2.2. 4 Tipos simples

El conJunto . valores que pueden tomar estan ordenados
linsalmente Los tipos escalares: son’ nuatro

Er&‘ie”ros ('INTEGER)

Realas (REAL)
Caracteres (CHAR)
Loégicos = - '(BOOLEAN)

Numerlcod
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5.2.3. Partes de un programa en PASCAL.
Todo programa consta de tres partes:

~: Encabezado
- Secelidn de Declaraciones
- Cuerpo

5.2.3. 1. Encabezado.

A través del encabeaado se indica-.»» R .

- . Que.’;el isiguiente “conjunte de instrucciones se
refieren.a un. program en:Pascal.: R

-~ El nombredel.programa. i = -
Los: :‘arch
referenci

cuales. ‘el fpfog:ama~ “hara

La S;nté{ié

' PROGRAM
PROGRAM ..
<nombre del programaa: :
progranador. - Se aconseja que el programa: tenga un e

acorde al proceso que efectuaré

<lista de - archives»: Son los nombres de los archi s
va a.utilizar el programa, separados por. comas.! :

Debumos hacer notar que un archive tiene dos'nombrés:

~ Nombre Légico
- Nombre Fisico .

El. nombre légice es aquel al cual hacemos  referencia en
riuestro programa. El nombre fisico, del mismo archiveo, es el que
lo identifica en el dispositivo de almacenamiento.

‘Un. archive puede tener varios nombres légices, tantos como
programas hagan uso de &1, pero sdlo tiene un nombre fisico, que
s el qgque  le ldentifica de todes los demés contenidos en el

dispositive.

Existen dos archivos para texto, que son referidos
automaticamente & la entrada y salida estdandar de datos en.. la
computadora que se estd utilizando. Soa:

- INPUT para la entrada y quﬂ fisicamente corresponde al

teclado,
OUTPUT para la salida y que fisicamente corresponde a la

pantalla.
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$5.2.3.2. Seccidn de declaracliones.

En ella se definirdn y declararan 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: . o Lo :

Etiquetas (LABEL)
Constantes (CONST)

Tipos (TYPE)

Variables (VAR)
Procedimientos (PROPEDURE)
Funciones (FUNCTION). :

Un programa puede o :-no- tener . : cualquiera
declaraciones.  Puede “tener .todas, algunas & ningun
requiera.  En  las nuevas . versiones de  TurboPascall'ya
necesario respetar el ordﬁn ., pero rebulta convenienta
este hiabito. . : s

5.2.3. 2 l.vEtiquetas.

La sintaxis us‘

- LABEL <lista de etiquetas>;

;Donde.

<lista de etiquetas> es una  serie.  de vuno: o..mas.  ndmeros
enteros,  separados. por  comas. Las. stiguetas  sSaran ‘nameros
“enteros positiveos no wmayores a 9999, 'Enuila wmayoria de . las
‘versiones de compiladores del lunguaae Pdﬂcal la- etiquetas
ya ‘son consideradas identificadare" -

Unz etiqueta indica una posinibn en el programa, a la cual
puade mandarse. la ejecucidn :del: programa, a. través de la
instruceidén GO TO: : K : R

"GO TO <etiquetas,

Al  ejecutarse la: instruccidén "GO .TO, el programa ira a.
ejecutar, a continuaciédn, la instruccidn indicada por la etiqueta
correspondiente. y hontinuaté su eJacucién partiendo de ese lugar
en el programa.. B : : .

5.2.3.2.2. Qonsp‘a,n_té_si

La s;ptaﬁi#}es

CONST [EENEE
<identificador> = <valor de la constante>;
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Donde:

<identificador> lo determina &l programador.

<valor de la constante> es sl valor asignado al
identificador, y puede ser un: namerec entero, numero real,
valor légico, caracter, cadena de caracteres, Una posicién de
meworia, referenciadsa por an nombre de constante
(identificador), donde s= almacena un valer (=ste valor no
puede canmblarge). Las definiciones de constantes (si las hay)
van antes de la declaracion de variable.

Pueden declararse varias constantes separdndolas con ;7.

A lo largo del programa estas constantes no podrén 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
«tipes definido: = <estructurar;
Donde:
<tipo definido> sera cualquier identificador.

<estructura> - sera la especificacidén de alguan tipo - simple
R o de un tipe 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
tlista de variables> :<tipo>;

<lista de variables> es un conjunto de uno © . méas
identificadores separados por comas. :
<tipo> L un tipe primitivo o definido por 2l
programador. . .

Las variables scon definidas indicande cudl es el tipo de

valores que podrian tomar. Puede observarse que es valido ' tener

mas

de una variable asociada a un tipoe. Es una posicidn  de

menoria, referenciada por un nombre de variable (identificador),
donde se puede almacenar uan valor del date, este valor puede
cambliarse.
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‘funciones-; intrinsecas o~ estandar.:

5.2.3.2,5. Procedimientos

Las rutinas son subprogramas de los cuales consta el programa
mismo, Cada wuna de ellas tendra su encabezado, . su  seccién de
declaraciones y su cuerpo. Un procedimiento se define . como un
encabezado y un blogue. La sintaxis general aes: :

PROCEDURE <identificador> (<parametros>);

A un procedimiento se le llama (0 se le; invoca)‘”hSAndb ‘el
identificador del procedimiento como una senténcia en el programa-
principal © en el cuerpo. de otro procedimiento, ; :los’;

nombre. Es
obligatorio.

importante sefialar aune el uso,de(fparametr

5.2.3. 2 6. Funciones

Son proceso programados que dan com
dﬂpendiendo ‘de'los! paradmetros que s

programador. que son también subprogramas

FUONCTION <identificador»(<list

Observar © que. el identificador usado:como
tiene dos. papeles. Identifica  a:
llamarse, y actika como. variable a travé
valor a quien hizo la llamada.

5.2.3.2.7. Criterios.para el uso de Procedimientos y fuhéionéé

1. Si entrega mas de un rasultadeo del subprograma, " no | usar
funcién.

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

3. Cuando haya duda, usar un procedimiento. Cnalquier funcidn
puede recodificarse come un procedimiento en el aue el
nombre de la funcidén seria uno de los parametros .que  se
utiliza para entregar resultados.

-4, Si ambas cosas son aceptables, ase aquélla con la que se
sienta mas seguro.

La salida de un subprograma se refiere al punto en que ‘la
e jecucidén regresa se dicho subprograma al programa principal.

PASCAL permite que una funcidén o procedimiento se llame a si
mismo. A esta propiedad se le llama recursividad. La recursividad
es una poderosa caracteristica de PASCAL




$.2.3.3. Cuerpo del programa

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

La sintaxis es:

86lo - en - el caso del cuerpo del programa‘principal el END

tendra asociadeo un punto ".",. ¥ 'no'un punto y. coma

BEGIN

5.2.4. Programacién modular.

Al procesoc de descomponer un bfogram# en varias partes de
acuerdo a los objetivos de cada parte se.le llama PROGRAMACION
MODULAR. A cada una de estas partes las llamaremos médulos.

5.2.4.1. Metodologia de programacién.

El tener codificado el programa en pequefias’ rutinas o médulos
nos brinda la posibilidad de localizar y resolvarilos cambios que
se  tengan que hacer con mayor eflcieacia y rapidez. Cada wddulo
serd una rutina o funcidn que realiza un trabajo especifico.

Los mdidulos deben tener las siguientes cazacteristicas

1. Deben poder ser llamados o invmcadog por. su’ nombre

2. El control del programa debe regresar a donde:fue 1lamade
el mdédulo, al terminar la ejecucidn de este Gltimo.

3. DPeben poder llamar o invocar & otro  médulo, - si es
necesario. I Lol .

4. Deben contener UNICAMENTE un punto de 'entrada.y un  punto
de salida, en lo que se refiere a su’ejecucidn.: .
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Debe ser de un tamafio relativamente pequeﬁm.

5,

6. Debe desempefiar una sola funcidrn,’ .

7. Deben . ser independientes de otros mbdulos y del 'sistema
mismo. . R .

8. Debe ~ser facil su eliminacién o ‘insercién en otros
sistemas. ST T

5.2.4. 2 Criterios de Diseiio.

Estos disefios permiten la organizacién del’ )
en la programacidén y al programador. le proporcion?una R
exacta de la tarea que realiza cadx médulo, su:conexion’ ‘eon’, otros '
médulos y con el programa principal : :

Disefioc descendente (TOP-DOWN) .- Es un criterio ‘de’ diseﬁo que
consiste en ir programando.: lo: ‘general’ “ 1o
particular, es decir, de‘los 6dulos ‘principales’ a los
médulos que son llamados ‘por'ellos. Esta técnlica es la
que se debe utilizar con lenguajes imperativos como

PASCAL.

Disefio ascendente (BOTTOM-UP) .- La metodologla de diseiio
bottom up, implica comenzar de 1lo particular a 1lo
general. 3¢ debe ir disefiando y programando los mddulos
por separado y posteriormente, ir agrupandolos hasta
conseguir la integracién total del sistema. Esta técnica
se wutiliza mucho con lenguajes de los llamados

“orientados a objetos”

5.2.4.3. Rutinas (Procedures).

Las rutinas se encuentran casi al £inal de la =zona  de
declaraciones de los médulos, inmediatamente después ~de  ser
declaradas las variables (VAR). Una rutina consta, ‘como todo

subprograma de:

- Encabezado
~ Seccidn de declaraciones
- - Cuerpo del subprograma .

Las variables globales,! que  son declaradas.en- ‘el <. VAR 'del
programa principal,. se encuentran presentes a-lo iargo de TODO EL
PROGRAMA. Se puede hacer referencia a: ellas en:: cualquier momento
y dentro de cualquier subprograma.rf = o - : :

Las variables locales . ‘son declaradas ‘en el subprograma, ¥ su

dominio de accidn es aOLO DENTRO DEL HIoMO SUBPROGRAMA
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Las ~ variables ~manejadas: como pardmetros.permiten el FLUJO
CONTROLADO de 1a informaclbn.,de'tal maneraque-se indican:

- “Las  variables’ que deben entrar de la parte externa hacia
al subprograma, para:qQue-éste se ejecute de acuerdo a esos
valores se-les dgnomina:PARAMETROS DE ENTRADA.

- Las variables que deben de salir del subprograma hacia el
resto del sistema, para que éste siga ejecutandose tomando
en  cuenta las wodificaciones que hizo el procedure a las
variables. Se le denomina PARAMETROS DE SALIDA.

Los pardmetros son la conexién del médulo con el resto del
sistema y se indican en el encabezado del subprograma.

La sintaxis es:

PROCEDURE <identificador> (clista de parametros>);
Donde:

<identificador> Es <=1 nombre que s< 12 asignara a la rutina.
<lista de parametros> Es la definicién de todos y cada une de

les parédmetros con los que se comunica la rutina al
- sistema. Son opcionales, de¢ usarse consta del nombre de
las variables (parametros) vy del tipo de cada uno de
ellas.

La sintaxis de la lista de parémetros es:

indicador de variacién lista de variables : tipo

Donde:

indicador de variacién'es la’ palabra VAR ‘que™ seﬁala si el
parametro es de salida (& entrada y salida), es opcional y
la ausencia de. la:palabra VAR indica que el parametro es
anicamente de enttada..De acuerdo ‘a-los propésitos que:se
requieran ; .

i
f 1Si una lista de variableﬁ asociadas a un tipo tienen este
] indicador de variacidn, entonces 1 valor de. las variables
i serid modificado por el subprograma Se dice entonces que el
parametro es pasado por referencia. v
i -De lo contrario, el valor de las variableé,_deébuéé;de
: la ejecucién del subprograma, sera el mismo :que . tenian
antes de la ejecucidén de éste. Se dice que el! parametro
es pasado por valor. : -

Para que sean ejecutadas las rutinas, basta - con. ‘que. sean
llamadas dentro del cuerpo de un méduleo, siempre que estas
rutinas estén dentro de la zona  de  declaracionss. del | mismo
méduleo. ’
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En.. el . paso de.los parametros,_-nosotros-le ---indicamos.:.a : la
maquina - quéd . variables se.van.a transmitir de.un médulo’ a. otro
para ser utilizados y/o modificadas. Ademas,::tenemos la - ventaja
de indicar qué variables deseamos’ que cambien. su valor y cnéles
no. S -

‘5.2.4.4. Funciones

Al igual que en las rutinas{<;as funciones constan de:

- Encabezado R
- Beccidn de declaraciones o
- Cuerpo .

A diferencia de las rutinas, las funcionss tienen asignado un
valor por si mismas. El uso de parémetros, al-igual.que :en:. los
procedimientos, es opcional R : . .

La sintaxis =s Pl ) i i ST
FUNCTION <ideﬁﬁifiq§dor>i(<liéﬁa de parémeﬁros>)'5,><tip§> HM

Donde:

<lista - de -parametros> Es la misma sintaxis que: para las

rutinas; -con-los parametros ascciados a su tipo. respectivo..
el manejo de parametros sera igual que en los procedimientos.

<tipo>. Es cualquier tipo ya definido. Indica el tipo de

valor que la funcidn va a proporcionar.

N Es importante recalcar que la funcidn proporciona un valor
baje su mismo nombre. Por ello, dentre del cuerpo de la funcién,
s5a . deberad tener a la expresidn correspondiente asignada al
identificador de la funcidn .

5.2.5. Operadores y funciones estandar
5.2:5.1. Operadores

Nos permiten efectuar operaciones al elaborar expresiones
relacionando con ellos  variables, constantes y. funciones. Los
cuatros grupos de oparadores basicos son: . . L

De asignacidn. .
Aritmétiﬁﬂu.
Légicos.

De vomparacién.
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5.2.5.1.1. Operador.  de Asignacién.

La“instruccion’. fundamental, es la asignacién. A traves de
ingtruccionss ‘de agignacidn, el programador guarda el valor de
una constante o de una expresidn en una variable. La sintaxis es:

. < variable > 1= ¢ expresidédn >;
an@é:f 4
< variable > - Es cualquier identificador asoc;ado_a;algﬁn,
HES - E:igg'operador de asignacidn. .i,]
< expresién > - Ez una o© ma&s variables, constantes,

funciones o expresiones, relacionadas a
través de operadores.

5.2.5.1.2. Operadores aritméticos.

Operader Operacidn Tipos de los Tipo del
’ operandos rasultado
Entero, entero ENTERO
+ : Adiciodn - Entero, real REAL
Real, real REAL
: Entero, entero ENTERO
- Substraccién Entero, real REAL
R AR Real, real REAL
) S Entero, enterc ENTERO
* Multiplicaciodn Entero, Real REAL
: : U Real, real REAL
: Flen im0 Entere, entero REAL
/ . 'Divisién: . v - Entero, real REAL

o VRea;, ;eql L REAL
Divisién entera N s SO
DIV con resultado Entero, entero ENTERO
entero (truncado) b :
Médulo - : .
MOD {residuc de Entero,. entero ENTERO
divisidn =ntera) . : S

5.2.5.1.3. Operadores de Comparacion.
Dos wlementos o datos pueden compararse. El resultado de ‘tal

comparacién sera un valor ldgico o valor de verdad: verdadero
(TRUE)} & false (FALSE). : j
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Las comparaciones pueden hacerse entre variables, constantes,
expresiones iy 'funciones ‘que entreguen valores simples, siempre y
cuando correspondan las  expresiones que se estan comparando al
mismo tipo.'

Llamaremo& CONDICION &t

- Una variable légica.

- La'. relacidn entre dos expresiones, variables o constantes
& través de este tipo de operadores.

Una CONDICION es utilizada:
- En las figuras légicas de programacién.
- Para asignar un valor a uana variable légica.

Operador Operacidn Tipos de loa Tipo del
= Igual Cualgquiera BOOLEANO
[ Diferente Cualquiera BOOLEANO
< Menor a Cualquiera BOOLEANO
» Mayor a Cualquiera BOOLEANO
<= Menor o
igual a Cualquiera BOOLEANO
sz Mayor o
.tgual a

Cualquiera . 'BOOLEANO -

5.2.5.1.4. Operadores booleanos. . ﬁ f'ft

Se Qtilizah para relacionar ‘d6$376~1hé$f‘CONDICIONES.
construyendo una EXPRESION PONDIFIONAL. ‘losoperadores booleanos

SOK‘h

NOT Negacidén "no
AND Conjuncién *
OR Disyuntiva‘"o

Las tablas de verdad determinan el posible resultado de una

expresidén condicional.

- Tabla de verdad del:NOT -

NOT FALSE
NOT TROE




- Tabla

FALSE
FALSE
TRUE
TRUE

5.2.5.2. Funciones

de verdad del AND

AND FALSE ......... FALSE
AND TRUE ......... FALSE
AND FALSE ......... FALSE
AND TRUE ......... TRUE

de vérdad del OR

... FALSE "

OR FALSE. ......

OR TRUE TRUE
OR 'FALSE . .. TRUE
OR TRUE N TRUE
estandar

Las funciones estandar, tamblén llamadas intrinsecas, estan
tmplemsntadas en el lenguaje. El - programador no necesita
elabararlas, sino simpleamente hacer uso de ellas.

Euncién Operacidén

ABS(X) Funcidén - valor absciuto de X. fpera con
valores entercos y reales, devolviendo un
resultado entero y real raspectivamente.

ARCTAN(X) Angulo en radianes cuya tangente es | X. .
Opera con  valores anteroes vy reales, .
devolviendo un resultado real.

CHR(X) Da el caracter correspondiente a la
posicién X en a1 cddigo ASCII. Opera con
valores enteros y devuelve un resultado
de tipo caracter. o

COS(X) Coseno de X radianes. Opera con valores
enteros ¥ reales, devolviendo ‘un
resul tado real.

EOF(A) o EOF Indica s5i el apuntador del archiveo A se

encuentra en #1 final de éste.

5.2.5.3. Precedencia

ILa elaboracidn de las operaciones, en PASCAL y en los

lenguajes, sigue
operaciones que se
ejecutan

S
operadores coan mayor precedencia que otros.

posteriormente.  Se  dic

demas
ciertas normas de orden, ya  que existen
ejecutan primero en una expresidn y otras que

: eubonces gue existen
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Nivel de precadencia Oparadaorsa

Primero NOT
Segundo AND
* / DIV MOD
Tercero OR
+ -
Cuarto < > <> =
. B <= >=

La eJecucién'dé“lag’operaéionés, en una expresién, se lleva a
cabo ‘comenzando - con’lus. operaciones de niveles superiores vy
terminando con lav'operacionss de-niveles inferiores.

Por otro. lado, os\?ARﬁﬁTESIS{'(). rompen éon estas normas de

prehedﬁncia.;

Frente a operadores de la misma precedencia, &l 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
través de archivos. Los archivos pueden encontrarse almacenados
en un disco o en una cinta, pero también el teclado, la pantalla,
la 1lectora de tarjetas y a la impresora, PASCAL los considera
como archivos dado qQue, gracias a ellos, se obtiene y se deposita
informacién (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 variables pueden ser de tipo: INTEGER, REAL, CHAR. La
sintaxis es: '

READ(<archivo>»,<lista de variables>);

Donde: S : : .

<archivo> .. 'Archivo -'del cual se obtendrén los valores
correspondientes para las variables. Use INPUT
u  omita esta indicacién si los valores se
proporcionarian a través del teclado.

<lista de variables> Conjunto de variables de 1los
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V<ENTER>~a.caracter de fin de linesa.

tipas’  Tantes . indicados, . en | el. orden
.. correspondiente. parai'la’ ‘asignacién’ ‘de los
B Valr.‘l"es "qlllb i P O S

‘variables
enunciadas en la'instruccién
5.2. 6 172) Rutina READLN ;
‘La instruccién READLN tiene el mismo propésite’ READ;vpéro

difiere ‘de“slla en que para indicar el fin de la introduccisn de
los ~datos . .por’ el tecladeo se realiza sienpre: conla’ :tﬂﬁla de

El READLN implica “leer hasta el fin de linea" por ello. hay
que ‘indicar & la computadora el fin' de' la linea gon ‘la.<tecla
correspondiente (RETURH, MNEWLINE, ENTER,. ete&tera). -Cada. une de
los datos debe estar separado estre si por’espacios. en - blanco o
caracteres de fin de linsa, al menos uno. T S

La sintaxis es:

READLN(carchivey,<lista de variibless);

<archivo>» ; <lista dé.variéblesf.f
la sintaxis del READ.

5.2.6.2. Rutinas.de salida
5.2.6.2.1, Rutina WRITE
" La 'rutina - WRITE;

.siguiente

valores. iDespuésii das “laiiinstruceidén  WRITE; " la ;
- e

“escritura set presentard INMEDIATAMENTE 'DEDPUES I
caracter Pwrrito. :La. sintnxis [-2-%4

: ﬂRITE(<archivo> <lista des elemantos>).

Dondﬂ

(archivo> Es el archivo en el que se ascribiran los
valores de los elementos indicades. Use OUTPUT
u omita esta indicacidn si los valores de los
slementos se desean desplegar en la pantalla.

<lista de elementos> Conjunto de posibles valores o
constantes cuyos valores s< desean presentar.
También pueden ser expresiones o funciones.
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Deben estar separados por comas.

El elemento puede ser: enetero, caracter, légico o cadena,

5.2.6,2.2, Rutina WRITELN )
Tiene el mismo propdésito que la rutina. WRITE, pero difiere
con ésta en que la siguiente escritura se hard en la primera
posicién de la LINEA SIGUIENTE, tanto en la pantalla como en la
impresora © en el archivo 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 impresidn
PASCAL permite que el programador indique el namero de
columnas o lugares que un valor  dado puede ocupar al sar
desplegado. .‘
Esto se logra indicando el numexo de lngares asi

. <elemento>'

"<numero de 1u ares>?

Todas los -
mpresién de

dentro de~w‘: 4. splegar

compiladores: -
los nimeros REALES"indicando
- El namero t \

El numero ‘de’ cifras ‘a: la

La sintaxis es.

punto>

<elemento -real> i <total de lugaress:<lugares a - la. derecha .del

5.2.6.4. Sugerencias.

1. Antes de cada READ o. READLN tener un WRITE o WRITELN que
le indique al usuvario el tipo de dato que debe teclear y a
qué se refiere.

[

Presentar los resultados. preferentemente formateadas vy
con mensajes que comenten a qué se refiere lo que se  esta
imprimiendo. .




§.2.7. Bases de programacién astructurada

La - ~programacidén ‘. estructurada'fes o una - metodologia “de
organizacién. y programacién de sistemas: queimantiene una --légica
ordenada, - simple y directa,. para:facilitar su “entendimiento y
modificacidn. : ’ RO ! : :

A la Programacidn Estruoﬁufadégs
ello se hace uso de ESTRUCTURAS: LQPIPAS “DE - PROGRAMACION, . las

cuales son simplemente, un ﬂonjunto”de instruceiones iterativas Y
de decisidn, que indican la:manera: légica en - que se comporta’' el-

programa. PASCAL es un lengualjejideal: para aprender y aplicar la
Programacidén Estructurada.

5. 2 7.1. Estructuras légicas e programacién.

indica:
“Cualquier prdgréma'.”phedé' ser ,elaborado 3 utilizando,f
Gnicamente, las - estructuras légicas de prosramacién o

Las eutructuras luglcas de programacion sirven para CONTROLAR>

las acciones ‘que ‘realiza un programa. SP relas iflcan Teni tres
grupos: : : e Ve

a) Secuenc1a o Blogue. Proceso.

b) aeleccxon. SI - ENTONCES - DE LO CONTRARIO
EN CASO DE.

c¢) Iteracidn. MIENTRAS - HACER.
: HACER - HASTA QUE.
DESDE QUE - HASTA QUE

’#Acék

Cada una de las estructuragvrepresenta Una  forma natural ‘de

razonamiento para la solucidn-de-algin;problema:o:elaboracién de.

un conjunto de. acciones. Cada una de las’ seis aseveraciones, a
las que llamamos: INSTRUCCIONES, 'cmnsta'dp" S L -

- Estructuras Légicas de Programacxén..
- Bacuencias.
- Fondlcionﬂs

ncia ) bloque (PROCESO)

5.2.7.1.1: Sec

Una secuencia es-. la 1ndicacién de un proceao. el cualt ‘puede

involuecrar;: unaio. m&s’ acciones. Una. secuencia es un»conjunto de

una;o: mas secuencias.

‘Una: secuencia’ (BLOQUE) pliede ser muy simplé e mpliﬁér*nné
SOld accién o .ser muy. compleja e implicayr un.conjunto ‘ordenado. de
acciones. Una secuencia implica una o mas estructuras légicas de
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programacién. Esto es debido a que la funcidn de las estructuras
légicas es controlar la e¢jecucidn de las secuencias en el
programa. Para representar una secuencia utilizaremos un
rectangulo. Si una secuencia consta de mas de un conjunto de
acclones, éstas se delimitan con las palabras de BEGIN y END.

Un proceso, secuencia o bloaue en PASCAL, puede ser:
- Una instruccién, que puede ser:

&) Una asignacidn, o :

b) Una indicacidédn de eJecucién ‘a una rutina.

- Un conjunto de 1nstrucciones delimitadas por las
palabras BEGIN Y. END. ; e

ulegir 9ntre dos ¢ varios pro

SI - ENTONCES - DE LO CONTRARIO (IF‘- ' THEN : ELSE)'

Esta estructura indica
a una EXPRESION CONDIQIONA

e procesos de acuerdo

ta estructura de 'seleccidn ~t1eneildds formas: a) SI -
ENTONCES b) SI -~ ENTONCES DELO:CONTRARIO. :

a) SI - ENTONPES Lh

(x end‘ifﬁ#)
(fig. 5.1).

b) SI - ENfONCEéV DE_LO CONTRARIO. La sintaxis es:
IF (expresién condicional) THEN

<secuencia1>

(* end if x)
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N&tese 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. :

Notese que la instruccién anterior s un END no requiere
llevar el separador ";" (fig. 5.2).

EN CASO DE (CASE)

Esta estructura de seleccidn sirve para indicar la ejecucidn
de una secuencia especifica dentro de un grupo de secuencias,
respecto al valor de una expresidn. La sintaxis es:

CASE <expresién escalar> OF
<constantel>: <secuencial>;
<constante2> : <secuencial>;

<constanteN> : <secuencialN>
END;
© (* end case X)

donde:

<expresién escalar>, 5 una variable de tipo . caracter,
entera, loégica, enumerada o subrango. :

<constantes>, es una o mas constantes. del‘ mismo ;tipo
que la variable, separadas:por oomas‘.k =

Debe tenerse cuidado en asegurar que el valor‘que:tendré la
variable se encuentre en  las 1listas . de . constantes, de lo
contrario existen dos posibilidades: se trunca la ' ejecucidén del
programa © Se sigue de frente  en la ﬂJPﬂuﬁién, Pe&ro nunca se
equivoca de caso (fig. 5.3).



SI - ENTONCES - DE LO CONTRARIO

CIF - THEN - ELSD)

EXPRESION
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y

SENTENCIAZ
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EN CASO DE - HACER

(EN CASO PE)

SELECTOR

REL {ASE :
J 1
v
SENTENCIALR SENTENCIALER SENTENCIALC SENTENCIALH
;
l I :
1
t Y Y

SENTENCIA2

‘c.l SUTQ
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5.2.7.1,3, Estructuras de ' Iteraciodn.

Estas estructuras permiten la ecreacién de’ciclos de trabaljo
mientras sgea valida una condicidn que " el usuario. seri el
encargads de modificar segin sea el caso,

MIENTRAS - HACER (WHILE ... DO)

Con esta estructura se  indica la accidén repetitiva de un
blogue o secuencia wmientras  una condicién sea cumplida. Debe
tomarse en cuenta que la secuencia se ejecuta unjicamente si la
expresién condicional es verdadera, Primero se pregunta por la
condicién y luego, si ésta es verdadera, se ejecuta la sentencia
(fig. 5.4). S

La sintaxlis es:

WHILE (expresidn condicional) DO

(* end while x)
Donde:
(expresioén condicional) que ‘puede ser desde una simple
variable booleana . hasta’ una exprasidn  compuesta por
ignaldades, relacionadas a través de operadores ldgicos.

<secuencia> conjunto de instrucciones ejecutables.
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HACER - HASTA  (REPEAT ... UNTIL)

Con elié'ge'inéicérla‘elaboracién repetitiva de un bloque o
secuencia hasta que’una condicidn se cumpla.

Esta  estructura de repeticlén de acciones tiene la
caracteristica de que primero se ejecuta la secuencia y luego se
pregunta por:- la  expresién condicional. De tal manera que la
secuencia -indicada sienpre se ejecutarid por lo menes una ves,
antes de preguntar por la condicion (fig. 5.5).

A diferencia del HACER - HASTA el MIENTRAS - HACER primero,
evalia la condicién por lo que la secuencia podria no ejecutarse
nunca, bientras que en el HACER - HASTA siempre se ejecuta por lo
menos en una ocasidn.

La sintaxis es:

REPEAT

<secuenciar
UNTIL (expresidn condicional);
(* end repeat +)

donde:

<secuencia> conjunto de instrucciones ejecutables.

(expresién condicional) que puede ser desde una simple
variable légica hasta una expresién compuesta por
igualdades, relacionadas a través de operadores ldgicos.

Algo importante es el observar que la secuencia del REPEAT
puede o no estar limitada por las palabras BEGIN y END. Podria
decirse que el REPEAT y el UNTIL contiene un BEGIN y un END
respectivamente, de manera implicita.

87



HACER ~ HASTA

(REPEAT - UNTIL)

SENTENCIRS

EXPRESION
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CIERTO
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DESDE QUE - HASTA QUE - HACER (FOR ... DO)

. Esta estructura de ‘iteracién se diferencia.de. las. anteriores
por su rigides, Una =ﬂﬁuﬂnria serh repetidas tantas VE&CES como
s5e8 propuﬂvta (fig 6)‘ y L

La difﬂrencia entre la estructura DEoDE QUF
HACER respecto’ a las dos anteriores (Mientras
Hasta) es ‘1la poca flexibilidad en el control

Can esta - estructura, el nimero de
secuencia- ser4 fijada antes de inlciarse-la’ eJecucién de -
misma, y .ningGn acontecimiento en la secuencia® haré cambiar’er
nimero -de “iteraciones, como sucede en el MIENTRA R en:,

REPITE - HASTA.
Lévsiﬁfaxis es: R o (RS
| FOR <variable> := <valor inicial> TO xvalor final> DO
<sscuencia> S e
(*+ end for ¥)

Donde.'

<variab1e> debe ser cualquier tipo eacalar,'gxééptolﬂEAL.

¢valor - inicials v . <valor  finals deben se \COESantesvfo
~variables, ~con un valor determinado.( quadebe’ "ser 'del
mismo i tipo que (variable> : . o

<secuencia> conJunto de instrucciones eJecutables

Por otro-. lado.
rﬁaliaar'"

(Qélok'fihﬁi)i'y'sélérata

caso,; (v alor‘inicial)
de DEPREMENTno UNITARIOS .

B8

;
|
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i
{
f
H
!
H
i
|
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DESDE QUE ~HASTA QUE - HACER

l inicializa

U¢B = v, injcial

incrementa

UCB = SUCCCUCE) ¢

SEHTENCIR2

|

SENRTENCIAL

v fniclal 10 final DO
$ '

SENTE,
B a variable de contro

* UCB es
*% tn este puntoe, V(B esta inde

1
fin

de1
fa

a

ciclo
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5.2.7.2, Tipos estructurados

En e) manejo de los datos, para la solucién de un problema a

través de un programa, se hace una. abstraccidn de la realidad

para representar la informacidn de una manera ordenada.

"El . lenguaje  PASCAL permite implementar un conjuntoc de
abstracciones que son comunes en la mayoria de los problemas de
procesamiento de datos. Una de las ventajas que tiens PASCAL, con
respecto & otros lenguajes, es la facilidad de crear un  nuevo

tipo de variable, que n la mayoria de los casos es definido ~en -

términos de un tipo primitivo (INTEGER, REAL, CHAR, BOOLEAN).

Una estructura de datos es una conformacién ordenada de los

datos dentro de la memoria de la computadora, que permite .un

maneajo facil y rapido de la informaciédn.
En FASBCAL los tipos estructurados implewmentades son:

- Arreglos.
- Registros.
- Conjuntos.
- Archives.

5.2.7.2.1. Arreglos

El arreglo es una estructura de datos fija y homogénea, es
decir, el nimero de elementos de los que consta no variarid a lo
largo  de la «jecucidn del programa; Yy, los elementos que
constituyen la estractura son del mismo tipeo.

La sintaxis es:

TYPE .

<tipo de arreglo> = ARRAY [subrango] OF <tipo> ;
VAR .
<variable arreglo>» : <tipo arreglo> ;

Donde: .
<tipo arreglo> es un;identificador'cualquiéra.

<tipo> es cualqulier £iﬁo, primitivo ° determinado
ANTERIORMENTE. .

<variable arreglo> es un ldentificador cualguiera.

<subrango> puede ser de tipo caracter, entero, légico pero no
real. Posee dos limites, uno inferior y otro superior,
indicando con elleos el mamero de elementos que tendrd el
arreglo. Ambos limites deben ser de tipo entero, caracter
o enumerado, El1 <tipo del indice» puede indicarse de tres
maneras:
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1. Con un. tipo. simple (no real.« ni.de’ tipo “entero’ Este
altimo .- por limitaciones de memoria ¥ direccionamiento).

Con un tipo subrango definid anteri rmente.

La manera

posiciodn:

‘elemanta én

La asignacion de““
de la siguiente mane

~ <var1able

En dande

como - un arreglo. :
<1ndice> puede © ser . una constante

real.
<valor> puede ser una variable, una~constan e
También es posible asignar un valor:'a ‘un

siempre y cuando este valor sea del mismo tipo. del arzeglo

CARACTERES := smnot.os ‘;‘

hace - referencia a él a través del indice
tendriamos.

<variable> := <variable afreélo>[<indice>];

Donde:

<variable> es del mismo: tipo que los elementos del afruélo
<indice> como <variab1e arreglo> se eaplluaron antcxiormenta
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5.2.7.2.2. Registros

~“Un Registro’ (RECORD) es una estructura de datos heterogénea.
de configuracidén’ variable 'y :su: tamaﬁo sera: establecido Tpor: la
estructura que se defina.k;',, . R ; i

Un regi“tro as” una - estructura fnrmada por ‘Unatio més'
los cuales pueden ‘ser. du dif—rpntﬁ tipo. La sintaxisesi’:

TYPE . 3 :
<tipo record> RECORD-'5, o T
<campols : Ktipols;

B <camp02> :c<tip02>;';*~

<campoN>»: ttipoN>,
END; :
(f end record *)
© VAR
<variable record> PoChipo zecord> B

Donde:
<tipo record> es =1 identificador del tipo declarado.

<campol> es el identificador del campo correspondiente.
<variable record> es el identificador de la variable de tipo

registro. .
<tipol> es cualquier . tipo primitive o declarado
anteriormente. . -
Asignacidn y Seleccidn de valores - La sintaxis ‘para asignar
un valor al campo de un registro es:
<variable record;.<campoi?.= <valor>.§
Donde: ;
<valor> debe ser del mismo tipo que kcéﬁpof).,
<campo/> y <variable record> - ‘fueron: . definidas
anteriormente. : el

Para la seleccidén de un campo se tlene la sintaxzs"

<variable: := \variable record>. campoz) ;

Donade:

<variable> debe ser del mismo tipo que tcampoz). B
<variable record> y (zampos> fusron dﬂfinidas anteriormente

El indicador WITH - Con el indicador NITH .tiene una forma
mas simple y abreviada para: la’ elec;ién de ﬁampos La
sintaxis de la indicacidn WITH es:
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WITH <variables record> DO
<secuencias;
(* end WITH *)

Donde:

<variables record> es una © mis variables separadas por
comas y que son de tipuv registro.

<secuencia> es el conjuntoc de instrucciones que son
afectadas por el indicador WITH, Los campos de
las variables de registro involucradas se
manejaran sin necesidad de hacer referencia a
las mismas variables de tipo registro.

Registro con campos variantes - Una caracteristica importante

de la estructura de registro es la de su posible.

VARTACION de forma, de acuerdo a ciertas condiciones :: en

la ejecucidén del programa. La sintaxis del registro,. con

campos variantes, es:

TYPE B ST ,
<tipo record>» = RECORD L e e
’ Lecampols Sftipols; &
<tipo2s;

<campo2;

campos

.ﬁ.'dé campos
ariaptesn>);

END; "

5.3. Virus computacionales

Los virus computacionales son programas de computadora que
reciben este nombre por su similitud con los virus bioclégicos en
cuanto a su capacidad de reproducirse, es decir, formar copias de
si mismos, causar dafios en el sistema u organismo que los aloja y
dificil deteccidén y erradicacidén. En una computadora pueden
causar graves dafios como la pérdidad irreparable de los datos
almacenados © simplemente pequeiias molestias, pueden ser
infectadas por los servicios en linea, tableros de boletines
electrédnicos ¥ discos de usuarios, y los cuales a su vez pueden
infectar programas de aplicacidn, archivos de datos y sistemas

operativos en discos.

L rcampos
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Una ves "ubicados en -la memoria. RAM .de la. computadora, -los
virus pueden infectar a‘otros’programas que. sean cargados para su
ejecucion. Los virus destruyen datos, modifican la‘ informacion y
sabotean las impresiones, - T : : RERESS o

Desarrollados & partir de 1986 en Lahore, Pakistin, por dos
hermanos comerciantes  de computadoras y desde ‘entonces se’ han
desarrollado diferntes tipeos de virus pudiende  ser clasificables
en dos categorias: : ) : .

Tipo “troyano" - Por su semsjanza aon el caballo de Troya.
Invaden. los discos tanto duros como flexibles usados enla
computadora en el momento menos esperado y sin ningin
aviso, esporidica y lentamente comienzan. . a  hacer dafios
cada vez mas intensos y frecuentes. Cuando los - dafios se
hacen evidentes suele ser demasiado tarde para intentar
recuperar informacién.

Tipo "bomba de tiempo” - Este tipo de virus permanece
inactive, latente, esperando solamente la orden - adecuada,
que puede ser cualquier condicidn preprogramada . en -la
maquina, para inmediatamente y con frecuencia ponerse: en
actividad produciendo grandes dafios en un tismpo  muy.
breve. -

A raiz de tocdo esto, han surgido un gran numero de "vacunas”’
Yy ‘detectoress”, programas disefiados aspecificaments para
localizar y destruir los virusg. informiticos. : g

Las “"vacunas” revisan  leos archives contenidos en disco o en
la memorla RAM  en busca . de . los patronss de almacenajs o
configuraciones de bits que asemsjan a la de los virus conocidos.:
Es recomendable revisar los discos constantemente. Tal

Existen en el mercado una gran cantidad de Programas -
antivirus como son: . NORTON ANTI-VIRUS, Certus LAN, ~Data
Physiclian, Virex-PC, Virucide, Vi-Spy, SCAN, entre otros.. Es
necesario preapararse para adquirir oportunamente lo mas. reciente
an pagueteria o sistemas-de prevencion antiviral. . : :
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V1. SOFTWARE DE APLICACION Y SERVICIOS DK RED

El propésito de esta unidad es que el alumno conozca las
caracteristicas y &reas de uso de los principales programas de
apllcacidn y los conceptos basicos de redes.

6.1. Anmbientes graficos

Son en los cuales la imagen se  representa. a  través. de
simbolos. R PR )

Iconos - Es una representacisén - grafica asociada a - una
aplicacidn, programa o grupo de programas dentro de
un ambiente grafico. Dichas “imagenes_ ’al ' ser
“abiertas” o maximizarse se convierten en ventanas,
mientras que al “"cerrarse” o minimizarse adoptan la
forma de un icono.

Ventana - Estan compuestas por mas elementos que los iconos,
¥y realisan un mayor namero de funciones - que. “se -
ejecutan por eleccidn de opciones en un menit, “con
un  retornd de sarro o un “elick™ del ratdn, o por
medio de botones, los cuales se activan con un solo
“elick" del  ruldn.Las ventanas cuentan  con’llos!
siguientes slementos: R

« Barra de Litulo. Informa que programa se
zJucutanda. . T

- Botdn de la caja de control. Permite abrir--la’
caja de control de la ventana. 2 i B

- Botdn de minimizar. Convierte a la ventana en’ ' un '
fcono sin cerrar la aplicacién. .

- Botén de maximisar. Provoca que la ventana
abarque toda la pantalla. Lo s . .
- Barrra - de movimiento vertical. Permite e

desplazarse hacia arriba y hacia abajo dentro
de una ventana si es que esta Gltima no posee
]l tamafio suficlente para mostrar todo . su
contenido distribuido verticalmente.

-~ Barra de movimiento horizontal. Similar ala
anaterior, pero en este caso en sentide
horizontal, si s que la ventana no tiene el
tamafio suficisnte para mostrar todos sus
datos. s

- Barra de ment. Contiene las opciones de ‘trabajo |
de las ventanas, «<jecutando comandos o

procesos ya definidos. . ,
- Borde., Es &l contorno de la ventana. a partir - de
ella se puede variar <1 tamafio de la misma.
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6.2. Hojas de calculo

Las hojas de calculo electrénicas son programas que permiten
la manipulacién de datos acomodados en renglones y columnas. A la
interseccidn de un rengldén y una columna se le conoce como celda
¥y en la cual podrd estar contenido un texto, un nimere © una
formula que establezca relacidén con otras columnas y/o celdas.

Al modificar el contenido de una <celda se realiza un

recdlculo automatico en las celdas que se relacionen con la celda
modificada. Ademas es posible wutilizar instrucciones léglecas

avanzadas; importar ¢ intercambiar informacidn con otros paquetes -
de aplicacién; generar e imprimir graficas de distintos tipos  en-

base & la informacidén contenida en la hoja de calculo.

ntre las hojas de cilcule méas utilizadas estén:;LOTUSvléZ—a,i

E
EXCEL, VISICALC.

6.3. Manejadores de bases de datos

Conjunto de equipos y programas que se utilizan en la
organizacién, actualizacién y almacenamiento  de  registros y
archivos. Permite ahorra una gran cantidad de tiempo al = accesar
la informacidn desde un archivo. :

Entre los manejadores de bases de datos mas utilizados estan:
DBASE, 3YSBASE, ORACLE. K

6.4. Editores graficos

Convierten o simulan 1la; pantalla de la computadora como un
tableroc o - lienzo. luminosc’ sobre’el  ‘cual “'se’ puede crear o
modificar imégenes graficas, haclendo uso de herramientas de arte
computarizado. entre ellas.estan:. HARVARD "GRAPHICS,' PAINT BRUSH,
COREL DRAW, AUTOCAD, .FORM.TOOLS. i T

6.5. Servicios de red

Una red es un sistema de comunicaciones de datos’'que enlaza
dos o© mas computadoras y dispositivos “periféricos.; ‘Entre los
servicios que presta se encuentran: s ;. L R -

. Comparticién de archivos y programas.
. Comparticidén de recursos de red.

. Comparticién de bases de datos.
Expansién econdmica de la base de PC’s.

1
2
3
4.
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Grupos de Trabajo.

Correo electrdnico.

Software de grupos y de flujo de anbago.
Gestién centralizada.

Mejora de la estructura corporativa.
Transferencia de archivos,

Comparticién de archivos y programas. Los paquetes mas
populares de software estan disponibles  en versiones de
red produciendo un ahorro considarable de  costos. Los
archivos de programas y datos se’almacenan en un servidor
de archiveos y aceeden a ellos muchos usuarios de red.

Comparticién de recursos .de réed.  Los recursos de red
incluyen impresoras, trazadores graficos y dispositives de
almacenamiento ofreciende un-enlace de comuanicacidén que
permite & los usuarios compartir estos dispositives.

Comparticién de bases de datos. Un sistema gestor de bases
de datos es una  aplicacién ideal para una red. Una

.caracteristica de red llamada bloqueo de registre permite

que maltiples wusuarios accedan simultidneamente a un
archlive sin corromper los datos. El blogueo de registro
asegura que dos uswuarios no editan @l misme registre a  la
vaes.

Expansidon econdémica de la base de computadoras personales.
Las rwedes proporcionan una forma econdmica de aumentar =1
nimers> de computadoras en una organizacidédn. Se pueden
enlazar econdmicamente estaciones de trabajo sin disco a
una red que utilice la unidad de disco duro del servidor
para <1 arrangue y €l almacenamiento.

Grupos de Trabajo. Una red ofrece un medio de crear grupos
de usuarios que no se localicen necesariamente en el mismo
departamento. Dichos grupos facilitan nuevas estructuras
colectivas "planas" donde las personas de  diversos vy
remotns  departamentos pertenecen a proyectos de grupos
aspecialas,

Correo electrénico. Es la aplicacidén mas usada en redes. A
través de él los usuarios pueden comunicarse de forma
raplda entre wmllos. Cuenta con un buzdn electrdénico qaue
permite almacenar la correspondencia electrénica que no
puede ser atendida de forma inmediatu. Ademas proporceiona
una forma rapida y sencilla de empaquetar distintos tipos
de informuacidén que se desee transferir a otro usuario.
Puede= incluir la capacidad de cifrar el contenido de los
mensajes o afadir una firma digital para probar 1la
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autenticidad de los mismos y‘prevénif,alﬁeraéiones.'

Software 'de”. grupos. y de flujo ~de rabajb. ;Se'~diseﬁo

especificamente . el = software-de’grupos y:el:'software  de .

flujo . ‘de’ trabajo parailas redes,.y para’ aprovechar ‘'las
ventajas’de los:sistemas de correo electrénico i que’ayudan
a los ‘usuwarios a colaborar en proyectos, programas 'y
procesamiento: de- documentos. : . T : :

Gestidén  .centralizada.: Una "red ofrece un camino a los
servidores  centralizados y a sus datos, Jjunto con otros
recursos. .. Cuando’ . 'los dispositivos se localizan en un
lugar, las’ modernizaciones de hardware, las coplas de
seguridad,de software, el mantenimiento y la protececidn de
sistemas son macho mas faciles de manipular.

Mejora de la estructura corporativa. Las redes pueden
cambiar la estructura y la gestidén de una organizacidn.
Lous ' usuarios que trabajan en un departamento concreto. y
para -un director especifico ya no tienen necesidad de
estar en la wmisma 4rea especifica. Pueden tener sus
oficinas en 4dreas donde se necesite més su experiencia, La
red los une con  sus  directores y compafieros de
departamento. Esta disposicldn ez 0til para proyectos
especiales donde individuos de distintos departamentos,
como 1investigaeidn, produccidén, mercadotécnia, necesitan
trabajar estrechamente unos con otras.

Transferencia de archivos. Las personas que estan
trabajando conjuntamente en un proyecto normalmente
necesitan compartir los archivos. Una manera de lograrlo
es teniendo una maquina en donde se conserva el original
de cada archivo, mientras se transfieren copias a otras
maquinas segin se necesiten. Otra manera seria la de
conservar "viveo" cada archive en la maquina donde se creéd,
y hacer que los usuarios de otras maquinas soliciten
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 "Introduccién a la Informatica™, un
texto sencillo, completo y realizado de acuerdo con el programa

de estudios de la asignatura.

Finalmente cabe seifialar qQue personalmente considero que el
plan de estudios debe ser modificado en cuanto al su orden en los
contenidos y revisado contihuamenteven cuanto a los programas de
aplicacidén que se manejap;,jézdge los avances que se presentan en

el area de informatica son muy frecuentes.

Cabe mencionar la importanéia que la materia tlene en 1la
formacién laboral y profe§10n31 de los alumnos que egresan de la
Escuela Nacional éreparatoria y en general del bachillerato. Por
lo tanto considero que debe ser de primordial importancia
incluirla dentro del plan de estudios de cualquier institucién de
nivel medio superior desde su primer afio o semestre, sin

descuidar las demas materias de formacion académica.
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INTRODUCCION A LA INFORMATICA
(Programa de Estudios)

UNIDAD I. ANTECEDENTES DE LA INFORMATICA.

Evolucidn histédrica de las diversas formas de procesamiento

de la informacidn.

k  Abaco, dispositives mecénicos de calculo, dispositivos
electromecanicos de chlculo, primera computadora digital.

* Tipos de computadoras.

*  Generaciones de ﬁomputadoras.

* Informatlua, uomputacion, computadora,’;
archivo, comando, software,: havdware,
de aplicacidén, dato, informacion,

- Implicaciones sociales de las: computadoras

* Etica, cuestiones sociales 'y dependenciajia’ squipos . de..
cémputo. R
- Aplicaciones.
* En  la educacién., administra

militar y en el &Ehd

UNIDAD II. ESTRUCTUBA f;s;@x”ps‘tm'

OMPUTADORA . -

- Equipo central de una computadora
#* Unidades de entrada ¥ salida.
* Memoria.
* Unidad dentral de proceso.

- Equipo periférico. ’
Dispositivos de almacenamiento (discos duros. flexibles,
épticos, cintas, discos compactos CDs).

*  Dispositivos de entrada.
* Dispositives de salida.
* Dispositivos de entrada y salida,

- Teclado. EE :
*  Alfanumérico, numérico -y teclas '+ propias de . una
computadora. .

# Teclas de funciones y su interdependencia del software
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UNIDAD III. PROCESAMIENTO DE' TEXTOS.

- Programa de apliﬂacién procesadoz de texto ’
*. Caracteristicas’ 'y . ventajas de la util1zacion “de un
procesador de tPhtO.{ Sy T )

- Partes basicas de un dosumento,

* - Se reconoceran. las partes eiun i docume

pigina, péhrrafo, bloqua.‘tiposrafia alinaaml
Paging. ' Mg

como s titule,
npo‘y pie de

- Comanidos basicos para la manipulacién del' procesador de
textos.
# Coédmo iniciar y finalizar una sesién en el prowasador

*  Captura de datos.
*  Almacenamiento de los datos. .
#  Prosantacidn de la informacidn. Titules, alineacidn

(luzguierda, derecha, centrade, Justificaciodn), fuentes
© {tipo y tumadio de letra), numeracldn de paginas. .
+ Modifleaeidn de Jos dates (insercidn y borrado).

* Manejo de blogues (copliar, mover y borrar).,

#  Impresién de la informacidn.

UNIDAD IV. ESTRUCTURA LOGICA DE UNA COMPUTADORA.

- Sistemas numéricos.
* Bistema base decimal, binarie y otras bases numéricas.
+  Cédigos de comunicacidn y almacenamiento  (ASCII u otres).

- qistama Operativo. . : : . B X .
Comandoes para manejo de discog (format diskeopy, ‘dir,-
label). BT

4 Comandos para el manejo de directorios (md, rd, cd, .tree).

+ Comandos para el manejo de archivos' (del’, ‘copy,.rename).

+  Comandos de configuracidn y operatividad (cls. date, time,
prompt). ’

UNIDAD V. METODOLOGIA DE SOLUCION: DE PROBLEMAS Y. . PROGRAMACION.
- Método de solucidn de problemas. g
* Definicidén del problema.

+  An&alisis del problema.

+ Diseho de la solucidn del problﬁma

+ Desarrolle de la seolucidn del problema.

- Lenguajes  de programacidn. o .
¢ Concepto,. tipos y aplicacignes Code los lenguajes
informaticos. G :

- Fundamuntos de programacion éh un lenguaJh estrustirado.

# FEstructura basicua del lengualsz.
* Variables y tipos primitives.
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Operadores.
Secusncial
Decisidn,
~Iterac16n.

LE B %4

Virus. 5 ’ i . S

* Los virus como programas,vcaracteristicas. efectos. sobre
la infortmacidn y el hardware. prevencion, s deteccidn 'y
eliminaczén. : . : : > e e

UNIDAD VI. SOFTWARE DE APLICACION Y SERVICIOo DE RED

Ambiﬁntes graficos.
* Ventanas; eiicono

Hojas de.caleulo, Wi 70 i : ";. f*.f;!
#* Caracteristicag»y usos. : . - . B

Manejadores de bases de datos. ) e . B

*  Importancia del manejo de informacién con’ caracteristicas
comunes- y. su trdtamiento ‘eon’ las manejadores. de -bases de
datos. - ; PECERIRN RN i

Editores gréficos.b !
* Presencaciones electrénicas, usos,

Servicios de: red

* " Correo | electrénico, transferendia~de archiﬁoé; listas de
dlscuszén. biisqueda de” informacion. B ’ -
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ANALOGIA

ALGORITMO

ARCHIVD

CAMPO

CIBERNETICA

CODIFICACION
COMPILADOR

COMPUTADORA

B e b5

GLOSARIO DE TERMINOS

Relacion de semejanza entre cosas distintas.
Relacién, proporcion, En matematicas
esperimentales y ©en fisica, correspondencia
entre dos magnitudes de naturalesa distinta.

Lista de instrucciones donde se especifica una

sucesién de operaciones necesarias para resolver

cualquier problema dado. Caracteristicas : %

Debe darse en la forma de una lista finita de

instrucciones que iadiquen el procedimiente a

segulr en cada paso del cilculo. * Como una

lista de linstrucciones que definen un caleunlo’
que puede efectuarse ocon cualesquiera  datos

iniciales y que, en cads caso, proporciona una

respuesta final gue en el mejor de los casos

ser4d la solucién al problema o© un mensaje ’
indicandoc el error o imposibilidad de efectuar

el cédlculo con los datos proporcionados.

ALGORITMO NUMERICO - Basado en el uso de las operaciones

aritméticas. No se conoce de antemanc el numero
de aperaciones que deben efectuarse para
resolvar un problems particular; depende del
problema especifica y s6lo se descubre en el
transcurso de la aplicacidn del algoritmo.

- Forma de wrganlzucion de datos en la

computadora.

Subseccidn de un registro en un archive, que
contiene un solo tipo de informaciédn.Se utilize
para registrar el mismo tipo de informacién, el
contenido de un cawmpo por - .lo. general se trata
de una unidad. LR T T .

Ciencia que estudia el funcionamlento . de: las
conexiones nerviosas en ‘los. 'seres: vivos.® Arte’
de construir y manejar aparatos .y . miquinas ’que
mediante procedimientos  electrénlicos ' efectuan
automaticamente calculos complicados: y - otras"
operaciones similares. - JEESURE R

Es la actividad de  tranducir el»,hétqdd.bﬂé
solucidn a algin lenguaje de compgtgdgra. S

Programa gque traduce un programajenjléhghéjs de’
alto nivel en cédigo maguina S e e

Algo que computa; esposificande: nn dispositive
electrdnico programable  que ' puede . almacenar,
recuperar y procesar datos. . :




COMFUTADORA ANALOGICA .~  Aparato: computador cuyos componentes se
P ajustan-de-.:modo: = queissusizl “de
funcionamientol ‘sean

COMPUTADORA

COMPUTADORA

DIAGRAMA DE

DISPOSITIVO PERIFERICO ._ Un dispositivo de entrada
calmacenamiento auxiliar;

EDITOR -~ Ayuda a crear y mddifibar
programa. "‘13”
ENSAMBLADOR - Sistema que traduce un ;pr

ensamblador a cédigo méquina

ENTRADA/SALIDA - Medios y dispositivos usados
comunicacion hambtﬂ-méquin

HARDWARE - Los componentes flSicOS de-unaco 14 ﬁadofa'

INFORMATICA - Disciplina que incluye las diversas tecnicas y
actividades relacionadas “con’ el ‘tratamiento
légico y automatico de 1la informacidn,:en cuanto
ésta es soporte de. conocimientosiyicomunicacién
humana. Se apoya fundamentalmente: en.i la’
utilizacidén de los ordenadores o/ calculadores -
alectrionicos y también en un tipo peculiar ide:

. anilisis conceptual, que implica:  una/actitud
mental caracteristica en la manera.de
los problemas de la informacién, .que.'l
con la clibernética. i

tvincula

INSUMOS - Instruccliones y datos que la omputadora
requiere para realizar trabajos.:Aliconjuntolde:
instrucciones que solucionan un problema ‘senle’
conoce como programa. Los datos sonilos” valores
que un programa toma  para transformarlos en
informacidn. CoR T :
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INTERFACE - Hardware que comunica las computadoras y
dispositivos periféricos. La circuiterlia
electrédnica que conecta la linea e
entrada/salida de la computadora para actuar
como intermediarico y traducir veltajes, formatos
de sefial y otros pulsos necesarios para
establecer una comunicacidn entre la computadora
y los dispositivos periféricos. Una zona
compartida en donde se encuentran los sistemas
independientes y actian o se comunican unos con
otros,

LENGUAJE DE PROGRAMACION - Un conjunto de reglas,. simbolos. y

palabras especiales utilizadas para constrair un
programa.

LENGUAqs’ﬂAQUINAv =L El'-lenguaje  usado directamente por 1la

Jcomputadora y compuesto de instrucciones
ecodificadas en binario.

PASCAL “»vV—r‘Lénéuéja de programacidn disefiado por Niklaus

Wirth =n 1968. Su nombre se debe al matemético
frances Blaise Pascal. Destinado originalmente a
ser una herramienta de ensefianza para los
conceptos de programaclién., Por ser un lengualje
altamente estructurade, se presta bilen a las
técnicas de programacién tradiczionales. Su
simplicidad y 1legibilidad le hacen uno de los
me jores lenguajes para enseflar los conceptos de
programacidén e impartir buenos habitos.

FPROCESAMIENTO: FOR LOTE3 - Una téenica para ejecutar programas
’ y datos sin interaccidén intermedia de usuario
con la computadora L

PROCE»AHIFNTO TIEMPO DE -~ Tiewpo de maquina disponible ‘para’
iy manipular datos. Tiempo entre la entrada al CPU
) § "y la: salida de alli.

PROGRANA ™

‘Conjunto detallado y explicito de instrucciones
. de . computadora para realizar algin Lrabajo. Un
- T programa se escribe en un lenguaje adecuado para
“la entrada a la computadora; - s completo e
independiente; es  divisible  en ana  ratina
principal y subrutinas para comodidad del
programador.
°ROPRAMA DE POMPUTADORA - Sna secuencia de instrucciones que
indica las acciones que han de ajecutarse.
PROGRAMACION . -~  Arte. y ciencia de plansar la solucidn de los

problenas al reducir el plan a# un conjunto de
instruecciones razonables para la méquina  gque
dirige las acciones da un sistema de computacién
o procesamiento de datos. La computadora realizsa
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-‘Yégicas que dan
“.La planificacidn,
area o suceso.

operaciones ‘atitméticas,?y
_soluciones &' les prablemas:
proyeoaiun © ejecucién de una’

PROGRAMACION DE COMPUTADORA . de_ planificar una
ueihaidefseguir una -

-Secuencia’ de inst

RED o 4;.Grup' de:computadorasique: se comunican a través
o de . lineas:telefdnicas' o que. emplean ondas de
ffradio, infrarrojas mic;oondas{q simples cables.

REGISTRO - -_‘Grupos' .elementdé e::datos,  elementos o
cddigos adyacentas que se manipulan como  una

.unidad

Conjunto de: instrucciones de computadora digital
‘en’ zuna - secuencia disefiada para realizar una
funcidn * especifica. Una ratina puede ser
‘independiente, pero lo md3s coman es que se
utillice en interaccidn con otras.

El conjunte de reglas que da €l significado de
una construccidn del lenguaje.

SEUDOCODRIGO ~: Descripeidn con palabras o férmulas de  un
: .- algoritme o programa; resumen general de las

funciones de un programa gque se utiliza con un
diagrama de fluje para disefiar o documentar un
programa. También es un cddige intermedio de
lenguade de computadora (entre el obddige fusnte

¥y &l da m&quina) disefiado para permitir que los
programas sean transportables entre dos o mas

ftipcs de computadoras.

RUTINA -

i

SEMANTICA

SINTAXIS .. - Las reglas, formales gue gobiernan ;la;
R construceidén de . secueneias validas “Cen: un .
’1Pnguaje 5 . . :
Comunicacion: directa entre el usuario v
conexién terminal-

.; una-

SIGTEMA INTERACTI!O -

! "ua-,gestionanrtodos‘
computadora. . Tales - como
Cal compilador,

3 objeto rﬂsultante,

“de-una’computadora; el‘conjunto de
una

SOFTWARE ,
: Programas: utilizables . en




SUBRUTINA. ... .- ,Grupo de_:instrucciones ;de  computadora+ disetiado
) : para ser usado, por otras- rutinas a fin de lograr;
S un-objetivo . especifico.. Por lo:, general.,»una

‘g;subrutina se emplea mas de una; vez ’

nNIDAD ARITHETICO LOGICA

k% L& Pomponﬂnte da 14 computadora que

‘ejeuuta .-lass oparaciones . aritunéticas _(Juma,v
sta,” --,multiplicagion." division)’

1operacianes ; lbgicas~J (comparacién
valores). : e

UNIDAD CENTRAL DE PROCEoANIENTO e
computadora, el cual interpreta y ejecuta las
instruvciones ;

UNIDAD DE CONTROL - “La componénte "dé

para que se ejecuten’ v
pPrograma) en secuenaia.

UNIDAD DE MEMORTA -  E1 almacen internc.
camputadora. [
VALORES . POR OMIaION - Cuando un programa o sistema se carga en

la computadora, el software ' (del "fabricante)
hace ciertas suposiciones, es decir son valores
de inicio yue se dan ‘a’ los parametros de un
prograwna.
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