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1.1 HISTORIA DEL PROCESAMIENTO DE DATOS
Desde sus orígenes, el hombre ha necesitado de la información para acceder a noticias y experiencias no conocidas directamente. Así, los viajeros aportaban datos interesantes para el  comercio, las ciencias, las artes, recogidos de otros lugares.  Esta  información, que  en principio  se  transmitía  en  forma  oral,  con  el  surgimiento  de  la  escritura,  comenzó  a almacenarse en medios que evolucionaron desde las tablillas hasta el papel, pasando por los papiros y los pergaminos.
También  los medios de  transmisión de la información han ido evolucionando desde la transmisión oral  hasta  la  transmisión  por cables utilizando código Morse  o la propia voz mediante el uso del teléfono. 
Se puede decir que el tratamiento de la información es tan antiguo como el hombre y se ha ido potenciando a través del tiempo hasta llegar a la era de la electrónica. El hombre no ha parado lo largo de la historia de crear máquinas y métodos para procesar la información. Para facilitar esta tarea, de suma importancia en el mundo actual, dado que el volumen de información a procesar es muy grande, surge la INFORMATICA.
Con la aparición de las primeras computadoras, en la década de los 40, y su gran difusión en los años 80 con la creación de las primeras PCs, surge una nueva manera de tratamiento de  la  información  que desarrolla  el tratamiento de la misma hasta límites  antes insospechados.

1.2 EL PROCESAMIENTO DE DATOS AUTOMATIZADO
Informática es una palabra de origen francés formada por la contracción de los vocablos:
INFORmación y autoMATICA
Definición:
La Real Academia Española define Informática como:
El  conjunto  de  conocimientos  científicos  y  técnicas  que  hacen  posible  el  tratamiento automático y racional de la información por medio de computadoras.
De esta definición se desprende que es una Ciencia y una Ingeniería puesto que necesita desarrollar estudios teóricos y experimentales.
Tratamiento automático: Se refiere a que son las propias máquinas las que realizan las tareas de captura, proceso y presentación de la información.
Tratamiento racional: Se  refiere a que todo el proceso está  regulado a través de una secuencia de instrucciones (programa) que siguen el razonamiento humano.
El objetivo marcado es el “tratamiento automático” de la información y el medio utilizado “la computadora”.

Por lo tanto, es imprescindible conocer:
Todas las características técnicas de las computadoras  y  sus  componentes asociados (periféricos). Tipos de información y datos que se manejarán (sistemas de representación, archivos y bases de datos). Los procesos y métodos aplicados a la información o datos (programas).

Los  sistemas  de  comunicación  que  permitirán  tratar  la  información  a  distancia  y compartirla de forma fiable.
Conocer con detalle estos aspectos y la relación que existe entre ellos, permitirá entender cómo se realiza el tratamiento automático de la información, utilizando computadoras.
En la definición se hace mención a la utilización de “computadoras”. En realidad, el término es más amplio y debe entenderse como “sistema informático”, siendo éste un conjunto de recursos destinados al tratamiento de la información. 
En una acepción más amplia se puede decir  que Informática o Ciencia e Ingeniería de los computadores es el campo de conocimientos que abarca todos los aspectos del diseño y uso de los computadores.

CAPITULO 2. COMPONENTES BÁSICOS DEL PROCESAMIENTO DE DATOS AUTOMATIZADOS

2.1 SISTEMA, INFORMACIÓN Y DATO
SISTEMA
Una de las definiciones más claras nos dice: Un sistema es un conjunto de "elementos" relacionados entre sí, de forma tal que un cambio en un elemento afecta al conjunto de todos ellos. Los elementos relacionados directa o indirectamente con el problema, y sólo estos, formarán el sistema.

El sistema abierto es un conjunto de partes en interacción constituyendo un todo sinérgico, orientado hacia determinados propósitos y en permanente relación de interdependencia con el ambiente externo.
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El sistema se caracteriza por ciertos parámetros.
Parámetros son constantes arbitrarias que se caracterizan, por sus propiedades, el valor y la descripción dimensional de un sistema específico o de un componente del sistema.
Los parámetros de los sistemas son:
a. Entradas o insumo (input): es la fuerza de arranque del sistema, que provee el material o la energía para la operación del sistema. 
b. Procesamiento o transformación (throughput): es el fenómeno que produce cambios, es el mecanismo de conversión de las entradas en salidas o resultados. Generalmente es representado como la caja negra, en la que entran los insumos y salen cosas diferentes, que son los productos. 
c. Salida, resultado o producto (output): es la finalidad para la cual se reunieron elementos y relaciones del sistema. Los resultados de un proceso son las salidas, las cuales deben ser coherentes con el objetivo del sistema. Los resultados de los sistemas son finales, mientras que los resultados de los subsistemas con intermedios. 
d. Retroalimentación (Feedback): es la función de retorno del sistema que tiende a comparar la salida con un criterio preestablecido, manteniéndola controlada dentro de aquel estándar o criterio. 
e. Ambiente: es el medio que envuelve externamente el sistema. Está en constante interacción con el sistema, ya que éste recibe entradas, las procesa y efectúa salidas. La supervivencia de un sistema depende de su capacidad de adaptarse, cambiar y responder a las exigencias y demandas del ambiente externo. Aunque el ambiente puede ser un recurso para el sistema, también puede ser una amenaza.

Sistema de Información
“Es el conjunto de hardware, software, bases de datos, comunicaciones, Internet, procesos manuales y automatizados, y el conocimiento experto necesario para convertir los datos de entrada en las salidas de información deseadas, proporcionando información suficiente, correcta y oportuna a la Organización.” 
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INFORMACION Y DATO
De una manera informal, podemos considerar la información como un conjunto de datos ordenados que nos  aportan conocimiento sobre  las cosas.  Para  dar  una  definición más formal tendremos en cuenta dos nuevos conceptos: carácter y dato.

Carácter: Es cualquier símbolo numérico, alfabético o especial  que se emplea en la escritura y en el cálculo: 
· Numéricos: 0,1,2,.....9
· Alfabéticos: a, b, c ...., z, A, B, C... , Z.
· Especiales:  *, /, +, #,..
· De control: retorno de carro, Fin de fichero (EOF)...

Dato: Es cualquier conjunto de caracteres (puede ser un único carácter). Existen tres tipos básicos de datos:
· Numéricos: Formados exclusivamente por dígitos. Ej. 213, 21.419.
· Alfabéticos: formados exclusivamente por letras del alfabeto. Ej. Juan, x, Costo.
· Alfanuméricos: Formados por caracteres numéricos, alfabéticos y especiales. Ej. Valor5, PA4, Junín 455.

Considerando lo anterior, se puede definir la información  como un  conjunto de  datos (numéricos, Alfabéticos y alfanuméricos) ordenados con los que se representan convencionalmente hechos, objetos e ideas.

En esta definición debemos resaltar el término relativo al orden. En la información, es importante el orden de los datos, ya que un conjunto de datos empleados sin ningún orden nos daría una información diferente de la deseada o incluso podría no aportar  ninguna información.
Ej.  	Estos son conceptos básicos de Informática (Correcto).
Básicos son conceptos de estos Informática (Incorrecto).

Pasos en el Tratamiento de la Información
Tratamiento de información quiere decir operar o procesar un conjunto de datos iniciales o datos de entrada, y, como resultado de este procesamiento, obtener un conjunto de datos finales o de salida. El procesamiento de datos está constituido por las siguientes actividades básicas:
Captura de datos de entrada: Los datos deben ser registrados antes de procesarse. Los datos pueden ser captados  directamente por la computadora (por ejemplo, detectando electrónicamente un sonido, una temperatura, un código de barras) o pueden ser dados en forma de letras o números (caracteres).
Manipulación de los datos: Sobre los datos de entrada podemos realizar las siguientes operaciones:
· Agrupación: Consiste en  organizar  o  clasificar elementos  similares por  grupos o clases.
· Cálculo: Consiste en la manipulación aritmética de los datos.
· Clasificación:  consiste  en  el  ordenamiento  de  los  datos  agrupados  según  una secuencia lógica (de mayor a menor, del más antiguo a más reciente).

Operaciones para el Tratamiento de la Información
En el tratamiento de la información aparecen implicadas algunas o todas las operaciones elementales que exponemos a continuación:
· Lectura: consiste  en adquirir  la  información que  después  utilizará  el resto de  las operaciones elementales.
· Almacenamiento: Consiste en almacenar la información  durante el tiempo que sea necesario para hacer uso de ella cuando se precise.
· Clasificación: Permite ordenar la información guardada usando la operación anterior de almacenamiento.  De este modo podemos acceder cuando sea necesario a parte o a la totalidad de la información.
· Cálculo aritmético y lógico: Este tipo de operación elemental nos permite procesar la información realizando sobre ellas operaciones aritméticas y lógicas.
· Copia:  Consiste  en  poder  transcribir  información  a  un  soporte  dado  de  forma automática.
· Escritura: Consiste en mostrar la información de una manera clara y ordenada sobre un soporte dado. La diferencia con respecto a la copia radica en que, en el caso de tratarse de un tratamiento automático de la información, la información es mostrada de manera que sea inteligible para  las  personas mientras  que en  la  copia  dicha información se encuentra en el lenguaje que la máquina entiende.

¿Por qué se Automatiza el Tratamiento de la Información?
Las razones que han  llevado a la automatización del  tratamiento  de  la  información  son fundamentalmente cuatro:
· La  realización  de funciones que  el hombre por sí solo no puede llevar a cabo: comunicaciones a larga distancia, etc.
· La ejecución de funciones que, aunque el hombre  pueda  llevarlas a cabo por sí mismo,  su  ejecución tardaría  mucho tiempo. Por ejemplo, los cálculos complejos para el seguimiento y control de un proyectil dirigido o de una nave espacial.
· La obtención de seguridad en algunas tareas, como las que implican la repetición de una serie de pasos, en las que el hombre es más propenso a cometer errores. Las computadoras, una vez que han aprendido como realizar las tareas correctamente repiten el proceso una y otra vez sin cometer errores.
· La sustitución del hombre para tareas monótonas. Este tipo de tareas no implican el desarrollo de su actividad intelectual, con lo que, al automatizarlas, el hombre puede dedicar su esfuerzo a funciones más decisivas e importantes.

¿Por qué  la Necesidad de Información?
Hemos definido, en forma genérica, el término Información, como referencia al conjunto de símbolos, con los que se representan convencionalmente hechos, objetos e ideas. 
También puede decirse, con más precisión, que Información se refiere al conocimiento derivado del análisis o tratamiento de los datos.
Este conocimiento o información se utiliza para tomar decisiones con vistas a un accionar concreto.
Esta es la importancia que tiene la Informática en la actualidad, permite obtener información confiable, precisa y oportuna que permitirá tomar mejores decisiones.
Esto permite a las empresas y organizaciones el logro eficiente de sus objetivos.

¿Codificación de la Información?
En Informática es frecuente codificar la información. Codificación es una transformación que representa los  elementos de un conjunto mediante los de  otro, de  forma tal que a cada elemento del primer conjunto le corresponda un elemento distinto del segundo.
Ejemplos de  códigos son: el  número de matrícula  de un  auto, el  número de carnet  de identidad, el código de enfermedad definido por la Organización Mundial de la Salud.
Con los códigos se puede comprimir y estructurar la información. La identificación de un auto por su matrícula es más corta que hacerlo por el nombre del propietario, su marca, color y fecha de compra.

Unidades de Medida de la Información
En el interior de las computadoras, la información se almacena y se transfiere de un sitio a otro según un código que utiliza sólo dos valores (un código binario) representado por 0 y 1.
En la entrada y salida de la computadora se efectúan automáticamente los cambios de código oportunos para que en  su exterior la información sea directamente comprendida por los usuarios.
La unidad  más elemental  de información es un valor binario conocido como BIT, es una posición o variable que toma el valor 0 ó 1. Representa la información correspondiente a la ocurrencia de un suceso de entre dos posibilidades distintas: prendido o apagado, abierto o cerrado.
Dijimos que la información se representa por medio de caracteres y que internamente se codifica en un alfabeto binario, es decir, en bits. Por tanto a cada carácter le corresponde un cierto número de bits.
Un byte es el número de bits necesarios para almacenar un carácter. Este número depende del código utilizado por la computadora, siendo generalmente 8, por lo que habitualmente byte se utiliza como sinónimo de 8 bits.

La capacidad de almacenamiento de una computadora o de un soporte de información, (tal como  disco,  disquete  o  cinta  magnética)  se  mide  en  bytes.  Como  es  una  unidad relativamente pequeña, es usual utilizar múltiplos, que se muestran en la tabla siguiente:

	MEDIDA
	EQUIVALENCIA

	1 Byte
	8 bits

	1 Kilobyte (KB)
	1024 bytes = 210 bytes

	1 Megabyte (MB)
	1024 KB = 220 bytes = 1.048.576 bytes

	1 Gigabyte (GB)
	1024 MB = 230 bytes = 1.073.741.824 bytes

	1 Terabyte (TB)
	1024 GB = 240 bytes

	1 Petabyte (PB)
	1024 TB = 250 bytes

	1 Exabyte (EB)
	1024 PB = 260 bytes



La razón por la que se utiliza el factor multiplicador 1024 en lugar de 1000 es por ser la potencia de 2 más próxima a 1000, cuestión importante desde el punto de vista electrónico.

2.2. EL HARDWARE
Una computadora puede  considerarse como un  sistema,  cuyas salidas  o resultados son función (dependen) de sus entradas, constituidas por datos e instrucciones.

		Entrada					Salida



	Datos e Instrucción			Información o Datos de Salida





Elementos básicos en la Informática
En  general,  en  un  sistema  informático,  se  encuentran  tres  partes  fundamentales  que interactúan entre sí:
· El  elemento  físico o Hardware: Es	el conjunto de elementos materiales: computadoras, impresoras, periféricos, redes de comunicación, etc.
· El elemento  lógico o  software: Se refiere a  los programas, datos o conjunto de elementos lógicos: Sistema  operativo,  lenguajes  de programación, programas de aplicación específicos, archivos de datos, páginas web, etc.
· El elemento humano: personal informático que realizará los programas y los usuarios que realizarán los procedimientos y usarán la información del sistema




ESPECIFICACIONES DEL HARDWARE
El Hardware de una computadora tradicional contempla un conjunto de partes, algunas de las cuales son indispensables y otras que sólo se usan cuando son requeridas para algún trabajo específico. 
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PARTES PRINCIPALES DEL HARDWARE
· Unidad Central de Proceso (C.P.U).
· Memoria
· Dispositivos
· Gabinete

A. UNIDAD CENTRAL DE PROCESO  O (C.P.U.): 
Es el cerebro de la computadora (Inteligencia de la máquina) y es la parte que interpreta y ejecuta las instrucciones (realiza cálculos y toman decisiones). En computadoras grandes el C.P.U. se forma de varios circuitos o chips (rebanadas de silicio en las cuales son grabados los circuitos o chips ). En el caso de las P.C. el C.P.U. es un solo chip llamado microprocesador. 
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En suma el microprocesador controla el funcionamiento de todo el equipo disponible y se divide en:
1.‐ Unidad de control: Supervisa la secuencia en que deben realizarse las operaciones para que se ejecute una instrucción; es decir coordina todas las actividades de la computadora y al encontrar una instrucción que involucra operaciones aritmético/lógicas pasa el control a la unidad aritmético/lógica.
2.‐ Unidad aritmético‐lógica: Realiza las operaciones que trasforman los datos (operaciones aritméticas +, ‐, /, * y lógicas), esta involucra un grupo de registros.
3.‐ Registros: Donde se almacenan los datos durante la ejecución de la instrucción.
· Registro contador indica que instrucción sigue.
· Registro de instrucción tiene la instrucción que se está ejecutando.
· Registro acumulador guarda los resultados intermedios.
· Registro de estado guarda los avisos.
4.‐ Memoria Caché: Es el área de trabajo en donde se almacenan los grupos de datos que se usan frecuentemente; evita tener que pedirlos a la memoria principal, es decir se comunica directamente con la memoria principal.

B. LA MEMORIA 
Es aquella parte de la computadora que se encarga de almacenar temporal o permanentemente instrucciones, datos, resultados parciales o resultados definitivos.
Existen dos tipos de memoria: La memoria Principal y la Memoria Auxiliar
1.‐ Memoria Principal: La memoria de la computadora se encuentra formada por algunos chips en la tarjeta principal o en una tarjeta de circuitos que se insertan en la tarjeta principal y es esta memoria construida internamente la que le permite al CPU; guardar y recuperar datos rápidamente.
Existen dos clases de memoria interna, las cuales se clasifican por su permanencia, nos referimos a la memoria volátil o memoria ROM y la memoria no volátil o memoria RAM.

· Memoria ROM (READ ONLY MEMORY): En este tipo de memoria los chips siempre guardan los mismos datos por lo que a esto se le denomina grabación permanente de los datos. Estos datos sólo pueden leerse y usarse y no pueden ser modificados, la razón de ello es que la computadora requiere los datos de la ROM para saber qué hacer cuando se enciende; ya que contiene una serie de instrucciones de arranque que verifica que el resto de la memoria esté funcionando bien, además busca los dispositivos del Hardware y el Sistema Operativo.
· Memoria RAM (RANDOM ACCESS MEMORY): Esta memoria puede cambiarse y su propósito es guardar programas y datos. Físicamente está formada por chips insertos en una tarjeta y es esta memoria la que le permite a la computadora usar programas más grandes y poderosos. Esta memoria puede incrementarse en la computadora, cada tarjeta recibe el nombre de módulo  individual de memoria en línea o SIMM (SINGLE IN LINE MEMORY MODULE) y se insertan en la tarjeta principal. La memoria SIMM puede tener 4, 8, ó más MB (megabytes) de RAM.

2. Memoria Auxiliar: Esta memoria está diseñada para guardar grandes cantidades de información por períodos prolongados de tiempo, con la ventaja de que es más barata que la principal. Este tipo de memoria se reconoce de acuerdo a la forma en cómo se almacenan los datos. Estos medios de almacenamiento son pues los componentes físicos o materiales usados para almacenar información y están definidas como las tecnologías creadas para  almacenar información; en la actualidad podríamos mencionar entre ellos el almacenamiento magnético y el almacenamiento óptico.

C. DISPOSITIVOS DE ENTRADA Y SALIDA
Con el propósito de establecer la comunicación entre el usuario y la computadora, tanto para introducir y extraer datos se han desarrollado un conjunto de dispositivos divididos en tres grupos llamados dispositivos de entrada, dispositivos de salida y dispositivos de entrada/salida.

Dispositivos de Entrada:
Son los encargados de introducir los datos y programas desde el exterior a la memoria central; entre los más importantes encontramos:
1.‐ Teclado: Es una colección o conjunto de 101 teclados en promedio distribuidos en 4 grupos:
· Alfanuméricas son las teclas que se parecen a una máquina de escribir a esta serie se le llama distribución QWERTY.
· Números localizados a la derecha y parece una máquina con los 10 dígitos y los operadores (+, ‐, /, *).
· Teclas de función parte superior del teclado y aparecen de 10 a 12
· Teclas del movimiento del cursor las cuales permiten moverlo abajo, arriba, izquierda o derecha. El cursor puede aparecer como una caja, línea, flecha o en forma de viga.
2.- El ratón: Es un dispositivo para señalar y mover el cursor al desplazarlo en una superficie plana. Cuenta con uno o varios botones: izquierdo, derecho, con los cuales se puede operar:
· Un click sirve para seleccionar el elemento al que apunta.
· El doble click activa el icono apuntado.
· Un click sin soltar y desplazar el ratón sirve para mover el elemento.
3.‐ Trackball: Es un ratón estacionario.
4.‐ Scanner: Es un lector láser que convierte imágenes a una forma interna de la computadora.
5.‐ Pluma de luz: Escribe directamente con ella sobre una pantalla especial, también se usa para señalar y seleccionar comandos.
6.‐ Tableta digitalizadora: Se emplea para transferir mapas.
7.‐ Joy stick: Los usamos como controles en los juegos.

Dispositivos de Salida:
Su función es la de llevar al exterior los resultados obtenidos en función del trabajo realizado en el sistema; entre los más comunes están el monitor, la impresora, el plotter y los sistemas de sonido.
1.‐ Monitores: Se usan dos tipos básicos, el más común es el que tiene un tubo de vacío llamado tubo de rayos catódicos o CRT el cual despliega imágenes de la siguiente manera:
En la parte de atrás de la cubierta se encuentra un cañón de electrones, el cual dispara un rayo de electrones, a través de una bobina magnética, que apunta el rayo a la parte de enfrente del monitor.

Como la parte trasera de la pantalla está cubierta con fósforo (químico que brilla cuando se expone al rayo) y organizada en una malla de puntos llamados pixeles, conforme el   barrido ocurre se ajusta la intensidad del rayo para determinar la intensidad con la que brillará cada pixel; mostrando así las imágenes. Monitor de pantalla plana emplean pantallas de cristal líquido (LDC) para representar imágenes. El cristal líquido es transparente pero se opaca cuando está cargado de electricidad, logrando con ello mostrar las imágenes.

2.- Impresoras: Para evaluar las impresoras existen cuatro criterios a tomar en cuenta (calidad en la imagen, velocidad, ruido y costo), dentro de los diferentes modelos tenemos:
· Matriz De Puntos: Tienen una cabeza de impresión que viaja de ida y de regreso sobre una barra que va del extremo izquierdo al derecho del papel.
Dentro de la cabeza de impresión existen varias agujas que salen de la cabeza para golpear el papel a través de una cinta entintada.
Existen impresoras que tienen una resolución vertical de 9 puntos y hasta 24, son Ruidosas, con menos calidad de impresión pero muy baratas. 
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· Láser: Son más caras pero la calidad de impresión es mayor, son rápidas y muy silenciosas, operan de la siguiente manera:
Un láser se encuentra en su interior, el cual selecciona cualquier punto en el tambor y crea una carga eléctrica, como el toner está compuesto de partículas de tinta con cargas eléctricas opuestas a las del tambor se adhieren al mismo en los lugares que fueron cargados por el láser, luego con presión y calor se transfiere el toner del tambor al papel.
Su resolución se mide en puntos por pulgada y una buena resolución se considera de 1200 DPI. 
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· Inyección De Tinta: Crean imágenes directamente sobre el papel al rociar la tinta a través de sus 64 boquillas. Su calidad es muy buena y su resolución es de 360 puntos por pulgada, son silenciosas pero no tan rápidas y cuestan la mitad que las láser.
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D. GABINETE
Dentro de ello se encuentran:
· Unidades de disco o drives, los cuales toman los siguientes nombres C: D, para discos duros, el E para lectoras u USB y el F para unidades de red. Botón de reset su función es reiniciar el equipo.
· Turbo su función es acelerar la ejecución en MHZ.
· Llave de seguridad su función es para bloquear el teclado.
· indicadores de encendido, de turbo y de trabajo del disco duro.

Es importante tener en cuenta la capacidad de expansión que tendrá el sistema en cuanto a dispositivos se refiere.
Existen básicamente 4 tipos, estos son:	
· Desktop case (Escritorio)
· Slim case, (Llamado de bajo perfil) 
· Mini Tower 
· Tower 
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2.2 EL SOFTWARE
El software es una producción inmaterial del cerebro humano y tal vez una de las estructuras más complicadas que la humanidad conoce. De hecho, los expertos en computación aún no entienden del todo cómo funciona, su comportamiento, sus paradojas y sus límites. Básicamente, el software es un plan de funcionamiento para un tipo especial de máquina, una máquina ``virtual'' o ``abstracta''. Una vez escrito mediante algún lenguaje de programación, el software se hace funcionar en las computadoras, que temporalmente se convierten en esa máquina para la que el programa sirve de plan. El software permite poner en relación al ser humano y a la máquina y también a las máquinas entre sí. Sin ese conjunto de instrucciones programadas, las computadoras serían objetos inertes, como cajas de zapatos, sin capacidad siquiera para mostrar algo en la pantalla

Las computadoras sólo procesan lenguaje binario, pero para las personas este no es un modo válido de comunicarse (salvo a nivel sináptico :‐). Si bien en los tiempos heroicos de las primeras computadoras no les quedaba otro remedio que hacerlo, los programadores hace mucho que no escriben su código en lenguaje binario (denominado técnicamente “códigomáquina”), pues es terriblemente tedioso, improductivo y muy sujeto a errores. Hace tiempo que los programadores escriben las instrucciones que ha de ejecutar el procesador de la máquina mediante lenguajes formales, llamados “de alto nivel”, bastante cercanos al inglés, si bien con rígidas reglas sintácticas que lo asemejan a los lenguajes lógico‐formales. Esto facilita enormemente la tarea de escribir programas pero, para que esas instrucciones sean comprensibles para el procesador, deben ser convertidas antes a código‐máquina. Esa conversión se realiza cómodamente con programas especiales, llamados compiladores. A lo que escribe el programador se le denomina “código‐fuente”. Al resultado de la “conversión” (compilación) en lenguaje‐máquina, se le denomina “código objeto”, “binarios” o “ficheros ejecutables”.

TIPOLOGIA
Si bien esta distinción es en cierto modo arbitraria y a veces difusa y confusa, se puede distinguir al software de la siguiente forma:
· Sistema, es la parte que permite funcionar al hardware. Su objetivo es aislar tanto como sea posible al programador de aplicaciones de los detalles del computador particular que se use, especialmente de las características físicas de la memoria, dispositivos de comunicaciones, impresoras, pantallas, teclados, etcétera. Incluye  entre otros:
· Sistemas operativos
· Controladores de dispositivo
· Herramientas de diagnóstico
· Servidores
· Sistemas de ventanas
· Utilidades
· Software de programación, que proporciona herramientas para ayudar al programador a escribir programas informáticos y a usar diferentes lenguajes de programación de forma práctica. Incluye entre otros:
· Editores de texto
· Compiladores
· Intérpretes
· Enlazadores
· Depuradores
· Los entornos integrados de desarrollo (IDE) agrupan estas herramientas de forma que el programador no necesite introducir múltiples comandos para compilar, interpretar, depurar, etcétera, gracias a que habitualmente cuentan con una interfaz gráfica de usuario (GUI) avanzada.
· Software de aplicación, que permite a los usuarios llevar a cabo una o varias tareas más específicas, en cualquier campo de actividad susceptible de ser automatizado o asistido, con especial énfasis en los negocios. Incluye entre otros:
· Aplicaciones de automatización industrial.
· Aplicaciones ofimáticas.
· Software educativo.
· Software médico.
· Bases de datos.
· Videojuegos.

Proceso de creación de un software
El proceso de creación de software es materia de la ingeniería del software.
Es un proceso complejo que involucra diversas tareas de gestión y desarrollo. Como resumen de las etapas para la creación de un software, se pueden mencionar:
· Análisis.
· Desarrollo.
· Construcción.
· Pruebas (unitarias e integradas).
· Paso a Producción.
Dentro de estas etapas, existen sub‐etapas 

FUNCIÓN DEL SOFTWARE
El software es quien determina la tarea a realizar por la computadora, pues en él están contenidas las instrucciones electrónicas, las cuales generalmente residen en un dispositivo de almacenamiento. A un grupo específico de instrucciones se les llama programa y son quienes le dicen a los componentes físicos de la máquina que deben hacer.

El software se divide en dos categorías:

A) Software de sistema: Indica a la computadora como usar sus propios componentes.
Cuando enciendes la computadora ésta ejecuta varios pasos para ser usada:
· Primero: Es la auto prueba el cual sirve para identificar los dispositivos que están conectados a ella, identifica la memoria disponible y si está trabajando bien.
· Segundo: Busca el sistema operativo el cual le indica como interactuar con el usuario, como usar los dispositivos (disco duro, monitor, y teclado) y como cargar el sistema en la memoria.
· Tercero: La computadora se encuentra lista para recibir comandos.

Los sistemas más populares son: Dos, Unix, OS/2 o Windows Nt, windows XP de Microsoft, Linux.

B) Software de aplicación: Por definición son aquellos software que convierten a la computadora en una herramienta útil para el usuario, dentro de ellas existen varias categorías:
· Aplicaciones de negocios
· Aplicaciones de utilerías
· Aplicaciones personales
· Aplicaciones entretenimiento

En las aplicaciones de negocios encontramos:
· Los procesadores de palabras, los cuales te permiten crear prácticamente cualquier tipo de documento Ej. Word, Word perfect etc.
· Las hojas de cálculo; éstas despliegan una matriz muy grande de columnas y renglones, las que al ser interceptadas forman las celdas que es la zona en donde se captura texto, números fórmulas etc.
· Las bases de datos te permiten la organización de los datos guardados en la computadora así como la búsqueda de datos específicos.
· Los gráficos son usados para crear ilustraciones, gráficas y tablas con calidad profesional basadas en datos numéricos generalmente importados de otro programa.

En las aplicaciones de Utilerías encontramos:
Aquellos software que ayudan a administrar y dar mantenimiento a la computadora, te ayudan a correr los diferentes programas, recuperar información, aumentar la eficiencia de la máquina y organizar la información del sistema.

En las aplicaciones Personales encontramos:
Son programas diseñados para quitar lo tedioso a las tareas personales. Ej. el control de cheques, agenda de direcciones, operaciones bancarias, envío de correo electrónico etc.



En las aplicaciones de entretenimiento: 
Aquí encontramos a los videojuegos. Ej. Game gombao, starcraff, los de astronomía, aprender el cuerpo humano etc.

C) Software de Oficina:
· La ofimática y sus tendencias actuales, ofimática, equipamiento que se utiliza para generar, almacenar, procesar o comunicar información en un entorno de oficina.
Esta información se puede generar, copiar y transmitir de forma manual, eléctrica o electrónica.

El rápido crecimiento del sector servicios dentro de la economía, iniciado a mediados de la década de 1970, ha creado un nuevo mercado de equipos de oficina de tecnología avanzada. Todas las máquinas de oficina modernas (máquinas de escribir, dictáfonos, fotocopiadoras, equipos telefónicos y calculadoras, entre otras) contienen un microprocesador.

En la actualidad, los ordenadores (independientes o conectados a una red) equipados con programas especializados realizan tareas de telecopia, fax, correo de voz o telecomunicaciones, que anteriormente eran realizadas por otros equipos. Las computadoras, además de haber sustituido prácticamente a las máquinas de escribir, a las calculadoras y a los equipos de contabilidad manual, realizan también tareas de diseño gráfico, de planificación, de producción y de diseño de ingeniería.

La ofimática y la preparación de los documentos de oficina; a través del tiempo se han generado desde los registros producidos mecánica o electrónicamente (por ejemplo, cartas, hojas de cálculo, informes y facturas). Se realizan en equipos tales como máquinas de escribir, procesadores de texto y computadoras, y se pueden guardar en papel o en soporte electrónico.

· Reproducción y almacenamiento de documentos, las máquinas de oficina para reproducir documentos en toda su integridad se denominan multicopistas y están diseñadas para hacer copias. Las empresas siguen almacenando sus documentos en papel en archivos, aunque gran parte de éstos se almacenan ya electrónicamente o en películas.

2.3. REDES DE COMPUTADORAS
La definición más clara de una red es la de un sistema de comunicaciones, ya que permite comunicarse con otros usuarios y compartir archivos y periféricos. Es decir es un sistema de comunicaciones que conecta a varias unidades y que les permite intercambiar información. 

Se entiende por red al conjunto interconectado de ordenadores autónomos. Se dice que dos ordenadores están interconectados, si éstos son capaces de intercambiar información. La conexión no necesita hacerse a través de un hilo de cobre, también puede hacerse mediante el uso de láser, microondas y satélites de comunicación.
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CLASIFICACIÓN DE LAS REDES
Como ya hemos visto, se denomina red de computadores una serie de host autónomos y dispositivos especiales intercomunicados entre sí.
Ahora bien, este concepto genérico de red incluye multitud de tipos diferentes de redes y posibles configuraciones de las mismas, por lo que desde un principio surgió la necesidad de establecer clasificaciones que permitieran identificar estructuras de red concretas.
Las posibles clasificaciones de las redes pueden ser muchas, atendiendo cada una de ellas a diferentes propiedades, siendo las más comunes y aceptadas las siguientes:

Clasificación de las redes según su tamaño y extensión:
1. Redes LAN. Las redes de área local (Local Area Network) son redes de ordenadores cuya extensión es del orden de entre 10 metros a 1 kilómetro. Son redes pequeñas, habituales en oficinas, colegios y empresas pequeñas, que generalmente usan la tecnología de broadcast, es decir, aquella en que a un sólo cable se conectan todas las máquinas. Como su tamaño es restringido, el peor tiempo de transmisión de datos es conocido, siendo velocidades de transmisión típicas de LAN las que van de 10 a 100 Mbps (Megabits por segundo).
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2.- Redes MAN. Las redes de área metropolitana (Metropolitan Area Network) son redes de ordenadores de tamaño superior a una LAN, soliendo abarcar el tamaño de una ciudad. Son típicas de empresas y organizaciones que poseen distintas oficinas repartidas en un mismo área metropolitana, por lo que, en su tamaño máximo, comprenden un área de unos 10 kilómetros. 
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3.- Redes WAN. Las redes de área amplia (Wide Area Network) tienen un tamaño superior a una MAN, y consisten en una colección de host o de redes LAN conectadas por una subred. Esta subred está formada por una serie de líneas de transmisión interconectadas por medio de routers, aparatos de red encargados de rutear o dirigir los paquetes hacia la LAN o host adecuado, enviándose éstos de un router a otro.  Su tamaño puede oscilar entre 100 y 1000 kilómetros. 
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4.- Redes internet. Una Internet es una red de redes, vinculadas mediante ruteadores o gateways. Un gateway o pasarela es un computador especial que puede traducir  información entre sistemas con formato de datos diferentes. Su tamaño puede ser desde 10000 kilómetros en adelante, y su ejemplo más claro es Internet, la red de redes mundial. 
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5.- Redes inalámbricas. Las redes inalámbricas son redes cuyos medios físicos no son cables de cobre de ningún tipo, lo que las diferencia de las redes anteriores. Están basadas en la transmisión de datos mediante ondas de radio, microondas, satélites o infrarrojos.
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CAPITULO 3. APLICACIÓN DE LOS SISTEMAS COMPUTACIONALES, PERSPECTIVA Y CAMPO PROFESIONAL DEL INGENIERO DE SISTEMAS.

Aplicación de los sistemas computacionales
Es bien conocido que  uno de los agentes  más  importantes de  la  sociedad  actual es la información, de ahí el gran desarrollo e interés de la Informática, que tiene por objeto el “tratamiento automático  de la información”.  Hay pocas actividades humanas en  que  la Informática no tenga incidencia, de forma directa o indirecta.
Las  computadoras  resultan  útiles  para  aplicaciones  que  reúnan  una  o  varias  de  las siguientes características:
1. Necesidad  de  un  gran  volumen  de  datos.  Las  computadoras  son particularmente apropiadas para  procesar  grandes cantidades de  datos.  Ejemplo: procesos de entidades bancarias. 
2. Datos  Comunes.  Las  bases  de  datos  posibilitan  que  los  datos  incluidos  en  una computadora  puedan  utilizarse  en  múltiples  aplicaciones,  sin  necesidad  de  que  estén físicamente repetidos. 
3. Repetitividad.  Una  de las características  más  relevantes de las computadoras (y sus lenguajes  de programación) es procesar  ciclos de instrucciones iterativamente.  Una vez programadas las instrucciones que  constituyen el  ciclo  y  la cantidad  de iteraciones, la computadora las ejecutará sin importar lo elevado de dicho número.
4. Distribución: El origen y el destino de la información no necesitan estar ubicados en la computadora  central. La información que procesa la computadora puede  introducirse  (u obtener resultados) a través de terminales distribuidos por áreas geográficas muy extensas (desde distintas oficinas  de  una empresa hasta estaciones  repartidas por todo  el mundo conectadas a través de líneas telefónicas).
Una  computadora  puede  realizar  todas  sus  operaciones  con  una  precisión  controlada, obteniendo resultados consistentes con la precisión de  los  datos introducidos  (Cálculos complejos).
Utilizando lenguajes de programación adecuados y rutinas de bibliotecas matemáticas, es posible realizar cálculos sofisticados (resolución de modelos matemáticos, por ejemplo).
Las  operaciones  que  realiza  una  computadora  las  efectúa  a  una  gran  velocidad,  en comparación con la realización de las mismas por parte de las personas.
Actualmente,  se  han  desarrollado  nuevas  metodologías  y  técnicas  que  han  ampliado notablemente el campo de aplicaciones de la Informática.
La  Inteligencia  Artificial es una metodología ideada para el uso de  computadoras, para simular varios  aspectos del comportamiento  inteligente. Estos  aspectos comprenden  el razonamiento  deductivo,  visión, comprensión del lenguaje  natural, habla, resolución de problemas,  modelado  del comportamiento humano. Puede decirse que los programas de Inteligencia Artificial responden ante una situación o datos, como previsiblemente lo haría una persona inteligente. Los sistemas expertos o sistemas basados en el conocimiento, son un ejemplo de esta disciplina. Con ellos se pretende que un programa actúe, ante consultas en un campo específico como una persona experta en dicho campo. Hay sistemas expertos para diagnósticos  médicos, reparación y  mantenimiento  de computadoras,  concesión de préstamos bancarios, etc.
Las posibles aplicaciones de la Informática se agrupan en:
1. Procesamiento de datos administrativos
· Contabilidad. Stock. Facturación. Gestión de Personal
· Control de producción y de productividad 
· Planificación y control de proyectos 
· Programación lineal
· Investigación y prospección de mercado 
· Modelos financieros y predicción (de bolsa, por ejemplo)
· Gestión bancaria
· Gestión bibliotecaria
· Seguros
· Sistemas de reserva y expedición de pasajes.
2. Paquetes  integrados de Oficina Electrónica u OFIMATICA (incluye  Procesadores de texto, Hoja electrónica de cálculos, Gestión de bases de datos, Correo electrónico, Agenda electrónica y Aplicaciones gráficas).Ciencias físicas e ingeniería
· Resolución de ecuaciones y de problemas matemáticos.
· Análisis de datos experimentales utilizando técnicas estadísticas.
· Realización de tablas matemáticas.
3. Ciencias de la vida y médicas
· Investigación médica, biológica y farmacéutica.
· Ayuda al diagnóstico (sistemas expertos para diagnóstico médico).
· Base de datos con historias clínicas.
· Medicina preventiva (control de vacunación). 
4. Ciencias sociales y del comportamiento
· Análisis de datos (evaluación de encuestas).
· Bases de datos jurídicas (legislación, jurisprudencia, etc.).
· CAI  (Enseñanza  asistida  por  computadora),  la  computadora  como  herramienta pedagógica.
· Juegos (video juegos, ajedrez, etc.).
· Teletexto y videotexto, sistemas de consultas y de interacción con bases de datos.
5. Arte y humanidades
· Aplicaciones al  arte: composición  de cuadros, composición  musical, películas  de dibujos animados, etc.
· Análisis automático de textos (determinación de frecuencia de uso de palabras, etc.)
6. Ingeniería asistida por computadora
· Diseño,  fabricación  y  test  con  ayuda  de   computadora.  Estas  aplicaciones  se identifican como  CAD,  CAM  y CADMAT, se realizan con estaciones de  trabajo con altas prestaciones gráficas.
· Informática Industrial: Control o monitoreo de unidades individuales (encendido de una lámpara).


IMPORTANCIA DE LA PROFESIÓN EN EL MUNDO, EN EL PAIS Y LA REGION
La  Ingeniería  de  Sistemas,  es  una  ciencia  interdisciplinaria  y transdisciplinaria dedicada al diseño controlado tal que todos los elementos son integrados para proporcionar un óptimo, para todo el sistema, como contraste de la integración de sub-elementos optimizados. Es una rama  de la tecnología de gestión e ingeniería dedicada a controlar el diseño de sistemas complejos hechos por el hombre (sistemas socio–técnicos).  El proceso de Ingeniería  de  Sistemas  involucra  una  secuencia  lógica  de actividades técnicas y de toma de decisiones, identificando necesidades,  transformándolas en prescritos socio-técnico. Se ha popularizado como una disciplina que pone especial énfasis en la aplicación de técnicas, tales como la investigación operativa, modelado matemático y dinámica de sistemas utilizando como herramientas a la informática y la tecnología.

La Ingeniería de Sistemas representa uno de los campos de la ingeniería que más ha evolucionado en los últimos años aplicando la teoría general de sistemas y el enfoque sistémico. Son innumerables las innovaciones que ha habido para crear nuevos sistemas que permitan, tanto a las personas como a las instituciones, realizar satisfactoriamente sus actividades, van surgiendo nuevas ideas e innovaciones que nos permiten disfrutar de los servicios que nos genera. Hoy en día se aplica en varias industrias  e instituciones llegando a ser efectivamente un principio de integración de disciplinas y tecnologías distintas en un todo y complicado propósito.

Uno de los campos relacionados con la Ingeniería de Sistemas y que han contribuido al desarrollo  de la misma es el área de Sistemas de Información; a nivel mundial la información es un recurso importante en la gestión de cualquier institución; esta institución ha motivado la necesidad de un profesional que oriente este proceso de gestión de la información al interior de la organización, el objetivo es suministrarles a los usuarios de la misma aquella información que ellos necesitan, conservando niveles de calidad óptimo. Además con la revolución de las tecnologías de la información y comunicación no solo las organizaciones sino las personas de a pie quieren o necesitan tener información actualizada y oportuna.

Bolivia no está exenta de este fenómeno mundial ni de las nuevas tecnologías y adopte algunas políticas de modernización como se ven reflejados en la adquisición del Satélite Tupac Katari, puesta en marcha de una ensambladora de equipos de cómputo, Industrialización del Litio, una planta de energía eólica, etc. A pesar de que se capacitó al personal mínimo necesario para operar mencionadas tecnologías e industrias en un futuro será necesario contar con personal calificado para poder aprovechar e integrar y considerar a las mismas en el mejoramiento de los sistemas actuales y/o futuros desarrollos ya sea en el ámbito gubernamental y/o privado.

Bermejo tiene un crecimiento demográfico expectable, alcanzando un 5% anual, esto ha determinado por supuesto el crecimiento de todas sus organizaciones, es por tal motivo que se instalaron en la región nuevas sucursales y oficinas gubernamentales y privadas, el desarrollo e implantación de sistemas de gestión e industriales en pequeñas, medianas y grandes empresas propias de la región no cuentan con sistemas de información  acordes a las exigencias actuales en lo referente a la conectividad y movilidad . Al ser una ciudad fronteriza dichas organizaciones deben estar conectadas en todo momento con sus centrales por los cual sus sistemas actuales y/o futuros deben considerar integrar a los mismos las nuevas tecnologías de comunicación que cumplan con las exigencias de los usuarios que desean estar informados en cada momento y obtener mencionada información en cualquier dispositivo sea móvil o no.

Es innegable que a nivel mundial, nacional y regional la Ingeniería de Sistemas contribuye y lo seguirá haciendo en la implementación de nuevos proyectos que garanticen el crecimiento tecnológico de la sociedad,  al permitir planear, analizar, diseñar e implantar soluciones que permitan la convergencia de tecnologías de información y comunicación para el desarrollo sostenible de comunidades.

TENDENCIAS CONTEMPORÁNEAS DE DESARROLLO ECONÓMICO, SOCIAL Y CIENTÍFICO QUE TIENE INCIDENCIA EN LA PROFESIÓN
No se puede en la actualidad, abordar al contexto internacional sin mencionar a Internet, la red de redes  que es el instrumento técnico más representativo del proceso de globalización. Muchos negocios, convenios y proyectos se ejecutan gracias a la red y las transformaciones que la ahora llamada oficina virtual ha impreso sobre el desarrollo de los negocios.

La tecnología moderna y las computadoras han cambiado la forma de resolver las dificultades en el mundo actual a ello se debe la importancia de que sigamos uno a uno todas las actualizaciones requeridas a medida que va pasando el tiempo en especial en los avances tecnológicos de: internet móvil, automatización de la gestión del conocimiento, internet de las cosas, la nube, robótica avanzada, coches sin conductor, impresiones 3D, energías renovables, etc. El desarrollo económico, social y científico a nivel mundial viene de la mano de las tecnologías de la información y comunicación; en nuestro país se dio un paso importante para seguir las tendencias mundiales con la adquisición del Satélite Túpac Katari.

Lo expresado, demuestra que la Sociedad de la Información se caracteriza por  un desarrollo socio-económico cada vez más intensivo en conocimiento, con la consiguiente exigencia de profesionales y equipo de gestión con formación avanzada.
Por otro lado, los cambios son demasiados vertiginosos en materia de tecnología y comunicación lo que implica una necesidad de contar con un enfoque innovador a favor de una transferencia rápida de los conocimientos.

CAMPO OCUPACIONAL DEL INGENIERO DE SISTEMAS
El campo ocupacional de un Ingeniero de Sistemas es amplio y variado, ya que está capacitado para desempeñar funciones en las siguientes áreas:
1. Empresas fabricantes, de mantenimiento y servicios de equipo de cómputo.
2. Centros de cómputo, teleproceso y telecomunicaciones en el sector público y privado.
3. Empresas especializadas en el desarrollo de soluciones en hardware y/o software de impacto tecnológico.	Empresas financieras e Industriales instalación, configuración y administración centro de cómputos,  redes computacionales y de telecomunicaciones, sistemas de seguridad, Simulación de procesos para toma de decisiones.
4. Empresas especializadas en instalaciones de redes de cómputo a corto, mediano y largo alcance (PeerToPeer, LANs, WANs).
5. Consultoría diseño de proyectos de desarrollo tecnológico computacional
6. Centros de educación superior y técnicos a través del  desarrollo de la docencia.
7. Centros de Investigación y desarrollo de hardware y software.
8. Creación de empresas propias relacionada con la gestión de   servicios y/o productos tecnológicos computacionales.



DETERMINACION DE LAS ACTIVIDADES BASICAS DE LA PROFESION
La Ingeniería de Sistemas abarca múltiples actividades ya que el campo de acción es bastante amplia, pero de acuerdo a los requerimientos nacionales, departamentales y regionales se requiere de Ingenieros de Sistemas en áreas de instituciones tan diversas como: educativas, financieras, centros y laboratorios, empresas, organizaciones, industrias, etc.; tanto nivel privado como público. Además que trabaje en equipos multidisciplinarios, trabajos de consultoría,  dirección de empresas especializadas en el desarrollo y aplicación de sistemas y en el desarrollo de software de base y aplicación, administración de banco de datos, transmisión de conocimiento y por supuesto en la investigación.

El Ingeniero de Sistemas debe ser capaz de planificar, diseñar, modelar, optimizar, implantar y administrar soluciones TIC viables multidisciplinarias con un enfoque sistémico, dentro de un marco institucional y organizativo. Viable significa tener en cuenta la infraestructura de hardware, el software necesario, la infraestructura de comunicaciones y los aspectos de seguridad necesarios en un sistema de esta naturaleza. Multidisciplinaria significa que debe ser capaz de coordinar grupos de trabajo para relacionarse con las diferentes ramas del saber humano.

En concreto, el Ingeniero de Sistemas se caracteriza por poseer conocimientos, habilidades, y destrezas para:

· La creación, administración y mantenimiento de sistemas de información integrados; recolectando, analizando y procesando datos mediante la selección y uso eficaz de tecnologías de información y comunicación para el soporte eficiente de la toma de decisiones.
· La búsqueda de nuevas oportunidades para el desarrollo de su comunidad y medio ambiente, fortaleciendo su desarrollo integral y generando conocimientos computacionales; a través de la investigación aplicada y capacidad para el trabajo en forma interdisciplinaria.
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