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Este es un avance del “Manual basico de hardware y software”,
un comic didactico dirigido a aquellas personas que desean
aprender las bases de como funciona una computadora.
Contado todo con un lenguaje sencillo y accesible, en él se
explica desde las partes fisicas que componen una
computadora de escritorio hasta la parte légica o intangible
(software) que nos permite utilizar el equipo. Para mas
informacion acerca de como obtener el comic completo, entra

a www.ProyectoAutodidacta.com.

Aqui puedes encontrar una seleccion (no continua) de algunas
de las paginas que contiene el comic completo, el cual cuenta
con 118 paginas de comic (131 pags. en total) divididas en
cuatro partes: una introduccion, donde se habla de los tipos
de computadoras existentes y se hace un breve repaso a su
historia; una seccion dedicada al hardware, donde se explican
las diferentes partes internas y externas de una computadora
convencional de escritorio, cubriendo temas como el
funcionamiento del procesador o las partes del mainboard;
una seccion dedicada al software, donde se habla
principalmente del sistema operativo y sus funciones
principales, y de los tipos de archivo, formatos y programas
mas relevantes; y por ultimo un apéndice en el que se incluyen
las historias de Windows, GNU/Linux y de las unidades de
medida de almacenamiento junto con una explicacion de qué
es el software libre.

Las paginas de este manual fueron publicadas previamente en
el sitio www.proyectoautodidacta.com. Antes, estuvieron
también disponibles en dos volumenes a blanco y negro
(CBEX123 #1 y #2). Ahora han sido ‘“reconstruidas’,
aumentando el tamafio, mejorando algunos dibujos,
corrigiendo errores e incluyendo color. En esta edicion, las
imagenes estan a una resolucion mas alta y con un mayor
numero de colores que las publicadas en la web, lo que
permite una oOptima visualizacion en cualquier tablet o
computadora. Ademas, se incluyen paginas exclusivas que aun
no han sido publicadas en el sitio web.


http://www.proyectoautodidacta.com/

aPROYECTO
AUTODIDACTA

Proyecto Autodidacta es un sitio web dedicado
a la publicacion de comics didacticos para
aprender informatica. En ellos se tocan temas
de informatica basica, software, Internet y
cultura digital. Su objetivo es que cualquier
usuario pueda aprender por si mismo como
sacarle mayor partido a las tecnologias de la
informacion y la comunicacion.

Las paginas de los comics se publican
peridodicamente en el sitio con licencia
Creative Commons y son de libre acceso. Cada
vez que se completa un tema, todas sus
paginas se recopilan en volumenes
individuales, como este. Estos volumenes
tienen una resolucidon mayor y un mayor
numero de colores que las paginas publicadas
en el sitio.

Proyecto Autodidacta quedo finalista en los
Premios 20 blogs 2014 organizados por el
periodico espafiol 20 minutos, dentro de la
categoria "Ciencia y tecnologia".

Para encontrar mas coOmics y conocer mas
acerca del proyecto, visita
www.ProyectoAutodidacta.com.



http://www.proyectoautodidacta.com/

EL AUTOR

lvan Lasso Clemente es mi nombre
completo. Naci en 1972 en Madrid
(Espafia). Durante once afios fui
profesor de informatica en varios
colegios de Quito (Ecuador), ciudad
donde resido. Desde finales de 2008,
me desempefé también como blogger
profesional en varios sitios,
escribiendo de manera regular desde
2010 hasta 2013 en Genbeta, el blog
de Internet y software de la red
Weblogs SL. Actualmente vuelo por mi
cuenta tratando de sacar adelante
varios proyectos personales.

Sime buscas en la red, puedes
encontrarme en muchos sitios, pero
estos son los principales:

- Wwww.ivanlasso.info, mi sitio personal.
Desde alli, puedes contactar conmigo
a través de mi formulario de contacto.

- En Twitter.
- En las paginas de Facebook de mi

sitio personal, Proyecto OMA, o de
Proyecto Autodidacta.



https://twitter.com/ivanlasso
http://www.ivanlasso.info/
https://www.facebook.com/ProyectoOma
https://www.facebook.com/proyectoautodidacta
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GUE ES UNA COMPUTADORA

ESTO ES LINA
COMPUTADORA. EN ESO
QUEDAMOS, ENO?

LA TUYA PLEDE SER QUIE VARIE
UN POCO EN LA FORMA, EL
TAMARO, EL COLOR... PERO

BASICAMENTE ES IGUAL.

SABEMOS QUE PODEMOS HACER
CON ELLA: ESCRIBIR, JUGAR,
COMUNICARNOS CON OTRAS

PERSONAS...

2PERO SABEMOS
COMO FUNCIONA?

ZNECESITAMOS SABERLO DE
VERDAD PARA PODER MANEJARLA?
EN REALIDAD NO. O POR LO
MENOS NO DEL TODO.
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Sl TENEMOS LIN MINIMO DE
CONOCIMIENTOS SOBRE COMO
FLNCIONA, SEREMOS
CONSCIENTES DE SUS
POSIBILIDADES Y POPREMOS
APROVECHARLAS MEJOR.

LO PRIMERO ES COMPRENDER QUE UNA
COMPUTADORA ES LIN SISTEMA CAPAZ DE PROCESAR
DATOS A PARTIR DE UN GRUPO DE INSTRUCCIONES.
ES LINA MAGQUINA CAPAZ DE HACER ALGO CON ALGO,
SIEMPRE QUE LE INDIQUEMOS QUE ES LO QLIE TIENE

QUE HACER Y COMO HACERLO.

Y COMO LO HAGO?
SINO ES MUCHA
MOLESTIA
PREGLINTAR, DIGO.

Y AHORA, ME VAS A
PREPARAR UN CAFE

PARA LA COMPUTADORA, TODO ES LINA SERIE DE
IMPULSOS ELECTRICOS. LA MAQUINA LOS
INTERPRETA COMO UNOS Y CEROS. TODOS ESOS
UNOS Y CEROS LOS AGRUPA Y LOS INTERPRETA
COMO OTROS NUMEROS Y ESOS NUMEROCS...
BLEENO, Y ASI HASTA LO GLE NOSOTROS VEMOS
Y MANEJAMOS NORMALMENTE: LETRAS,
IMAGENES, SONIDOS.
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2Y DE QUE ME SIRVE
SABER ESO?
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Y QUE CON ESA INFORMACION

SIRVE PARA COMPRENDER QUE
TOPO LO QUE LISA LA
COMPUTADORA ES INFORMACION:
UNA INFORMACION MUY
COMPLEJA QUE ES TRADUCIDA
POR LA MAGQUINA A UNA FORMA
GQUE PODAMOS ENTENDER.

era se qlule se era
en un sitio muy

100100111 lejano una cosa
011100010 TEXTO
010011101
110010010“
011101110
010010011 IMAGEN
101110010 Y
010011101 <
~
SONIDO

QUE LE DAMOS NO PUEDE HACER
NADA A MENOS QUE LE DIGAMOS
QUE LO HAGA.

POR EJEMPLO, SUPONGAMOS
QUE TENEMOS LA SUMA 1+2. EL
UNO Y EL DOS SERIAN LA
INFORMACION QUE
INTRODUCIMOS EN LA
COMPUTADORA Y EL MAS (+)
SERIA LO QUE LE ORPENAMOS
QUE HAGA CON ELLA.

COMPUTADORAS HAY DE
MUCHOS TIPOS, PERO EL
TERMINO SE UTILIZA
USUALMENTE PARA REFERIRSE
A LAS COMPUTADORAS
PERSONALES: LAS GQUE
TENEMOS EN CASA.




BREVE HISTORIA DE LAS COMPUTADORAS

LAS COMPUTADORAS PERSONALES DE LOS ANOS

70 TODAVIA ERAN MUY DIFICILES DE USAR POR

CUALQUIER PERSONA SIN CONOCIMIENTOS MUY
AVANZADOS,
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ENTONCES APARECIO LA COMPANIA APPLE,
QUE CREO LINA SERIE DE COMPUTADORAS
FACILES DE MANEJAR POR CUALQUIERA. ESE
FUE EL VERPADERO COMIENZO DE LAS
COMPUTADORAS PERSONALES.

PERO HABIA OTRO PROBLEMA, YA QUE
EXISTIAN MLCHOS MODELOS GLE ERAN
DIFERENTES ENTRE Si: C-AMIGA (DE
COMMOPORE), MeGA ST (DE ATAE’I) LISA
Y MACINTOSH (DE LA MISMA APPLE)...

ERA COMO 8l LN COCHE DE LINA MARCA SE
CONDUJESE DE FORMA DIFERENTE, FUNCIONASE
DE OTRA MANERA Y USASE OTRO TIPO DE
GASOLINA QUE EL DE OTRA MARCA.

TODOS SE GLIARDABAN EL SECRETO DE COMO
HACIAN SUS COMPUTADORAS, POR LO QUE
NO HABIA MANERA DE COMPARTIR BIEN LA
INFORMACION ENTRE ELLAS, O DE LISAR EL

MISMO PROGRAMA EN LINA O EN OTRA.

N

HASTA QUE EN 1981 IBM sACO sU IBM PC. SE
TRATABA DE LINA COMPLTADORA DE BAJO
COSTO E IBM LSO UNA ARQUITECTURA ABIERTA;
ES DECIR, QUE LE MOSTRARON A TODO EL
MUNDO COMO LA HABIAN HECHO. ¥ LO MAS
IMPORTANTE: LA FORMA DE HACERLO SE PODIA
REPLICAR LEGALMENTE Y SIN COSTO.
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TOMANDO ESTO COMO BASE, MUCHAS OTRAS
COMPANIIAS EMPEZARON A FABRICAR EL MISMO
MODELO DE COMPUTADORA. DE ESTA FORMA,
SE TERMING CONVIRTIENDO EN EL ESTANDAR.
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LA UNICA COMPANIA QUE NO HIZO ESO FLE
APPLE, QLEE SIGUIO CON SU MODELO MACINTOSH
(MAS CONOCIDO COMO MAC), HACIENDO PIEZAS ¥

PROGRAMAS ESPECIALES PARA EL.

Y ASI LLEGAMOS AL DIA DE HOY,

CUANDO TENEMOS DOS MODELOS

PRINCIPALES PE COMPUTADORES
PERSONALES: PC Y MAC (DE APPLE).




EL CPU: PARTES EXTERNAS (ATRAS)

TODOS LOS
COMPONENTES QUE
FORMAN EL CPU ESTAN
METIDOS DENTRO DE
UNA CAJA DE METAL O
DE PLASTICO.

EN ESPANOL SE LA CONOCE
COMO GABINETE, CARCASA,
TORRE, CHASIS O,
SIMPLEMENTE, CAJA. EN
INGLES, SE LE LLAMA "CASE".

AQUi LA
LLAMAREMOS
CAJA.

TODAS LAS PARTES QUE VEMOS DESDE
FUERA ESTAN CONECTADAS POR DENTRO A
LNA PLACA DE METAL LLAMADA
MAINBOARD, MOTHERBOARD, PLACA BASE,
PLACA MADRE O PLACA PRINCIPAL.
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AQUI NOS
REFERIREMOS
A ELLA COMO
MAINBOARD.

PRIMERO VEREMOS gggp%N%AOss
LAS PARTES QUE AUl TENEMOS LA
PODEMOS ENCONTRAR FUENTE DE

EN LA CAJA. ALIMENTACION O

FLENTE DE PODER.

SE TRATA DE LN TRANSFORMADOR
DE CORRIENTE QUE PERMITE
CONECTAR LA COMPLUTADORA A LA
RED ELECTRICA, ENCHUFANDOLA A
ELLA POR MEDIO DE LIN CABLE.

€363

INTERNAMENTE, LA FUENTE TIENE UNA SERIE DE
CABLES QUE VAN CONECTADOS AL MAINBOARD Y
A LAS LINIPADES DE DISCO INTERNAS.

96

ESTOS CABLES SON LOS
QUE LLEVAN LA ENERGIA
PARA QUE LA
COMPUTADORA FUNCIONE.




EL CPU (PARTES INTERNAS): EL MAINBOARD

EL MAINBOARD ES LINA
PLACA LLENA DE CIRCUITOS
Y OTROS COMPONENTES
GQUE SE FABRICA EN UN
AMBIENTE ESTERILIZADO.

COMO DIJIMOS ANTES, TODAS
LAS PARTES QUE VEMOS DESDE
FLERA ESTAN CONECTADAS POR
DENTRO A LINA PLACA DE METAL

LLAMAPA MAINBOARD.

PLES AHORA VAMOS
A HABLAR DE ELLA

CADA MAINBOARD Y LAS PODEMOS
MANIPULAR CON MAS FACILIDAD DE
LA QUE NOS PODEMOS IMAGINAR. Y

SOBRE ELLA VAN
COLOCADAS LAS PARTES
QUE VAMOS A EXPLICAR

A CONTINUACION. h h
Y D . ¢

AQUI ESTAN LAS PRINCIPALES. Su\
COLOCACION PLEDE VARIAR EN

Puertos del teclado Procesador

. y del ratén

Tarjeta de

video
Conector de
energia

Puertos USB

Memoria RAM

Tarjeta de
red

Tarjeta de
sonido

Ranuras de

— —

— 1 1T 1

Conectores SATA



CACHE DEL PROCESADOR

CLUANTA MAS MEMORIA RAM
TIENE UNA COMPUTADORA,

MAS RAPIDA ES.
- —
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VELOCIDAD DEL PROCESADOR?

81 ES ASI, ZQUE PINTA LA
VAMOS A EXPLICARLO MEJOR.

EN LA MEMORIA RAM SE COLOCAN LOS DATOS
QUE TIENE QUE PROCESAR EL PROCESAPOR
(SISTEMA OPERATIVO, PROGRAMAS, ETC.). PARA
LA RAM Y EL PROCESADOR, TODO ESO SON
NUMEROS Y OPERACIONES.
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COMO EL PROCESADOR RECOGE LOS DATOS QUE
TIENE QUE PROCESAR DE LA MEMORIA RAM, EL
CACHE SE COLOCA EN MEDIO Y ALLI SE QUEDAN
LOS GQUE SON LISADOS CON MAS FRECUENCIA.
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DE ESA MANERA, EN LLGAR DE TENER QUE RECURRIR
SIEMPRE A LA R’AM, EL PROCESADOR LSA EL CACHE.
ASI, LA COMPUTADORA SE HACE MAS VELOZ.

ENTONCES, SON TRES COSAS
LAS QUE DETERMINAN LA
VELOCIDAD DE UNA
COMPUTADORA:
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CACHE (QUEE SE
M

LA VELOCIDAD DEL (LA capacioap peL ) (Y LA cAPACIDAD DE
PROCESADOR (QUE SE

LA MEMORIA RAM

IDE EN HZ -HERCIOS-) ) \  MIDE EN BYTES) )—k(aus TAMBIEN SE

MIDE EN BYTES)




TARJETAS Y RANLIRAS DE EXPANSION

PUEDES AVERIGUAR QUE RANLIRAS DE EXPANSION
TIENE TU MAINBOARD CONSULTANDO EL MANUAL
QUE VIENE CON TU EQUIPO. SI NO, PUEDES
BLSCAR EN INTERNET HASTA DAR CON EL TRAS
MIRAR QUE MODELO ES.

NOR

EN CUANTO A COLOCAR UN NLEVO
DISPOSITIVO, NO ES ALGO DIFICIL. PUEDES
HACERLO TU MISMO CON CUIPADO Y SABIENDO
QUE TIENES EL DISPOSITIVO CORRECTO.
VAMOS A VER COMO SE HACE.

ABRIMOS LA CAJA PARA

PODER ACCEDER AL

MAINBOARD.

COMO SE ABRA LA CAJA DEPENDE DE COMO SEA
EL MODELO, ALUNGLE LO MAS USUAL ES QUE
POPAMOS QUITAR LN PANEL LATERAL
ATORNILLADO SIN TENER QUE QUITAR NADA MAS.

RETIRAMOS DE LA
PARTE DE ATRAS DE LA
CAJA CUALQUIERA DE
LAS CLBIERTAS DE
METAL QUE TAPAN LOS
ACCESOS A LAS
RANLIRAS DE EXPASION.

COLOCAMOS LA TARJETA INTROPUCIENDO EN
LA RANURA EL CONECTOR ¥ EMPUJAMOS.

SOLO HAY LNA POSICION EN LA QUE EL
CONECTOR PLEDE ENCAJAR EN LA
RANURA, POR LO QUE NO HAY MANERA De
COLOCAR LA TARJETA AL REVES.

MUCHAS TARJETAS
TIENEN LUNOS PUERTOS
EXTERNOS. AL COLOCAR

LA TARJETA EN LA
RANLIRA, SALDRAN POR

EL LUGAR DE DONDE

RETIRAMOS LA

CLBIERTA DE METAL.
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CERRAMOS LA
CAJA Y
ENCENDEMOS LA
COMPUTADORA.

A PARTIR DE AQUI, SIGUE LAS
INSTRUCCIONES QUE VENGAN
CON EL DISPOSITIVO. QUIZA

SEA NECESARIO QUE INSTALES

UNOS PROGRAMAS QLIE
VIENEN CON EL CD QUE LO
ACOMPANA. SI NO TIENES

ESE CD PERO NECESITAS LOS
PROGRAMAS, POSIBLEMENTE
LOS ENCUENTRES BUSCANDO

EN INTERNET.
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EL DISCO DURO

LA INFORMACION PARA QUE LA COMPLTADORA
FUNCIONE HA DE ESTAR EN ALGLN SITIO, ¥ ESTE
SITIO SON LOS DISPOSITIVOS DE ALMACENAMIENTO.

Yo

VAMOS A COMENZAR POR EL DISCO DURO, QUE
SUELE SER EL PRINCIPAL DISPOSITIVO DE

ALMACENAMIENTO.

SE LE LLAMA DISCO DLURO PORQLEE A PESAR
DE SU ASPECTO RECTANGULAR, DENTRO DE
ESA CAJA DE METAL HAY LN DISCO QUE GIRA A
GRANDES VELOCIDADES.

GENERALMENTE VIENE YA INSERTADO DENTRO DE
LA CAJA ¥ NO LO PODEMOS VER DESDE FLIERA,
AUNQUE EN OCASIONES PODAMOS CONECTAR
DISCOS DUROS ADICIONALES DESDE PUERTOS LISB
O SERIALES (LOS MAS ANTIGLIOS).

EL DISCO DURO ESTA CONECTADO AL
MAINBOARD POR UN CABLE ESPECIAL LLAMADO
BUS DE DATOS. POR ESTE CABLE SOLO PASA
INFORMACION. EL CABLE QUEE LE DA ENERGIA
VIENE DE LA FUENTE DE ALIMENTACION.

FLENTE DE

Bus DE ALIMENTACION

DATOS
SATA

EL BUS DE DATOS VA CONECTADO EN
UN EXTREMO AL DISCO DURO Y EN
OTRO A LINO DE LOS CONECTORES

SATA EN EL MAINBOARD.

EN LOS MAINBOARDS MODERNOS SLIELE HABER
COMO MINIMO DOS CONECTORES SATA.
PODEMOS CONECTAR A LA COMPLTADORA

TANTOS DISCOS DUROS COMO CONECTORES
SATA HAYA EN EL MAINBOARD Y CONECTORES DE
ENERGIA TENGA LA FUENTE DE ALIMENTACION.




UNIDADES DE MEDIDA DE ALMACENAMIENTO (1)

(~ COMO HEMOS DICHO, )

PRINCIPALES ES LA DE

LINA DE LAS LINIDADES DE MEDIDA
ALMACENAMIENTO.

e b “° PARA LA COMPUTADORA

5> ke
UNDADES ZF |l i Bl

1% ON:
DIDA P o sttt ~

 MACENA i

A 10101101 PROCESA ESA
1011011070110110107

\_ INFORMACION, ETC. )

101101011011070110110
101101101011011010110
110701101107011011010
110710101101101011071
010710110101101101071
011070170110101701101

005

EL BIT ES LA LNIDAD MINIMA DE
INFORMACION. REPRESENTA A UN T O A LN
0. EL_ NOMBRE VIENE DE BINARY DIGIT
(DieITO BINARIO, EN INGLES).

oo
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COMPUTADORA 8OLO EMPLEA ESTOS DOS

RECORDEMOS QUE, A FIN DE CUENTAS, LA
DIGITOS PARA REPRESENTAR TODO.

PERO, 2POR QUE EL LUNO Y EL CERO? COMO
PIJIMOS ANTES, UNA COMPUTADORA REALIZA
TODAS SUS TAREAS EMPLEANDO IMPULSOS
ELECTRICOS. ESTOS IMPLLSOS TIENEN SOLO
POS ESTAPOS: ENCENDIDO Y APAGADO.
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EL UNO CORRESPONDERIA A LA PRESENCIA DE
UN IMPULSO Y EL CERO A SU AUSENCIA.

PERO COMO CON DOS DIGITOS NO VAMOS A
NINGUNA PARTE, LO QUE SE HACE ES FORMAR
GRUPOS DE OCHO. ESTO SE CONOCE COMO BYTE,
QUE SE TRADLICE AL ESPANOL COMO OCTETO
(ALUNGUE SE SLELE LUSAR SIEMPRE BYTE).

10

01101011

ESTE BYTE ES
EL NUMERO 107

LOS SOPORTES DE ALMACENAMIENTO COMO LOS
DISCOS DUROS, LOS PENDRIVE O MEMORIAS
FLASH Y LOS €DS Y DVDS INDICAN CUANTA

INFORMACION PUEDEN CONTENER EN BYTES O
USANDO 8US DIFERENTES MULTIPLOS.

IGUALMENTE, LA INFORMACION QUE GUARDAMOS
EN DICHOS SOPORTES SE MIDE EN BYTES O EN
CUALQUIERA DE SUS MULTIPLOS.




EL TECLADO

COMO DIJIMOS, EL TECLADO ES)
EL PERIFERICO DE ENTRADA MAS
IMPORTANTE. PARA PODER
USARLO, BASTA CON GLE ESTE
CONECTADO, YA SEA EN EL

PUERTO PS/2 O EN EL USB. )

EXISTEN DIFERENTES TIPOS DE
TECLADOS PARA PODER ESCRIBIR
EN DIFERENTES IDIOMAS, PERO
EL MAS LISADO ES EL GLE SE
CONOCE COMO QWERTY,
DEBIDO A LAS G PRIMERAS
TECLAS DE LA PARTE DE LETRAS.

EN EL CASO DEL TECLADO EN

ESPANOL, ES IGUAL AL INGLES

EXCEPTO GUE TIENE ANADIDA
LA LETRA "N".

LA DISTRIBUCION DE LAS
LETRAS CON EL MODELO
QWERTY NO ES ORIGINAL DE
LOS TECLADOS DE
COMPUTADORAS, SINO QUE
PROVIENE DE LAS MAGUINAS DE
ESCRIBIR.

LA DISPOSICION DE LAS LETRAS
TAL Y COMO ESTAN FLEE PENSADO
PARA EVITAR QUE AL ESCRIBIR SE
ATASCASEN LOS MARTILLITOS DE
LAS MAQUINAS DE ESCRIBIR, COSA

QUE OCLRRIA CUANDO SE
PULSABAN DOS TECLAS A LA VEZ O

FUE DISENADO EN 1868 POR
CHRISTOPHER SOLES, QUE SE
LO VENDIO EN 18%3 A
REMINGTON, EL FABRICANTE
MAS IMPORTANTE DE
MAGUINAS DE ESCRIBIR.

PERO EL TECLADO DE LINA
COMPUTADORA TIENE MUCHAS
MAS FLINCIONES QUE LA DE
ESCRIBIR. ES POR ESO QLEE
TIENE UNAS CUANTAS TECLAS
ANADIDAS, DIFERENTES A LAS DE

DOS SEGUIDAS MUY RAPIDO.

LINA MAQUINA DE ESCRIBIR.

EN UN TECLADO PODEMOS DISTINGUIR
VARIOS BLOQUES DE TECLAS.
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EL BLOGUE DE FUNCION CONTIENE 12
TECLAS QUE VAN DEL FI AL FIZ Y
CUYAS CARACTERISTICAS VARIAN
SEGUN EL SISTEMA OPERATIVO O
HASTA SEGLIN CADA PROGRAMA. &

TECLAS ADICIONALES.
TIENEN ALGUNAS
FUNCIONES MUY
ESPECIFICAS QUE

VEREMOS ADELANTE.

EL BLOGUE
ALFANLIMERICO ES EL
BLOQUE PRINCIPAL.
ES DONDE SE

ENCLUENTRAN LAS --*
TECLAS CON LETRAS,
NUMEROS Y SIGNOS,
ADEMAS DE LINAS
TECLAS ESPECIALES
CON DETERMINADAS

@I ﬁ-

/
=)

FUNCIONES.
TECLAS DE EDICION. SON CUATRO

FLECHAS QUEE SIRVEN PARA
PDESPLAZARSE POR LO QUE
VEAMOS EN LA PANTALLA.

EL BLOGUE NUMERICO CONTIENE
8OLO NUMEROS, LOS SIGNOS
BASICOS DE MATEMATICAS ¥

ALGLINAS FUNCIONES ADICIONALES.




EL PROCESO DE ARRANGUE

PARA TERMINAR, VEAMOS QUE OCLIRRE
DESDE QUE ENCENDEMOS LA
COMPUTADORA HASTA GLE ESTA
PREPARADA PARA SER LISADA.

90

AL ENCENDER LA
COMPUTADORA, LO PRIMERO
QUE HACE EL PROCESAPOR ES
IR A LA ROM DEL MAINBOARD

Y EJECUTAR EL BIOS.

Ty Y

TGY

LA ROM (QUE SIGNIFICA READ ONLY MEMORY,
MEMORIA SOLO DE LECTLIRA) ES UN CONJUNTO DE
CHIPS QUE TIENEN ALMACENADA LINA INFORMACION

QUE NO SE PUEDE MODIFICAR NI BORRAR. ESTA

INFORMACION ES UN PROGRAMA LLAMADO BIOS.

BIOS 8IGNIFICA BASIC
INPUT-OUTPUT SYSTEM
(SISTEMA BASICO DE
ENTRADA-SALIDA). ES
UN PROGRAMA (QUE
PODEMOS CONFIGLIRAR
MINIMAMENTE) QUE
REVISA QUE TODPOS LOS
DISPOSITIVOS
CONECTADOS AL
MAINBOARD Y LOS
PERIFERICOS
FUNCIONEN
CORRECTAMENTE:
REVISA LA RAM, LAS
TARJETAS, LAS
UNIDADES DE DISCO, EL
TECLADO , ETC.

ESTE PROCESO DE REVISION SE LLAMA

POST (POWER ON SELF TEST)

EN OCASIONES, LOS ERRORES SON GRAVES Y SE
DETIENE EL PROCESO DE ARRANQUE. OTRAS VECES
SON COSAS SENCILLAS. EL TIPO DE ERROR LO
PODEMOS SABER DE DOS FORMAS: POR LOS
MENSAJES QUE NOS APARECEN EN EL MONITOR O
POR LUNA SERIE DE PITIDOS QUE PUEDE DAR LA
COMPLITADORA.

NORMALMENTE, ALGLINOS ERRORES SON
SLBSANABLES Y EL PROCESO CONTINUA. ES
POSIBLE QUE SE NOS DEN ALGLINAS OPCIONES
PARA CARGAR LINOS VALORES CONFIGURADOS Y
AS| CONTINLIAR CON EL ARRANGLIE.

LINA VEZ SUPERADO EL POST, EL BIOS BLSCA
EN LAS DIFERENTES UNIDADES DE DISCO UN
SISTEMA OPERATIVO PARA EJECUTARLO.
MUCHAS COMPUTADORAS ESTAN CONFIGLRADAS
PARA BUSCAR PRIMERO EN LAS LINIDADES DE
CD 0 DVD 0 EN OTROS DISPOSITIVOS DE
ALMACENAMIENTO CONECTADOS Y, POR
ULTIMO, EN EL PISCO DURO.

CUANDO EL BIOS ENCLENTRA EL
SISTEMA OPERATIVO, LO EJECUTA,
LO CARGA EN LA MEMORIA RAM Y
YA ESTA! LA COMPUTADORA ESTA
LISTA PARA SER USADA.




FLINCIONES DEL SISTEMA OPERATIVO

EL SISTEMA OPERATIVO ES EL
PROGRAMA MAS IMPORTANTE DE
LA COMPUTADORA.

ok
AN

EN REALIDAD ES LN CONJLNTO DE
PROGRAMAS QUE HACE DOS COSAS
FUNPAMENTALES.

L=
=
3
o]
a
(=]
=
g
=
3

ORGANIZAR Y ADMINISTRAR EL HARDWARE
DEL EQUIPO: PARTES INTERNAS Y
PERIFERICOS. TODO PUEDEN FLINCIONAR
PERFECTAMENTE, PERO SIN LIN SISTEMA
OPERATIVO NO PODEMOS LISARLO.

g
£
g
1~]
g
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A FINALES DE LOS ANOS H0, CUANDO NO HABIA
SISTEMAS OPERATIVOS, LOS PROGRAMADORES
PONIAN EN FUNCIONAMIENTO EL HARDWARE
REPITIENDO CONSTANTEMENTE UNA SERIE DE
PASOS MUY LABORIOSOS.

e
-~
~

PARA AUTOMATIZAR EL PROCESO SE CREARON
LOS SISTEMAS OPERATIVOS.

PERO LA PARTE MAS EVIDENTE ES
DARLE AL USUARIO LA CAPACIPAD DE
COMUNICARSE CON LA COMPUTADPORA,

Desea hacerlo? ;De verdad?
¢Esta seguro?
| iQUE si! ] I Uy, no | | [:ancelar]

Empezar] I

ES DECIR, DOTAR A LA COMPLTADORA
DE LNA INTERFALZ.

)

PERMITE QUE EL LISUARIO SE PLIEDA
COMUNICAR CON LA COMPUTAPORA:
HACE DE TRADUCTOR ENTRE NOSOTROS
Y LA MAQUINA, Y VICEVERSA.

CO=O=O=O =
8:::2'8‘8:8
o s
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SISTEMA OPERATIVD

LINA INTERFAZ ES UN CONJLNTO DE
ELEMENTOS QUE PERMITEN LA
COMLUNICACION DEL USUARIO CON LA
COMPUTADORA. ESTOS ELEMENTOS PLIEDEN
SER PALABRAS, LETRAS, NUMEROS
(ALFANUMERICOS) O IMAGENES (GRAFICOS).

Desea hacerlo? ;De verdad?
¢Esta seguro?

I iQUE Sit | | Uy, no | Il:am:elar]




LA GESTION DE ARCHIVOS

EN TODOS LOS SISTEMAS DE ARCHIVOS
SE PUEDEN HACER LAS SIGUIENTES
ACCIONES CON LAS CARPETAS ¥ LOS

ARCHIVOS.

Crear

Mover

Cortar

Copiar

Pegar

Borrar J
Cambiar nombre

A ESTO SE LE SLIELE DENOMINAR “GESTION DE
ARCHIVOS” Y SE SUELE HACER CON LUNOS
PROGRAMAS DETERMINADOS QUE VIENEN EN
CADA SISTEMA OPERATIVO. A PESAR DE LAS
DIFERENCIAS ENTRE ELLOS, NO SLIELE HABER
MUCHAS ENTRE LA MANERA EN QUE EL USUARIO
PLEDE GESTIONAR LA INFORMACION.

HACE PRINCIPALMENTE DESDE EL

EN WINDOWS, LA GESTION DE ARCHIVOS ss)

EXPLORADOR DE WINDOWS.

CASI NUNCA SE UTILIZA LA INTERFAZ DE LINEA
DE COMANDOS (SIMBOLO DE SISTEMA), AUNQLIE

TODAVIA PUEDE LISARSE.

EN GNU/LINUX, LOS MAS EXPERTOS LUISAN
MUCHO LA INTERFAZ DE LINEA DE COMANDOS,
ALUNQUE LAS DISTRIBLUCIONES MAS ACTUALES

Y UTILIZADAS A NIVEL USUARIO PERMITEN
USAR PROGRAMAS DE GESTION BAJO LA
INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO (GUI), YA SEA
PORGUE VIENEN EN EL PROPIO SISTEMA O
PORGUE LO3S ANADIMOS.

bash3.1#
BLIOX]

£ Directorio raiz £ Directorio raiz

DENTRO DE LA GESTION DE
ARCHIVOS NO INCLUIMOS LA
POSIBILIDAD DE LA EDICION
PLUES ESA ACCION ESTA
SIEMPRE ASOCIADA A LN
PROGRAMA NO INCLUIPO EN EL
PROPIO SISTEMA OPERATIVO.

ES BUENO MANTENER LINA BLIENA
ORGANIZACION DE LOS ARCHIVOS GQUEE
VAYAMOS CREANDO, UTILIZANDO LAS

CARPETAS PARA ORGANIZAR LA
INFORMACION POR TEMAS O POR TIPOS
O COMO CONSIDEREMOS MEJOR.

Y HAY QUE MANTENER LN EQUILIBRIO: Sl USAMOS
MUCHAS CARPETAS, VA A SER LUEGO MUY
TRABAJOSO ENCONTRAR LA INFORMACION, Y 8I
LSAMOS POCAS PERO CON MUCHOS ARCHIVOS, SE
NOS HARA IGUAL DE DIFICIL.




TIPOS DE ARCHIVO

(" ANTES DITmos [ PODEMOS AMPLIARLO

QUE UN ARCHIVO PICIENDO QUE ES UN
ES "UN CONJUNTO CONJUNTO DE DATOS
INDEPENDIENTE DE RELACIONADOS ENTRE &I,

DATOS, COMO LINA TRATADO POR LA
FOTO, UN TEXTO, COMPUTADORA COMO LINA
UN PROGRAMA, LINIPAD; ES DECIR, COMO 8I

\_ ETC”. TODOS ESQOS DATOS

~\

POR EJEMPLO, UN ARCHIVO DE TEXTO EN
REALIPAD CONTIENE MUCHOS CARACTERES
QUE, LNIDOS, FORMAN PALABRAS, LAS QUE
UNIDAS, FORMAN FRASES. TODO ESE
CONJUNTO DE DATOS, AL ESTAR EN LN
SOLO ARCHIVO, LA COMPUTADORA LO
CONSIPERA COMO S| FUESE UNC SOLO.

FUESEN LNO SOLO. )

\
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LOS SISTEMAS OPERATIVOS
ALMACENAN TODA LA

TRATADOS COMO ARCHIVOS
ESPECIALES.

@ 2

LA INFORMACION QUE CREAMOS
TAMBIEN SE GUARDA EN
ARCHIVOS,

DE MANERA MUY

INFORMACION NECESARIA PARA GENERAL
FUNCIONAR EN ARCHIVOS. LOS PODEMOS
PROGRAMAS SON ARCHIVOS. CLASIFICAR LOS
COMO VIMOS, EN GNU/LINUX ARCHIVOS EN
HASTA LOS DISPOSITIVOS SON TRES TIPOS

SEGLN SU LsO:

Binarios
(o ejecutables)

de sistema %
N
documentos

(" LOS ARCHIVOS BINARIOS O )

EJECUTABLES SON AQUELLOS
QUE CONTIENEN EL CONJUNTO
DE INSTRUCCIONES
ENTENDIBLES PARA LA
COMPUTADORA PARA QUE
REALICE UNA O MAS ACCIONES.
EN RESLUMEN: SON LOS

PROGRAMAS /_/

\.

4 A
LOS ARCHIVOS DE SISTEMA
SON AQUELLOS NECESARIOS — ELin{ACCLéAigécéigN
PARA EL FUNCIONAMIENTO DE — PISTINGUIR LOS
UN SISTEMA OPERATIVO O DE — ARCHIVOS QUE
UN PROGRAMA. HAY DE ) NORMALMENTE
MUCHAS CLASES, PERO LOS LS = CREAMOS Y
MAS CONOCIDOS (Y USADOS) -) MODIFICAMOS
SON LOS CONTROLAPORES (DOCUMENTOS), LOS
\ (DRIVERS, EN INGLES). y QUE LISAMOS
(BINARIOS O
EJECUTABLES: LOS
PROGRAMAS) ¥ LOS
QUE GENERALMENTE
NO TOCAMOS (LOS
LOS DOCUMENTOS SON Q DE SISTEMA).
LOS CREADOS CON UN

80

PROGRAMA DE APLICACION
O PARA SER LUSADOS POR
MEDIO DE LINO. POR
EJEMPLO, UN TEXTO, LINA
FOTO, UNA CANCION, ETC.

L¥

PERO HAY OTRA MANERA DE
CLASIFICAR LOS ARCHIVOS: POR
FORMATO.




LA RESOLUCION EN LOS MAPAS DE BITS

LA CALIDAD DE LINA IMAGEN DE MAPA DE
BITS ESTA DETERMINADA POR LA
RESOLUCION. LA RESOLUCION DE LINA
IMAGEN ES EL NUMERO DE PIXELES CON
EL QUE ESTA FORMADA.

ESTE NUMERO SE INDICA HABITUALMENTE DE
DOS MANERAS: MEDIANTE PIXELES POR
PULGADA (PPP O PPI, PIXELS PER INCH EN
INGLES) O CON CUANTOS PIXELES TIENE A LO
ANCHO Y A LO ALTO.

®( 220

220x270

A MAYOR RESOLUCION, MAYOR CALIDAD DE
LA IMAGEN; ES DECIR, QUE SE VERA
MEJOR. Y TAMBIEN OCLIPARA MAS
ESPACIO EN DISCO: PESARA MAS.

LA RESOLUCION PARA VER BIEN LINA
IMAGEN EN LA PANTALLA DEL MONITOR
NO ES IGUAL QUE LA QUE ES NECESARIA
PARA IMPRIMIRLA. SIEMPRE SE NECESITA

UNA RESOLLCION MAYOR PARA PODER
IMPRIMIR CON BUENA CALIDAD.

LAS IMAGENES DE MAPAS DE BITS TAMBIEN
NECESITAN DE PROGRAMAS ESPECIALES
PARA SER MANIPULADAS, PERO ESTOS

PROGRAMAS ESTAN MLIY EXTENDIDOS ¥ SON

MUY FACILES DE CONSEGUIR.

)

ALGLINOS DE ESTOS PROGRAMAS SON EL
ADOBE PHOTOSHOP (PROPIETARIO, DE
PAGO), EL PAINT (INCLUIDO EN WINDOWS)
O EL GIMP (LIBRE Y GRATUITO).

0

Mascota -
simbolo del GIMP




EL VIDEO EN LA COMPUTADORA (lI)

UINA VEZ QUE SABEMOS ESTO,
CABE DECIR QUE EN EL VIDEO
PIGITAL LAS COSAS SICLEN IGLUAL
SOLO GUE LAS FOTOGRAFIAS ESTAN
EN FORMA DE INFORMACION.

10111101011010
01101100100107
jrigrairoroon

07 100700707717

Y07 107007 107 T
AAFOTTITON0

JOaraririorai
aragriorioarog
10111101011070

01101100100101
1110101101001
VIRV VARIVAR RN

R SRR

SEIERRIOIOENR

' @ﬁkﬁe’

CADA FORMATO DE VIDEO EMPLEA LN

METODO DE COMPRESION, E INCLUSO

PENTRO DE CAPA FORMATO SE PLEDEN
EMPLEAR DIFERENTES METODOS.

L

PERO, BASICAMENTE,
TODOS SE BASAN EN LO
MISMO, EN ELIMINAR LOS

PIXELES REPETIPOS.

LO QUE HACE UN FORMATO PARA COMPRIMIR ES “VER"
DOS FOTOGRAMAS, COMPARARLOS, VER QUE PIXELES SE
REPITEN EN LUNO ¥ OTRO Y BORRAR LOS DEL SEGUNDO,
DEJANDO LOS DEL PRIMERO CON UNA ESPECIE DE
ANOTACION QUE DICE ALGO ASI COMO"ESTE PIXEL
TAMBIEN VA EN EL SEGLINDO FOTOGRAMA®.

N

O "ESTE PIXEL VA EN EL SEGUNDO Y EN EL
TERCERO Y EN EL CUARTO’. DE ESA MANERA SE
PUEDEN OBTENER LINA COMPRESION DE DATOS MUY
GRANDE. ESTA EXPLICACION ES MUY POCO TECNICA
PERO NOS VALE PARA LO QUE NECESITAMOS.

HEMOS DICHO QUE TODOS HACEN
BASICAMENTE LO MISMO, PERO DE
MANERAS DIFERENTES. SON ESAS
MANERAS LAS IMPORTANTES, PLES
USANDO UINA U OTRA SE CONSIGUE
MAYOR COMPRESION.

kR

DE NUEVO ESTAMOS ANTE FORMATOS DE
COMPRESION CON PERDIDA: SE REDLICE EL
ESPACIO EN DISCO QUE OCLIPA LN
ARCHIVO PERO TAMBIEN SE REDUCE LA
CALIPAD DE IMAGEN.

PARA AGILITAR EL PROCESO DE CREACION Y
VISUALIZACION DE VIDEOS, SE UTILIZAN LUNOS
ARCHIVOS LLAMADOS CODEC". ESTE NOMBRE

SIGNIFICA CODIFICADOR-DECODIFICADOR.

Codec

> |

EL USO DE CODECS PERMITE QUE LOS
VIDEOS SE PUEDAN COMPRIMIR MAS.
LOS CODECS COMPRIMEN EL VIDEO

PERO, AL ABRIRLO, LO DESCOMPRIMEN Y
LA CALIPAD DE IMAGEN ES MAYOR.

PARA PODER VER VIDEOS COMPRIMIDOS
CON DETERMINADOS CODECS, TENEMOS
QUE TENER ESOS CODECS INSTALADOS EN
NUESTRA COMPUTADORA. NORMALMENTE,
ES FACIL CONSEGLIRLOS, PUES ESTAN
DISPONIBLES SIN COSTO EN INTERNET.




TIPOS DE PROGRAMAS

RECORDEMOS QUE UN PROGRAMA BASICAMENTE

ES UN CONJUNTO DE INSTRUCCIONES QUE SE LE COMO VIMOS EN OTRO
DA A UNA COMPLUTADORA PARA REALIZAR LINA MOMENTO HAY DOS CATEGORIAS

TAREA DETERMINADA. PEI‘NCI‘PALES DE SOFTWARE:

¢ Abre el archivo. Mira el tamafio que tiene. Si el

+ archivo es mayor que 50 Kb y si el archivo es }

' mayor que 1024 pixeles entonces reducir el #

» ancho a 800 pixeles y reducir la calidad hasta 4
que el archwo pese 25 Kb :

o Cls software de software de
i sistema aplicacion

NOS SOLEMOS REFERIR A LOS PROGRAMAS

PROGRAMA
. 2015
&l @ )
TAMBIEN COMO SOFTWARE.

YA HEMOS HABLADO DEL PRINCIPAL SOFTWARE DE ) PARA FACILITAR LAS COSAS, VAMOS
SISTEMA, LOS SISTEMAS OPERATIVOS. AHORA, A VER LOS PROGRAMAS
HABLAREMOS DEL SOFTWARE DE APLICACION O CLASIFICADOS POR SUS TAREAS. ASl,

APLICACIONES DE SOFTWARE. ) PODEMOS DIVIDIR LOS MAS
X POPLLARES DE LA SIGUIENTE FORMA:
V ( BASICAMENTE, PODEMOS )

CLASIFICAR LAS APLICACIONES
DE DOS MANERAS: )
EDITORES DE
TEXTO
POR EL TIPO DE
INFORMACION QUE ==y
MANEJAN. PROCESADORES DE

TEXTO
- HOJAS DE
|| Tz
GRUPO DE LAS MISMAS cALcuLo SUITES
QUE PUEDEN REALIZAR, OFIMATICAS
GESTORES DE BASES |
DE DATOS L
DIAPOSITIVAS

ES IMPORTANTE INDICAR QUE TODOS ESTOS (PRESENTACIONES)

TIPOS EXISTEN PARA CUALGUIER SISTEMA
OPERATIVO, INCLUSO MUCHOS PROGRAMAS
S e

CARACTERISTICAS GENERALES QUE TODOS LOS ( EDITORES DE IMAGEN )

PROGRAMAS SIMILARES COMPARTEN.

REPRODUCTORES DE
AUDIO ¥ VIDEO

NAVEGADORES
DE INTERNET

( COMPRESORES ) UTILIDADES




HISTORIA DE WINDOWS (I)

ALLA POR EL ANO 1980, IBM CONTRATO A ( )
LINA PEGUERA COMPANIA, MICROSOFT, PARA = Ok BT PE e ERes
QUE LE DESARROLLASE LN SISTEMA ARACTERTSTICAS ¥ PRONTO OTRAS
ZESTAN SECGLROS DE PODER COMPUTADORAS ‘SE HICIERON MAS
HACERLO? \ BARATAS Y MAS POPLLARES.

_ AW, 87
/ JCLARO QUE si!

COMO TENIAN MUY POCO TIEMPO, MICROSOFT LE COMPRO SIN EMBARGO, MICROSOFT NO LE
AL PROGRAMADOR TIM PATERSON LN SISTEMA LLAMADO VENDIO SIN MAS EL SISTEMA A
08 LR SO PONES B LE GBS || " relulish P Wemanie o

’ ’ SISTEMA EN SUS COMPUTADORAS.

Toma, MUCHAS
ArENaS ! R | Graciss

*QUICK AND DIRTY OPERATIVE SYSTEM (SISTEMA
OPERATIVO RAPIDO Y SLCIO)

**MICROSOF Disk OPERATIVE SYSTEM (SISTEMA
OPERATIVO DE DISCO DE MICROSOFT)

DE ESTA MANERA, LN MISMO SISTEMA
C CPeRATIIOS, QUE ANTES BAN VENDIDOS FOR OPERATIVO PODIA VENDERSEY & MLicHS
COMPLETO A LAS COMPANIAS DE COMPUTADORAS. " A

MICROSOFT HABIA “VENDIDO® MS-DJS A
200 FABRICANTES DE COMPUTADORAS.

AUTORIZACION DE USO

SE LISARON “LICENCIAS”": PERMISOS PARA INSTALAR EL
SOFTWARE EN LUGAR DE ENTREGAR LA PROPIEDAD
COMPLETA DEL SOFTWARE A LOS COMPRADORES.




CODIGO FUENTE

UN PROGRAMA ES UN CONJUNTO DE
INSTRUCCIONES QUE SE LE DA A LINA
COMPUTAPORA PARA QUE HAGA ALGO.

LA COMPUTADORA SOLO ENTIENDE
UN LENGUAJE: EL SLIYO. Y SOLO
PODEMOS HABLARLE CON EL.

v abre el archivo - mira el tamafio que tiene - si el .
v archivo es mayor que 50 Kby si'el archivoes ¢
s mayor gue 1024 pixeles entonges reducir el ancho § 1000100
o+ 4800 pixeles y reducir la calidad hasta que el 4 1010101
2 archivo pese 25 Kb ' 0101010
....................... 1000101
1001010
Cambiar
i
Reducir 0101010
0000010
1001010

Sl LENGUAJE ES EL CODIGO MAGUINA (O

PARA HACER UN PROGRAMA SE EMPLEA LN BI'NARIO), LUNA SERIE DE ] Y O

LENGUAJE DE PROGRAMACION.

TODAS ESAS ORDENES PARA LA COMPUTADORA
GQUE FORMAN EL PROGRAMA Y QLIE ESTAN
ESCRITAS EN LIN LENGLIAJE DE PROGRAMACION SE
LLAMAN CODIGO FLENTE.

COMO ESO ES MUY COMPLICAPO, SE
INVENTARON LOS LLAMADOS LENGLIAJES
DE PROGRAMACION.

if( buf[0] = VBRTag(0] ) return O;
if( buf[1] I= VBRTag(1] ) return O;
if( buf[2] I= VBRTag(2] ) return O;

fata->samprate
able[h_sr_index];
d== O_)

ta->samprate >>=

i

agba iff buf[3] = VBRTag(3 0
ea%?ﬂa s = pTagData->fla L{uf:i[‘;,l Lt
xtractl4{buf); bur+=4, :

pTagData->h_id = h_id;
pTagData->samprate =
sr_table[h_sr_index];
if(h_id==0)
ata->samprate >>= 1;
flags = pTagData->flags =
tl4(buf); buf+=4;

d_flags & FRAMES_FLAG)

head_flags & FRAMES_FL

pData->frames =
actl4(buf); buf+=4,

SON LENGUAJES PARECIDOS A LOS
NATURALES (LOS QUE LISAMOS LOS
HUMANOS), PERO CON LINA SERIE DE
PALABRAS ESPECIALES CON LINA
ESTRUCTURA ESPECIAL.

ata->frames =
tl4(buf); buf+=4;

ESTE ARCHIVO COMPILADO
EN CODIGO MAGUINA SE
LLAMA ARCHIVO BINARIO O
EJECUTABLE: EL PROFIO
PROGRAMA.

@@//

-

PERO YA NO PLIEDE VOLVERSE
A TRADUCIR A UN LENGUAJE DeE
PROGRAMACION PARA QLIE
OTRO PROGRAMADOR PLEDA
VER COMO ESTA HECHO.

LINA VEZ QUE ESTA ESCRITO EL
CODIGO FUENTE DE LN
PROGRAMA, ES NECESARIO
SOMETERLO A LN PROCESO QUE
SE LLAMA "COMPILACION".

\/,

COMPILAR VIENE A SER TRADUCIR
EL LENGUAJE DE PROGRAMACION
EN EL QUE ESTA ESCRITO A OTRO
QUE LA COMPU S| ENTIENDE: EL
CODIGO MAQUINA.

LINA VEZ LN PROGRAMA ESTA
COMPILADO EN UN BINARIO,
YA PUEDE UTILIZARSE.




LA HISTORIA De GNU/LINUX (1)

ENTONCES, ALLA POR 1982, UN PROGRAMADOR
LLAMADO RICHARD STALLMAN SE CANSO DE LAS
RESTRICCIONES QUE TENIA EL SOFTWARE.

SME CANSE?
iME HARTE!

=

EL PROBLEMA DE NO PODER ACCEDER AL
COPIGO FLIENTE ERA QUE NO SE PODIA
CAMBIAR UN PROGRAMA PARA ADAPTARLO A
LO QUE CAPA LINO NECESITASE.

VAMOS A VER: 8l
TENGO LINA BATIDORA
Y LA QUIERO LISAR
PARA PICAR CARTON,
SPOR GUE NO VOY A
PODER HACERLO?
ZQUIEN ME IMPIDE

HACERLE LINOS
CAMBIOS?

DECIDIO CREAR SU PROPIO SISTEMA
OPERATIVO Y SUS PROPIOS PROGRAMAS,
PONIENDO A DISPOSICION SIEMPRE EL CODIGO
FUENTE. EL PROYECTO SE LLAMO GNU.

GNU ES LINA BROMA DE MODA EN LA EPOCA. ES
UN ACRONIMO RECLRSIVO QUE SIENIFICA GNU'S
NOT UNIX, GNU NO ES LINIX.

PERO LO MAS IMPORTANTE FLEE EL
CONCEPTO QUE STALLMAN PRESENTO:
EL SOFTWARE LIBRE.

JQUE IDEA!
iFANTASTICO! jME
APLINTO!

N\

ESTO INTERESO A MUCHOS
PROGRAMADORES QUE EMPEZARON A
INVOLUCRARSE ACTIVAMENTE EN EL

PROYECTO DE MANERA GRATUITA.

EN 1984 SE COMENZO POR DESARROLLAR LAS
HERRAMIENTAS NECESARIAS PARA LA
REALIZACION DEL SISTEMA OPERATIVO. EL
PROYECTO HABIA CALADO HONDO Y LA
COMUNIDAD DE GNU CRECIO MAS Y MAS.

B 1/
idj

i urf 1l
f(buf[2] =
' buf[3]!

t)l.l
N fy=4;

hTagDa
\, 9gDa

iF\table[

ot bufl0] = o
ift buf[1] = ¥ gard
i bufl2) = R

b3l = ¥

fata—>
- 4Ir

e
N dd_flags 7. bV E\\
if( 'r@lctlilt(lf’l’lf)I FRAM FLA(\ '
{ POCO A POCO, SE TUVIERON LAS J

K Tagn HERRAMIENTAS NECESARIAS PARA
} tracy CONSTRUIR EL NUCLEO.

PARA ENTONCES, STALLMAN HABIA CREAPO
LINA ORGANIZACION PARA FOMENTAR LA
CREACION DE SOFTWARE LIBRE: LA FSF

(FREE SOFTWARE FOLINDATION).

PERO REALIZAR UN SISTEMA OPERATIVO ES MAS
COMPLEJO QUE CREAR LOS PROGRAMAS PARA
HACERLO. Y STALLMAN NO FLE EL LUNICO QUE
TUVO LA IPEA DE HACER UN SISTEMA NUEVO.




GNU/LINUX: LIVeE CD ¥ LIVE USB

DISTRIBLICIONES DE GNU/LINUX ES SU

UNA DE LAS VENTAJAS DE LAS
AMPLIA VARIEDAD.

LAS HAY PENSADAS PARA EQUIPOS VIEJOS
O DEDICAPAS A LIN TEMA CONCRETO,
INCLUYENDO LOS PROGRAMAS NECESARIOS
PARA TRABAJAR (ALIDIO, VIDEO, ETC.).

PERO LINA DE LAS MEJORES
CARACTERISTICAS DE LA MAYORIA
DE LAS DISTRIBUCIONES ES QLIE
VIENEN EN FORMATO LIVE-CD (0
VD) O LIVE-USB.

UN LIVE-CD O LIVE-USB ES UN CD O LNA
MEMORIA USB QUE NOS PERMITE PROBAR EL
SISTEMA OPERATIVO ANTES DE INSTALARLO.
SOLO TENEMOS QUE PONER EL CD O LA
MEMORIA EN EL EQUIPO Y REINICIARLO.

CAS| TODAS LAS COMPUTADORAS VIENEN PREPARADAS PARA GUE, AL ARRANCAR,
BUSQUEN EL SISTEMA OPERATIVO EN EL CD O EN LINA MEMORIA LISB v DESPLES EN
EL DISCO PURO. SI NO ES ASI, EN INTERNET PODEMOS ENCONTRAR LA INFORMACION

PARA CONFIGLIRAR NUESTRA MAQUINA PARA QUE LO HAGA ASI.

AL ARRANCAR, COMO LA COMPUTADORA ENCUENTRA LN SISTEMA EN EL CD O EN LA
MEMORIA USB, LO CARGA EN LUGAR DEL QUE TENEMOS EN EL DISCO DURO. ES IMPORTANTE
TENER EN CLUENTA QUE ESTO NO AFECTA AL SISTEMA QUE TENGAMOS INSTALADO.

DE ESTA MANERA PODEMOS LISAR LINA
DISTRIBUCION DE GNU/LINUX SIN PERDER
EL SISTEMA QUE TENIAMOS
ANTERIORMENTE, POR EJEMPLO WINDOWS.

S| NOS GUSTA GNU/LINUX, PODEMOS
INSTALARLO EN NUESTRO EQUIPO SIN
NECESIDAD DE PERDER EL SISTEMA ANTERIOR.

¢Con cual

arranco?

Si, PODEMOS TENER WINDOWS ¥ GNU/LINLIX
EN LINA MISMA COMPUTADORA Y USAR
CUALQUIERA DE LOS DOS CUANDO QUERAMOS. Y
SIN PERDER INFORMACION.




LA CLURIOSA HISTORIA DE LAS LINIDADES DE
MEDIDA DE ALMACENAMIENTO (II)

QUE LOS PREFIJOS DEL SISTEMA METRICO Y ESTO ERA LN PROBLEMA PORGLE EL
FLESEN TODOS LINA POTENCIA DE 10 EXCEPTO OBJETIVO DE CUALQUIER SISTEMA
EN LO REFERIDO A LAS COMPUTADORAS, INTERNACIONAL ES CONTAR CON UNAS
DONDE ERAN LINA POTENCIA DE 2, ERA LINA

S CONPLSION, Gl Putn PRopticlese A ia
EXCEPCION INCONSISTENTE CON EL RESTO
DEL SISTEMA INTERNACIONAL DE UNIDADES. HORA DE REALIZAR MEDICIONES.
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POR ESO ES QUE, EN 1999, LA COMISION ELECTROTECNICA
INTERNACIONAL (IEC POR $US $IGLAS EN INGLES) PUBLICO
LUNA NORMA EN LA QUE INTROPUJO LINA SERIE NUEVA DE

PREFIJOS PARA APLICARLOS COMO UNIPADES DE MEPIPA CON
UN VALOR DE POTENCIA DE DOS. FLUERON ESTOS DE AQUI.

Kibi-
@ Mebi-
Gibi-
Tebi-

Pebi-
EN 2005 se PHBLICO LA TERCERA )

REVESION DE E4A NORMA Y SE ANADIERON Exbi-
DOS PREFIJOS MAS: ZEBI Y YOBI.

LA NORMA SE REFORZO CLUANDO, EN LA
OCTAVA EDICION DEL SISTEMA INTERNACIONAL
DE LINIDADES APARECIDA EN 2000, SE
RECOMENDO LISAR LOS PREFIJOS DE LA IEC
EN INFORMATICA. DE LISAR LOS DEL SISTEMA
INTERNACIONAL, SE DEBERIAN EMPLEAR PARA

SENALAR POTENCIAS DE 10, NO DE 2.

U
&

TRAS LAS NORMAS DE LA [EC Y LA
OCTAVA EDICION DEL Sl, LAS LINIDADES DE
MEDIDA DE ALMACENAMIENTO QUEDARON
COMO VEMOS EN LA SIGUIENTE PAGINA.
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“INTRODUCCION A LA HOJA DE CALCULO” ES UN BREVE
MANUAL EN COMIC QUE PROVEE DE LAS BASES
NECESARIAS PARA CONOCER COMO UTILIZAR ESTE TIPO DE
SOFTWARE. NO SE CENTRA EN NINGUN PROGRAMA EN
PARTICULAR, AUNQUE TOMA COMO REFERENCIA A MANERA
DE EJEMPLO EXCEL Y OPENOFFICE CALC. ESTO PERMITE
QUE EL APRENDIZAJE RESULTE MAS ENRIQUECEDOR Y QUEE
PODAMOS PONERLO EN PRACTICA SIN IMPORTAR QUE
APLICACION CONCRETA UTILICEMOS, PUES TODAS PARTEN
DE LOS MISMOS CONCEPTOS.

ENCUENTRALO EN ; w,.:

L=KTU

CULTURA DIGITAL


https://lektu.com/l/ivan-lasso/introduccion-a-la-hoja-de-calculo/1042
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BUENAS PRACTICAS

== CON BLOGS

"BUENAS PRACTICAS CON BLOGS” ES LA ADAPTACION A
COMIC DE UN MANUAL CENTRADO EN LOS ASPECTOS
PERSONALES Y SOCIALES MAS IMPORTANTES PARA
GARANTIZAR LA CONTINUIDAD DE UN BLOG EN EL TIEMPO Y
PARA OPTIMIZAR SU IMPACTO EN LA BLOGOSFERA Y EN EL
PUBLICO EN GENERAL. ESTA ENFOCADO ESPECIALMENTE A
COLECTIVOS O ASOCIACIONES QUE DESEAN USAR CON
EFICIENCIA Y EL MINIMO DESCASTE POSIBLE ESTA
HERRAMIENTA COMUNICATIVA, AUNQUE ES PERFECTAMENTE
APROVECHABLE POR CUALQUIER PERSONA QUE DESEE
INCURSIONAR EN EL MUNDO DE LOS BLOGS.

ENCUENTRALO EN GRATIS CON

=Ty



https://lektu.com/l/ivan-lasso/buenas-practicas-con-blogs/716

OTROS COMICS DE
WWW.PROYECTOAUTODIDACTA.COM

PILAR AZAGRA - JUAN LUIS CHULILLA - IVAN LASSO

BUENAS PRICTICAS
- CON FOROS -

adrid

"BUENAS PRACTICAS CON FOROS” ES UN PEQUENO MANUAL EN
COMIC QUE OFRECE LUN CONJUNTO DE BUENAS PRACTICAS
PARA MONTAR Y MANTENER UN FORO. PRETENDE SER LINA

GUIA SOCIAL ¥, COMO TAL, SE CENTRA EN LA PARTE
COMPLICADA, LA HUMANA: ¢OMO CONVENCER, COMO
PRESENTAR EL FORO COMO MOTIVAR Y COMO MANTENER LA
PARTICIPACION. ES DE ESPECIAL UTILIDAD PARA COLECTIVOS Y
ASOCIACIONES QUE DESEEN MANTENER LINA PLATAFORMA DE
DEBATE Y DISCUSION PARA SUS INTEGRANTES, ALUNQLEE LAS
RECOMENDACIONES ABARCAN TAMBIEN A CUALGUIER TIPO DE
USUARIO INTERESADO EN SACARLE PARTIDO A ESTE FORMATO.

ENCUENTRALO EN GRATIS CON

=1



https://lektu.com/l/ivan-lasso/buenas-practicas-con-foros/896



