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INTRODUCCIÓN


Una computadora moderna está compuesta por circuitos electrónicos.  Ahora bien, cuando hablamos de computadoras debemos pensar, primero en la palabra computación.  Desde comienzos de la civilización se ha convertido en una especie de tormento o dolor de cabeza, así como algo inevitable.  En consecuencia, la humanidad se ha esforzado en crear todo tipo de mecanismos que ayuden a resolver las complicadas tareas de computación.

El desarrollo de la computadora va aunando a los avances tecnológicos.  De allí que la tecnología computacional haya tenido poco progreso hasta el siglo XVII.  En 1642, el científico francés Blaisse Pascal inventó la calculadora Mecánica Decimal (con mecanismos de relojería).  De este modo la calculadora pasó a ser un instrumento manual a uno mecánico.

El verdadero avance de la ciencia computacional debe ser atribuido al progreso de la tecnología electrónica.  En 1945, La Universidad de Pensylvania creó la primera computadora, equipada con tubos de vacío, para resolver problemas complejos de computación.  Esta es la primera generación de computadoras las cuales se denominó ENIAC, acróstico que significa Electronic Numeral Integrator And Calculator (Integrador Numérico Electrónico y Calculadora). 

Con la ayuda de los avances en la tecnología electrónica, sus elementos o partes avanzaron de los tubos al vacío a los transistores, y luego a los Circuitos Integrados (IC).  Como resultado, la ciencia computacional avanzó también.

En los años cincuenta (50) se originó la segunda generación de computadoras.  Estaban equipadas con transistores, uno por cada tubo de vacío, pero mucho más pequeños en tamaño.

En los años sesenta (60), la tercera generación de computadoras fue creada.  Ellas usaban Circuitos Integrados (IC).  El tamaño de cada circuito es similar al de un dedo pulgar y contienen, cada uno de los mismos entre 10 a 100 transistores.  De ésta forma el tamaño de la computadora disminuye, la velocidad se incrementa y el consumo de energía decrece.

En los años setenta (70) la Compañía IBM (International Bussines Machine) produjo las computadoras IBM 370, la cual sólo puede ser considerada como la tres y media generación de computadoras, más no la cuarta.  La cuarta generación está referida a las microcomputadoras, basadas en microprocesadores, cuyo tamaño es igual al de un dedo pulgar, contiene miles de transistores (o más).  En consecuencia el tamaño de la microcomputadora disminuye, así como el consumo eléctrico, aumentando la potencia de la computadora y su costo es menor.

Los computadores, según su tamaño, son pequeños, medianos o grandes.  Por lo general, son conocidos con los siguientes nombres:

a.- Microcomputadores: son llamados comúnmente micros o computadores personales, son pequeñas máquinas usualmente utilizadas en los colegios, en las pequeñas empresas y en las casas.
Son muy útiles, de usos múltiples y bastante fáciles de manejar.  Generalmente vienen con programas ya preparados que nos permiten llevar cuentas, escribir cartas, llevar directorios de amigos, hacer trabajos, jugar, etc.
b.- Minicomputadores: son máquinas más grandes que los micros, naturalmente mucho más costosos, y útiles en empresas grandes y medianas, como también en la industria.  Por lo general, utilizan terminales (micros) a través de los cuales se sacan los datos y se llevan de vuelta al computador principal.  Los vemos en las sucursales de los bancos cuando vamos a hacer consignaciones o retirar dinero.  El cajero se comunica con el computador central (un mini) a través de su microcomputador, el cual actúa como un terminal del computador grande.  Los encontramos también en las Universidades, donde muchos alumnos tienen que utilizar simultáneamente la información que posee el computador central a través de los terminales cada cual hace sus trabajos, compartiendo desde su micro los datos que tiene en su memoria el microcomputador.
c.- Computadores Gigantes o Mainframe Computers: son máquinas superveloces, capaces de almacenar millones de datos; se utilizan por lo general, para censos de población, grandes proyectos científicos como la investigación espacial, y empresas gigantes capaces de asumir los altísimos costos que la compra de una máquina de éstas requiere, generalmente, los dueños y usuarios de éstos computadores son los gobiernos de los países, a través de sus diferentes ministerios y centros de investigación científica.

En esencia, sin embargo, los tres (03) computadores están en capacidad de realizar las mismas funciones.  La diferencia radica esencialmente en la rapidez con que se procesan los datos y se obtienen los resultados, así como también en la capacidad de almacenamiento de da-tos que tiene el computador en su memoria principal.  Naturalmente, el costo es otro factor que los distingue; los micros son los más económicos y pueden ser fácilmente obtenidos por particulares.  Los minis son más costosos y, por lo general, los compran las empresas.  Los gigantes son costosísimos y sólo están al alcance de los gobiernos, bancos y grandes empresas.


Desde que se creó el microprocesador, el tamaño y el costo de las computadoras disminuyó enormemente, se aceleró la introducción y aplicación de las computadoras a la vida diaria y se incrementaron las oportunidades de aprender acerca de las mismas.  Es por esto que a continuación damos una visión sobre la estructura física (HARDWARE) de un computador.


En las últimas décadas, los medios han dado una especial atención al hardware de las computadoras.  Pero sin el software, la revolución de las computadoras no se habría dado aún.  En este capítulo se muestra como el software hace que el hardware se convierta en sistemas de información valiosos, se describen en los principales tipos de software, se proporcionan los criterios para seleccionarlo y se presentan nuevos enfoques para el desarrollo del software.  Este conocimiento de software nos ayudará a comprender la importancia que tiene él mismo, sobre los sistemas de información.


Las funciones de la Administración, como todos sabemos, son: la planeación, organización, dirección y control; funciones que se ven apoyadas con grado de importancia en los sistemas, pero solo con la oportuna y precisa información podrán alcanzar las metas y objetivos de la empresa o institución.

Los sistemas de información administrativos representan una herramienta potencial dirigida a los administradores que se mantienen en el camino del cambio tecnológico y el avance científico, efecto que permite realizar un seguimiento permanente del progreso de su función como gerente y la posibilidad de modificar planes sobre la marcha de algún proyecto.


Dichos sistemas de información están basados en computadoras, por lo que el conocimiento en el manejo y diseño de sistemas de información juega una parte vital en el control de las operaciones de los negocios.  El papel tan importante que están generando los sistemas de información administrativa sobre las organizaciones, nos llevan a estudiar el tema a fondo, por lo que expondremos como se deben diseñar, implementar y administrar estos sistemas.  Asimismo, su impacto a nivel gerencial y las tendencias en el uso de las computadoras.


Entre los sistemas de información tenemos sistemas formales e informales:

· Los Formales operan mediante reglas predeterminadas que se mantienen fijas y no pueden cambiar fácilmente, estos sistemas pueden ser basados en computadoras o manuales, los sistemas manuales emplean tecnología de papel y lápiz.

· Los sistemas de información basados en computadoras por el contrario descansan en la tecnología del software y el hardware de las computadoras para procesar y distribuir la información.

PROCESAMIENTO DE DATOS

El computador es una máquina cuya función es procesar datos, dicho procesamiento consiste en tres (03) pasos:

· Entrada de Datos.

· Procesamiento de Datos.

· Salida de Datos.


Debemos escribir un programa por medio del cual se de entrada a los datos (la base y la altura del rectángulo), para luego ser procesados (el computador calcula el área) y, finalmente, entregados en forma de resultado: el producto de multiplicar base por altura.
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El gráfico anterior muestra el trabajo del computador como procesador de datos.  Los datos de entrada son la base y la altura.  Dichos datos son procesados por la máquina a través de un cálculo representado por una fórmula; finalmente sale del computador un resultado que, para el caso, es el área del rectángulo.


Pero hasta el momento nada hemos visto que no podamos hacer por nuestra propia cuenta, utilizando una hoja y un lápiz, o a través de un simple cálculo mental.


Evidentemente, la máquina no ha hecho nada diferente de lo que nosotros también hicimos.  De hecho sigue un proceso estrictamente lógico, similar al que nuestro cerebro utiliza; pero con dos (02) diferencias fundamentales que tipifican al computador:

1.- Velocidad: en nuestra vida común y corriente utilizamos el día como unidad de medida de tiempo.  Por encima de él, nos referimos a medidas más grandes como el mes, el año y el siglo.  También  encontramos medidas más pequeñas que el día como la hora, el minuto y el segundo.  Pero para el computador, un segundo es un lapso amplísimo de tiempo.  Dicho de otra manera, en un segundo un computador puede realizar cientos o miles de operaciones para las cuales nosotros tardaríamos horas o días.

Es corriente hablar entonces de milésimas de segundo (milisegundos) o millonésimas de segundo (microsegundos) y seguir aún con unidades más pequeñas de tiempo.  Utilizaremos entonces los milisegundos o los microsegundos como unidades de velocidad en los microcomputadores.

2.- Precisión: un computador que se encuentre funcionando en condiciones normales y obedeciendo a un programa correcto, no se equivoca.  Es decir, que podemos confiar en los resultados de un computador, pues no solo trabaja muy rápido sino también de manera exacta.

Pero  todos hemos recibido alguna vez un recibo de pago equivocado, una cuenta mal hecha o una libreta de calificaciones errada, cuyos datos han sido elaborados por un computador.  


Por lo general, se le hecha la culpa a la máquina, como si ésta no pudiera pensar en la gran mayoría de los casos se trata de fallas humanas, son éstas las que generan dichos errores.


Las siguientes igualdades nos muestran qué situaciones llevan a errores en los resultados:

	Datos Errados
	+
	Buen Programa
	=
	Resultados Errados

	Datos Correctos
	+
	Programa Errado
	=
	Resultados Errados



Únicamente la combinación de Datos de Entrada Correctos y un conjunto de instrucciones correctas dará lugar a resultados también correctos:

	Datos Correctos  
	+
	Buen Programa
	=
	Resultados Correctos



Volvamos al ejemplo del cálculo de la superficie de un rectángulo.  Supongamos que se le dan los datos correctos, es decir, la base y la altura.  Si al computador se le suministra la fórmula correcta, el cálculo será también correcto, pero si por ejemplo, al computador se le da la fórmula del triángulo en lugar de la del rectángulo, es imposible que esperemos un resultado correcto.  Por ejemplo:

	Datos de Entrada:
	Base = 7 cm.
	Altura = 4 cm.



Fórmula correcta A = b x a = 7 x 4 = 28 centímetros cuadrados.


Si el computador utiliza la fórmula del triángulo es decir:


A = (b x a), el resultado será 14, el cual es evidentemente errado.

    
       2


De allí surge la expresión americana GIGO (Garbage In Garbage Out) que significa: Basura que Entra, Basura que Sale.  Si le suministramos datos errados al computador, no podemos esperar resultados correctos.  Si el programa utilizado tiene errores, los resultados también serán erróneos.

ELEMENTOS BÁSICOS DEL COMPUTADOR

I.- Diagrama en Bloques: tradicionalmente la arquitectura del computador se muestra como una estructura en bloques:
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II.- Unidad Central de Procesos (CPU): es el corazón del sistema, todos los elementos de un moderno microcomputador deben realizar una serie de operaciones; los dispositivos de entrada/salida deben funcionar en su debido momento, la unidad aritmética deberá operar al recibir las cantidades y el almacén o memoria deberá transferir hacia afuera la información con la adecuada secuencia.  Todo esto es controlado por el “PROCESADOR CENTRAL DEL MICROCOMPUTADOR” o “UNIDAD DE CONTROL”.

Las instrucciones de operación retenidas en la memoria le indican a la Unidad Central de Control el orden en que las varias partes del microcomputador deberán operar y qué deberán hacer.  En resumen, la Unidad de Control o Central de Procesos, coordina todas las partes del microcomputador de tal forma que los eventos sucedan con la apropiada secuencia y en el momento indicado.

La Unidad de Control recibe las instrucciones codificadas y almacenadas en la memoria, al ser decodificadas, se inicia la cadena de acontecimientos correspondientes al número decodificado.

Uno de los principales circuitos de la Unidad de Control es el Reloj Central, que con los latidos del sistema, determina las relaciones de tiempo entre las secciones varias del sistema.

III.- Tarjeta Principal (Mother Board): es en ella donde se ubican los principales Circuitos Integrados, entre ellos tenemos:

1.- El Microprocesador: es el centro de control de información del sistema.  El ejecuta instrucciones y procesa información almacenada en la memoria.

La Evolución del Pentium fue la evolución y no la revolución  la que hizo que el  chip Pentium sea de la forma que es.  Más de 20 años de desarrollo han llevado a los microprocesadores de Intel desde el primitivo diseño del 8080, con 8 bits, de 6.000 transistores y 2 MHz que se usaba en Altair (la primera computadora personal), a los procesadores Pentium, de 32 bits, 3,1 millones de transistores y 66 MHz de hoy en día.

Los primeros chips Pentium de 66 MHz saldrán de la línea con una impresionante ejecución de 112 MIPS (Millones de Instrucciones Por Segundo).  Esto es 1.800 veces más potente que el procesador 4004, que fue la base conceptual para lo que vino después.  Si bien las especificaciones y características del Pentium son impresionantes, le debe mucho a los diseños de Intel que vinieron antes que él.

Si bien los sofisticados chips del Pentium le deben algo de su herencia al primer diseño del 4004, son descendientes más directos de los diseños de los procesadores 8008 y 8080, y a la línea x86 que comenzó en 1978 con la presentación del 8086.  Los primeros miembros de la familia x86 tenían registros de 16 bits, un bus de 16 bits y podían tener acceso hasta a 1MB de memoria física.  El 8086 estaba disponible en versiones de 4,7 y 8 MHz y 10 MHz.

IBM escogió al 8088, que era básicamente una versión de 8 bits del 8086 para la primera PC IBM.  Este chip estaba clasificado a 33 MIPS.

Cuando apareció el 80286 en 1982 (que primero se usó en la PC-AT de IBM) tenía 134.000 transistores y 1,2 MIPS, y era más rápido y cuatro veces más poderoso que el 8088.  Algo más importante es que presentó el modo protegido además del modo real del 8086 que significa que el CPU podía romper la barrera de la memoria de 640K.  Los sistemas que tenían el 8086 podían tener acceso hasta 16 MB de memoria física y 1GB de memoria virtual.  Este procesador rápidamente suplantó al 8088 como el estándar de la industria, y se usó en millones de IBM PC-AT compatibles.

Pasarían años antes de que se lograse un sistema operativo de modo protegido, porque el software y los compiladores que aprovecharon las habilidades de un microprocesador dado usualmente, surgen unos años después de la presentación del microprocesador.  Aún así, una gran parte del atractivo del 80286 era su compatibilidad con las aplicaciones escritas para el 8086/8088.  Tenía la capacidad para correr la biblioteca completa de programas y más rápidamente que los chips anteriores.

En 1985, Intel presentó, con mucho alboroto, el procesador 80386DX.  Este corría inicialmente a una velocidad de reloj de 16 MHz y contenía 275.000 transistores.  El 80386 era un procesador de 32 bits y estaba disponible en velocidades de 16, 20, 25 y 33 MHz.  Inicialmente estaba clasificado entre 5 y 6 MIPS, unas 15 veces la potencia de un CPU 8088.  Tenía registros de 32 bits, un bus de 32 bits y podía tener acceso a 4GB de memoria física y hasta 64  TeraBytes (TB) de memoria virtual.  El 80386DX tenía más herramientas de programación, como el modo virtual de 8086 (tanto el 0S/2 como Microsoft Windows usan el modo 8086 virtual para correr múltiples sesiones de DOS) y mucha mejor administración de memoria que su procesador, el 80286 Compaq fue el primer fabricante importante de equipo original que usó el 80386 en 1986, eclipsado pro primera vez el estado de supremacía de IBM.

INTEL se dio cuenta que el 80286 no era un chip “inteligente” debido al modelo de memoria segmentada que se basaba en 64 segmentos de 286K, y decidió reemplazarlo con el 386, que tenía segmentos mayores.  Intel rápidamente sacó versiones más rápidas y en 1988 presentó el 80386SX, que era una versión con un bus externo de 16 bits.  Este chip y su premio más poderoso, el DX podía correr Windows 3.0 más rápidamente que un 80286, y muy pronto tomaron el lugar del otro chip en los sistemas de escritorio.  Pero el chip 80286 todavía sigue existiendo como un procesador incluido en electrodomésticos tales como hornos de microondas.

El último paso vino en Abril de 1989, cuando Intel presentó la familia de procesadores 80486DX.  Con 1,2 millones de transistores, el 486 estaba disponible con velocidades de 25, 33 y 50 MHz.  Su potencia de computación era de 20 MIPS.  Si bien no era mucho más que un CPU 80386DX reforzado el 486 (Intel ya había abandonado la designación 80 en un esfuerzo por diferenciarse de los competidores que ofrecían chips similares) incluía varias innovaciones técnicas que elevaban su rendimiento sobre el de sus predecesores.  Intel añadió a su nuevo diseño un caché de instrucción y datos de 8K en el chip, y una unidad de coprocesador matemático, que había estado separada.  Esta fue una decisión para atraer el mercado de las estaciones de trabajo.

El cambio más profundo fue la habilidad del 486 para ejecutar instrucciones en un ciclo de reloj doblando virtualmente su velocidad de procesamiento.  En conjunto, esto significaba que aún un CPU con una velocidad de reloj relativamente lenta podía superar la ejecución de un 386 más rápido.

Mientras tanto, Intel siguió expandiendo con agresividad la línea 386/486, diseñando muchos productos para llenar diversas áreas del mercado.  Primero vino el chip 386SL para las PCs tipo cuaderno, con opciones internas para administrar la energía.  Luego vino el 486SX, que era idéntico al DX, pero tenía desactivado el coprocesador matemático.

El próximo chip en la evolución del CPU incluía la serie de chips DX2 (que duplica la velocidad de reloj) y que corría a un 486 al doble de la velocidad de reloj de la tarjeta madre.  Estos chips estaban disponibles en velocidades de reloj de 25/50 MHz y 33/66 MH.  Junto con estos, también vino el 486SL de 3,3 voltios, el CPU más reciente para ahorro de energía en las máquinas tipo cuaderno.  En total, hubo unos 40 distintos chips 386 y 486 de Intel, siendo el más rápido el 486DX2/66 de 54 MIPS.

Intel no dice mucho acerca de sus planes futuros sobre la dirección del diseño de sus chips.  Hay planes inmediatos para tener un 486 que triplica la velocidad interna que debe operar a 99 MHz, y habrá una serie de productos de mejora basados en Pentium que se conectarán en el zócalo de 238 púas que muchos fabricantes de equipo original han estado instalando en las tarjetas madres de 486.  Después de estos diseños vendrán versiones de 3,3 voltios que permitirán una operación a una más baja temperatura, un problema grande con los primeros diseños que usaba Pentium, y con ahorro de energía.

Intel tiene ahora equipos de trabajo dedicados a los sucesores del Pentium.  El primero está trabajando en un proyecto nombrado P6, un CPU que debe aparecer al final de 1995, y que tendrá 10 millones de transistores, 9.994.000 más que el 8080 original de 1974 con el que todo comenzó.

Cuadro Comparativo

	Microprocesador
	Velocidad
	MIPS*
	Transistores
	Bus Interno
	Fecha de Presentación

	     8080
	 2 - MHz
	0,64
	     6.000
	  8 bits
	  Abril 1974

	     8086
	 5 - MHz
	0,33
	    29.000
	 16 bits
	  Junio 1978

	     8088
	 5 - M Hz
	0,33
	    29.000
	 16 bits
	  Junio 1979

	     80286
	 8 - MHz
	1,2
	   134.000
	 16 bits
	Febrero 1982

	     80386DX
	 16 - MHz
	6
	   275.000
	 32 bits
	Octubre 1985

	     80386SX
	 16 - MHz
	2,5
	   275.000
	 32 bits
	  Junio 1988

	     486DX
	 25 - MHz
	20
	1,2 millones
	 32 bits
	  Abril 1989

	     486SX
	 20 - MHz
	16,5
	1,85millones
	 32 bits
	  Abril 1991

	     486DX2
	 66 - MHz
	40
	1,2 millones
	 32 bits
	  Marzo 1992

	   Pentium P5
	 66 - MHz
	112
	3,1 millones
	 64 bits
	   Mayo 1993


* MIPS = Millones de Instrucciones Por Segundo 

2.- Las Memorias: cualquier programa a ser corrido en un microcomputador deberá encontrarse en la unidad de memoria del propio computador.  Si bien estos programas pueden residir en disco, tape o cualquier otro dispositivo de almacén secundario, estos programas no podrán ser corridos por el microcomputador mientras no sean transferidos a la memoria propia del microcomputador.

Un elemento crítico en el  rendimiento de los microcomputadores actuales  es afinar la memoria para que el mismo concuerde al microprocesador.  Cuando un CPU necesita enviar datos a la memoria o leer los de ella y ésta no los puede suministrar con suficiente rapidez, el microprocesador debe parar momentáneamente y esperar por la memoria uno o dos ciclos de reloj del sistema.  Cada ciclo de reloj se cuenta como un ciclo de espera, y cada uno de ellos reduce el rendimiento proporcionalmente.  Los microprocesadores típicamente requieren dos ciclos para el acceso a memoria; si se  añade un ciclo de espera se reduce el rendimiento de un 50 por ciento.

Los diseñadores de sistemas usan tres (03) técnicas para mejorar el acceso a memoria y evitar los ciclos de espera.  Estas técnicas se combinan con frecuencia es los sistemas.  A continuación explicamos las tres (03) técnicas:
1st Los Chips de Memoria de Modo de Paginación: usan un diseño diferente a los chips de acceso lineal.  Esta técnica permite varios accesos dentro de un rango (llamado página) sin ciclos de espera.

2nd La Memoria Intercalada: se distribuye en dos o más bancos y altera las direcciones entre los mismos.  Mientras se hace acceso a un banco, el otro se recupera para la próxima operación.  Un intercalado doble teóricamente reduce a la mitad los ciclos de espera porque las lecturas y escrituras aleatorias se harán en un banco que está listo la mitad de las veces.  El rendimiento real mejora porque la mayoría de los accesos son secuenciales y alteran naturalmente entre los dos bancos.  La desventaja de La Memoria Intercalada es la necesidad de múltiples bancos (un número par para un intercalado doble, o un múltiple de cuatro para un intercalado cuádruple).

La mejor manera de evitar los ciclos de espera es utilizar un caché de memoria (también conocido como caché del CPU o caché de la RAM del procesador) en la configuración del sistema.  Varios factores como el tamaño del caché, la organización y el criterio de escritura afectan su rendimiento, pero a pesar de esos factores, es mejor tener un caché que no tenerlo. 

Un caché es un bloque pequeño de memoria estática (SRAM) rápido pero costoso que opera sin ciclos de espera, que se interpone entre el procesador y la lenta memoria del sistema.  Un controlador de caché intenta anticipar las necesidades del microprocesador y llena el caché con el contenido de la memoria que tenga más probabilidad de acceso.  El caché tiene un “hit” (o acierto) cuando la información necesaria está en el caché y el microprocesador no tiene que esperar por extraerla.  El caché tiene un “miss” (o fracaso) cuando la información necesaria no está en el caché y el microprocesador debe esperar a que la información se extraiga de la memoria principal.  En general, mientras más grande sea el caché, mayor será la probabilidad del “hit”.

El caché incluido en el 486 es más eficiente que un caché externo porque tiene una vía de acceso de información directa de 128 bits al circuito de procesamiento del chip.  Intel limitó el tamaño de 8K porque sus circuitos ocupan un tercio del área del chip.  Los cachés externos, que se deben conectar al 486 mediante su ruta de datos de 32 bits.  La  efectividad de un caché depende del software que ejecute.  Intel dice que probablemente no necesite un caché adicional para DOS, pero que use uno tan grande como pueda para Netware, Unix y otros sistemas operativos avanzados.

3rd El Caching de Memoria.

Los principales tipos de memorias que normalmente se emplean asociados a los microprocesadores y formando parte integrante de la configuración básica de los mismos son:

a.- Las Memorias No Volátiles o Muertas: son aquellas cuya información no se pierda aunque se apague el equipo, esto es, aunque falte su alimentación. A éste campo pertenecen:

i.- Memorias de Sólo Lectura (ROM): grabadas por el fabricante del IC con los datos proporcionados por el usuario; como es lógico, éstas memorias son muy específicas de equipos concretos y es imposible alterar su contenido; por lo tanto, solo es posible leerlas; en ellas se introduce rutinas de uso general para un equipo o datos de uso general, a este  tipo de memorias pertenecen por ejemplo, los llamados generadores de caracteres, sirven para generar los caracteres alfanuméricos que luego usarán las pantallas de los monitores, los displays y las impresoras.  Así como también pertenece el BIOS (Basic Input Output System) de un microcomputador, donde se guardan un grupo de instrucciones que, en respuesta a las requisiciones del sistema operativo o aplicaciones individuales, provee control primario de los dispositivos del micro.
ii.- Las Memorias de Sólo Lectura Programables (PROM): este tipo de memorias pueden ser grabadas por el propio usuario; pero, una vez grabadas, su información permanece inalterable.  Su grabación se basa en unos microfusibles que es posible fundir desde el exterior, byte a byte.  La memoria antes de ser grabada presenta en UNO todos sus bits; cuando se destruye el microfusible, el bit correspondiente pasa a ser CERO.

iii.- Las Memorias de Sólo Lectura Programables y Borrables (EPROM): este tipo de memorias también pueden ser programadas por el usuario, pero con la particularidad de que pueden ser borradas hasta unas quinientas veces.  El borrado consiste en aplicar al IC un fuerte campo de radiación ultravioleta durante unos minutos; para ello estas pastillas de memoria poseen una ventanilla de cristal de cuarzo transparente que hace visible el IC desde el exterior.
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Detalle del Proceso de Grabación y Borrado de un Bit: En la Grabación los Electrones se agrupan en torno a la rejilla, haciendo conducir al Transistor.  En el Borrado los Electrones se retiran, con lo que el Transistor deja de Conducir
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Borrador EPROM con una Lámpara UV.  Recordamos la necesidad de tapar la Lámpara para evitar daños a la Retina

iv.- Las Memorias de Sólo Lectura Programables y Borrables Eléctricamente (EEPROM): su base es similar a las EPROM; pero tienen la particularidad de que esa energía mencionada para borrarlas es suministrada mediante una tensión eléctrica simplemente.

b.- Las Memorias Volátiles o Vivas: estas memorias pueden ser grabadas y leídas un número indefinido de veces, a éste grupo pertenecen las memorias RAM (Memorias de Acceso Aleatorio).  El contenido de estas memorias permanecen mientras permanece también la tensión eléctrica que las alimenta; esto es mientras esté conectado el equipo.
i.- Memorias DIP: la forma más usual de chips de RAM es el tipo DIP (Dual Inline Package) que luce como ciempiés.  Son los más baratos de las tres formas, pero ocupan el mayor espacio en las tarjetas.  Un computador de 33 MHz probablemente necesitaría chips más caros con acceso de 80 u 85 ns.  Los caché de hardware, usados en las microcomputadoras rápidas basadas en 386/486, normalmente hacen innecesario el uso de los chips RAM rápidos.
Todavía se pueden comprar chips DIP de 256, 64 ó 16 KB, pero terminarán costándole más caros que el chip de 1 Megabit.  En cuanto al futuro IBM anunció que estaba produciendo chips de 4 MB tipo DIP en cantidades para usuarios en sus propias computadoras.
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DIP
ii.- Memorias SIP: la forma más cara y compacta del RAM son los chips tipo SIP (una línea de pines).  Los SIPs parecen pequeños peines y consisten de una tarjeta estrecha de chips de RAM de montaje de superficie y una línea de pines que se extiende a lo largo de uno de los lados de la tarjeta.  Los SIPs requieren cuidado si se instalan a mano, pero frecuentemente vienen soldados por el fabricante a la tarjeta que los contiene.
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iii.- Memoria SIMM: otra forma más cara y compacta del RAM son los chips tipo SIMM (módulo de memoria individuales en línea).  Los SIMMs parecen tarjetas de expansión en miniatura.  Con la misma silueta estrecha de los SIPs, encajan convenientemente en un conector en la tarjeta madre o en una tarjeta de memorias.  Casi cualquiera puede instalar SIMMs sin preocuparse de dañarlos, y el reemplazar SIMMs de baja capacidad y con módulos de capacidad no es más difícil.
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                                        SIMM

Los SIMMs vienen en varios tamaños, desde 256K hasta 16 MB.  Actualmente, los SIMMs de 1MB y 4MB parecen ser los más populares.  La tarjeta madre debe estar equipada con un número adecuado de zócalos con capacidad de acceso a ellos para manejar las necesidades del software (note que los zócalos de SIMMs de metal son preferibles a los de plástico).  Para aprovechar a un sistema operativo de 32 bits como OS/2 2.0 ó Windows NT, querrá por lo menos 8MB de RAM, por lo tanto, una tarjeta madre de 16MB puede quedarse corta.  Muchos productos actuales le permiten instalar 32MB, 64MB ó hasta 128MB de RAM.

El tipo de memoria SIMM es importante cuando se considera la memoria de la tarjeta madre.  Hay varios tipos de SIMM disponibles, pero los SIMMs de 1MB de más popularidad contienen SIMMs de 1 por 9 bits; los SIMMs de 4MB típicamente contienen nueve chips de 4 megabits.  En cualquiera de los dos casos, los chips pueden disponerse en el modo de paginación o en el modo lineal.  Son necesarios cuatro SIMMs de 1 por 9 por cada banco de memoria de 32 bits (sólo dos para un sistema 386SX).  Unas cuantas tarjetas madres usan SIMMs de 36 bits estilo IBM, que le permiten expandir la memoria añadiendo un SIMM a la vez. 

Los SIMMs también pueden tener distintas clasificaciones de velocidad, tipicamente de 60 a 80 nanosegundos (una billonésima de segundo).  Los SIMMs más rápidos cuestan más.

c.- Las Memorias Estáticas y Dinámicas: los circuitos semiconductores RAM están disponibles en dos formas básicas, clasificados como:
1st Memoria Estática: se aplica energía eléctrica constantemente al IC para retener los datos almacenados.

2nd Memoria Dinámica: depende de capacitores semiconductores para almacenar bits, y no arreglo de transistores.  Los capacitores microscópicos representan datos al cargarse por “1” lógico, y al descargarse por un “0” lógico.  Con este sistema no se necesita aplicar energía eléctrica constantemente a cada capacitor para retener su carga (datos); pero como la carga se disipa eventualmente en el capacitor, una memoria dinámica necesita refrescarse periódicamente para contrarrestar la lenta descarga.  Las ventajas principales de las memorias dinámicas sobre las estáticas son:

· Menor tamaño de la celda básica de almacenamiento (menor área por bit en el bloquecillo de Si), resultando en una capacidad de almacenamiento mayor por dispositivo.

· Menor requerimiento de potencia por bit.

· Menor disipación de calor por bit.

· Menor costo por bit.

Contra estas ventajas se requiere circuitería adicional para habilitar el refrescamiento.  En muchos casos la circuitería de refrescamiento se incluye en el mismo microcircuito o en otros microcircuitos interrelacionados.  Sin embargo, la complejidad adicional dificulta la temporización, la confiabilidad y la depuración de un sistema dinámico.

3.- Unidades de Entrada y Salida (I/O): Input/Output (entrada/salida), o como se abrevia comúnmente, I/O es el término que se emplea para describir la transferencia de información entre el CPU y el mundo exterior.  Mundo exterior equivale, en este contexto, a todos los dispositivos que pueden conectarse al microcomputador.  No incluye ni la memoria RAM ni la memoria ROM, que se consideran integradas al microcomputador.  La distribución de lo que ocurre en el exterior es un tanto arbitraria.  Pero todos los circuitos lógicos diseñados para trabajar en íntima unión con el CPU y la memoria principal, se consideran como pertenecientes al interior del microcomputador.

Hablando en forma general, al transferir los datos desde el interior del CPU a un dispositivo exterior, será necesario realizar tres operaciones básicas:

· Saber a qué dispositivo de I/O se desea acceder.  Para ello es necesario identificar cada periférico mediante una dirección de I/O.

· Determinar el estado actual de dicho dispositivo de I/O.  Si  una impresora, por ejemplo, está apagada, es difícil que pueda imprimir datos; o un disco puede estar ocupado en la lectura o escritura de un dato ordenada por otro usuario o programa.

· Indicar la función de I/O que se desea que realice el periférico.

De forma muy general, la estructura de un dispositivo de I/O es el que se muestra en la siguiente  figura.   
En ella puede apreciarse la existencia de tres (03) elementos:
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1st Procesador: es el componente en un computador digital que interpreta las instrucciones y procesa los datos contenidos en los programas del computador.  Los CPU proporcionan la característica fundamental del computador digital, la programabilidad, y son uno de los componentes necesarios encontrados en los computadores de cualquier tiempo, junto con el almacenamiento primario y las facilidades de entrada/salida. Es conocido como microprocesador al CPU que es manufacturado con circuitos integrados.  Desde mediados de los años 1970, los microprocesadores de un solo chip han reemplazado casi totalmente todos los otros tipos de CPU, y hoy en día, el término “CPU” es aplicado usualmente a algún tipo de microprocesador.
2nd Interface: es la parte del dispositivo que se encarga de gestionar el intercambio de información entre el dispositivo periférico y el CPU.  Como tal, reconoce si la dirección del dispositivo al que quiere acceder el CPU es la del dispositivo de I/O al que está asociada, reconoce también de qué tipo de operación de I/O se trata, y se encarga de almacenar temporalmente los datos de I/O y de dar cuenta del estado del dispositivo de I/O a el CPU.

3rd Controlador: es el que gestiona directamente el dispositivo periférico.  Por ejemplo, en un disco se encarga de generar las órdenes de movimiento de la cabeza de lectura-escritura.  En una pantalla se encarga de controlar a la circuitería de vídeo, etc.

4th Periféricos: entendemos por éste al dispositivo de I/O propiamente dicho el sistema cabezas de lectura-escritura y motor de giro en un dispositivo de disco, o la circuitería de vídeo y la pantalla en una cónsola, etc.

La realización de una operación de I/O responde a la ejecución por el procesador de una instrucción de I/O.  El efecto de dicha instrucción, e incluso su formato, dependen de la organización física de la I/O, de la que nos ocupamos brevemente a continuación:

a.- Organización Física de la I/O: aunque son muchas las variantes que existen en los equipos reales, mencionaremos dos organizaciones que, por su importancia, sirven como tronco común; se trata de:
i.- Organización en Bus Único: en este tipo de organización no se realiza ninguna distinción entre la memoria principal y los dispositivos de I/O.  Estos están unidos al bus de direcciones y al bus de datos como si se tratara de otras posiciones de memoria.

Las operaciones de I/O con este tipo de organización, por tanto, no difieren en nada de las operaciones de lectura y escritura de memoria, y las instrucciones de I/O no se distinguen formalmente de las de transferencias de información con la memoria principal.

Este tipo de organización presenta como ventaja una simplificación de la estructura y del repertorio de instrucciones, pero también tiene inconvenientes.  Entre ellos, el principal es que no permite la transferencia simultánea de información entre la memoria y el procesador, y los dispositivos de I/O y el procesador, ya que se utilizan los mismos buses de direcciones y de datos para ambos casos.  En la siguiente figura se ilustra este tipo de organización.
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ii.- Organización en Bus Dedicado de Entrada/Salida: este tipo de información utiliza un bus especial de entrada/salida, al que están conectados los correspondientes dispositivos.  La organización muestra en la siguiente figura.  Este bus especial, denominado bus de I/O, tiene cuatro componentes fundamentales:
1st Datos: por donde se intercambian los datos entre el procesador y los dispositivos de I/O.

2nd Direcciones: utilizado para identificar el dispositivo de entrada/ salida objeto de la transferencia.
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3rd Control: que transporta información especial; por ejemplo, sobre el estado de los dispositivos de I/O.  La función de este componente puede ser sustituida a veces por el componente de datos.

4th Sincronización: que lleva la información necesaria para la temporización correcta de los eventos de I/O.
Las ventajas e inconvenientes en este caso son evidentes: a costa de una mayor complejidad ganamos en flexibilidad y en la posibilidad de realizar simultáneamente transferencias de información entre el procesador, los dispositivos de I/O y la memoria.

b.- Formato de las Instrucciones de la I/O: como dijimos anteriormente, la realización de una operación de I/O responde a la ejecución de una instrucción de I/O por otra parte del CPU.  Es, por tanto, interesante conocer el formato de dichas instrucciones y compararlas con las instrucciones habituales, cuyo formato ya conocemos.
En la siguiente figura se muestra el formato general de las instrucciones de I/O.  Vemos que se componen de tres (03) campos:

i.- Código de Operación (CO): el contenido de los bits de este campo indica el procesador que se trata de una operación de I/O.

ii.- Código de Órden (COR): el contenido de este campo indica el tipo de operación de I/O a realizar.  Distinguiremos fundamentalmente cuatro (04) tipo de operaciones:

1st Operaciones de Entrada de Datos: producen la transferencia de información desde el dispositivo de I/O al componente de datos del bus de I/O y de éste al CPU o a la memoria principal.

2nd Operaciones de Salida de Datos: producen la transferencia de información desde el CPU o la memoria principal al componente de datos del bus de I/O y de éste al dispositivo de I/O.

3rd Operaciones de Control: transmiten, generalmente a través del componente de datos del bus de I/O, códigos de operaciones especiales a los dispositivos de I/O; por ejemplo, la orden de rebobinarse a una cinta o la orden de situar la cabeza de lectura/escritura de un disco en un determinado sector de una determinada pista.

4th Operaciones de Prueba de Estado: permiten al CPU conocer el estado de los diversos elementos que componen el dispositivo de I/O.  El CPU sabe así, en todo momento, si un determinado periférico está preparado para aceptar información.
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                       Formato de Una Instrucción de I/O
iii.- Dirección de Periféricos (DP): sirve para identificar, mediante una determinada secuencia de bits, al periférico al que se desea acceder.

c.- Interfaces de Entrada/Salida: nos ocuparemos del elemento de los dispositivos de I/O que puede ser tratado de forma general para cualquiera de ellos: las interfaces de I/O.  El controlador y el periférico propiamente dichos dependen ya del tipo de dispositivo de I/O concreto.
Las funciones primordiales que cumplen una interface de I/O son:

· Reconocer la dirección de dispositivo de I/O presente en el bus de I/O y activar el bloque controlador-periférico sólo cuando su dirección coincida con la del bus.

· Almacenar temporalmente los datos destinados al periférico o procedentes de él, así como los correspondientes al estado del dispositivo de I/O.

· En determinadas ocasiones, servir de adaptación entre el formato de los datos tal como proceden del bloque periférico-controlador y el formato de los datos tal como deben aparecer en el bus de I/O.

· Generar dichas señales de gobierno internas al dispositivo de I/O necesarias para el correcto funcionamiento de las transferencias.

En la siguiente figura se muestra un esquema muy general de una interface de I/O.  En ella puede verse los elementos fundamentales de la misma.  Estos son:

1st Circuito Detector de Direcciones: se encarga de reconocer si la dirección del dispositivo presente en el bus de I/O es la de ese dispositivo en concreto.

2nd Decodificador: su misión es análoga a la de su homólogo en el CPU.  Se encarga de decodificar el código de orden, facilitando así el circuito controlador la tarea de saber de qué tipo de operación de I/O se trata.

3rd Circuito Controlador: se encarga de organizar las operaciones necesarias para una correcta transferencias de información dentro del propio dispositivo de I/O.

4th Registro de Transferencia (T): se encarga de almacenar temporalmente los datos que se intercambian entre el bus de I/O y el bloque controlador-periférico.

5th Registro de Estado: contiene un biestable por cada condición de estado a señalar, estas condiciones pueden ser, por ejemplo, periférico ocupado, o desconectado, funcionamiento incorrecto del controlador y/o del periférico, etc.
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Estructura de una Interfase de I/O

Existen dos (02) tipos de Interfaces en los Microcomputadores, ellos son:

i.- Interfaces Paralela: en ellas los datos se reciben o se envían por octetos (bytes) o grupos de octetos.  La mayoría de los microcomputadores llevan algún tipo de ayuda de entrada/salida en paralelo (Parallel Input/Output: PIO).  Los microprocesadores de hoy en día las llevan incorporadas; las PIO adoptan la forma de uno o más dispositivos LSI (Baja Escala de Integración), que se conocen comúnmente con el nombre de Adaptadores de Interfaces con Periféricos (Peripheral Interface Adaptadors: PIA).
La interface entre la PIA y el CPU suele constar de líneas de datos, de dirección y de control.  Por supuesto, las líneas de datos son bidireccionales, mientras que las de direcciones son unidireccionales y componen su subconjunto del bus de direcciones del sistema.  Así pues el PIA aparece como una serie de direcciones específicas de memoria que pueden ser seleccionadas por instrucciones  apropiadas de Software.  El PIA utiliza también señales de R/W (Lectura/Escritura), para determinar las direcciones de los datos que influyen desde-hacia el PIA.
ii.- Interfaces Serie: las transferencias de datos en paralelo resulta especialmente adecuada para trabajar en alta velocidad a distancias relativamente cortas.  Un ejemplo podría ser el enlace de un microcomputador a una impresora matricial cerca.  Sin embargo, existen una serie de aplicaciones en la que no resulta apropiado transferir en paralelo; por ejemplo, las comunicaciones telefónicas.  En tales casos, los deberían enviarse en serie.  Por tanto los que salen en paralelo del microcomputador tendrían que reorganizarse formando ileras de bits y transmitirse una detrás de otras.  Un requisito esencial para hacer esa reorganización es disponer de un medio para convertir de paralelo a serie.

Esta interface suele adoptar la forma de un dispositivo LSI que contiene una gran cantidad de registros, uno de los cuales dispuestos como registros de desplazamiento.

Cuando se trate la información de datos en serie hay que establecer una distinción entre los modos de transmisión, los cuales son:
a.- Síncrono: es la transmisión simultánea de alta velocidad de grandes bloques de datos.  Necesita de una unidad de reloj tanto en el transmisor como en el receptor, esta señal es fundamentalmente tanto para el proceso de codificación como para el de decodificación y puede ser transmitida por un camino distinto o regenerarse a partir de la información de sincronización que acompaña a los datos.

b.- Asíncrono: es la transmisión a baja velocidad de datos, un carácter a la vez. Los bytes de datos se envían en forma de series de paquetes.  Cada paquete contiene otros bits que ayudan al proceso de decodificación, por ejemplo, estos bits podrían ir al principio y al final de cada bytes.  La velocidad a la que se transmiten los datos depende de una serie de factores y uno de los más importantes es el ancho de banda del medio de transmisión.  La velocidad, es decir, la cantidad de bytes que se transmiten por segundo, se especifica en baudios y en los sistemas reales, varía entre 75 y 19.200 baudios.
d.- Procedimiento para Realizar la Entrada/Salida: hasta ahora hemos hablado primordialmente de los dispositivos físicos que regulan las transferencias a realizar en las operaciones de I/O: buses, interfaces, controladores y periféricos.  A continuación vamos a dar una somera descripción de los tres procedimientos fundamentales para gobernar la I/O, comentando sus ventajas e inconvenientes principales.
i.- Entrada/Salida Gobernada por Programas: se trata del procedimiento más sencillo de controlar la I/O, si bien es también el menos eficiente.  Cuando en un determinado programa se requiere realizar una operación de I/O desde o hacia un dispositivo  periférico, el programa  pregunta el estado del mismo, para ver si se puede realizar la operación de I/O.
Como puede verse, el procedimiento es muy simple, pero su principal inconveniente es que lo habitual, sobre todo en dispositivos de I/O de fuerte demanda (discos, por ejemplo), es que haya que esperar para poder realizar la transferencia, y durante ese tiempo el CPU no está haciendo trabajo útil.  Esto conduce a los dos esquemas que se presentan a continuación, más eficientes.

ii.- Entrada/Salida Gobernada por Interrupciones: la idea base en este caso y en el siguiente es que el CPU pueda seguir trabajando mientras el periférico se prepara para recibir o aceptar otro dato.

Supongamos que se desea transferir un bloque de datos a un determinado dispositivo (por ejemplo, una impresora).  Una vez se ha enviado un carácter, la impresora le avisa de que está preparada para recibir otro carácter, activando una interrupción.  En ese momento, el CPU pasa a ejecutar una rutina de interrupción, que se ocupa de la transferencia, para luego volver a ejecutar otros programas, y así sucesivamente.

iii.- Entrada/Salida por Acceso Directo a Memoria (DMA): la idea en este caso es liberar aún más al CPU de las tareas de I/O eximiéndola incluso de realizar la transferencia propiamente dicha.  Para ello se dota a la interface de la posibilidad de acceder a la memoria principal (que se supone origen y destino de los datos a transferir en las operaciones de I/O).

Cuando hay que realizar una transferencia de un dato o bloque de datos, el CPU sólo debe ocuparse de informar a la interface de su origen en memoria y de su longitud (caso de ser un bloque).  A partir de ahí se desentiende de la transferencia, y la interface se ocupa de tomar los buses de direcciones y de datos para acceder a la memoria principal (deteniendo para ello al CPU, en el proceso que se conoce como robo de ciclo y de ir realizando las transferencias).

Una interface así modificada recibe el nombre de Controlador  de Acceso Directo a Memoria, o DMA (del inglés Direct Memory Access).  Esta interface, aparte de los elementos presentados anteriormente, poseerá al menos dos registros adicionales: un registro de cuentas de palabras, para saber cuántas palabras de información se han transferido, y otro de dirección en curso, que almacena la dirección de memoria principal a la que hay que acceder para leer o escribir el correspondiente dato.  Obviamente, este tercer método es el más eficiente y el más utilizado en los sistemas reales.
4.- Arquitectura de Buses: en el campo de los buses existen tres tipos:
i.- El clásico AT bus últimamente conocidos como Arquitectura Estándar de la Industria (ISA).

ii.- La Arquitectura Mejorada Estándar de la Industria (EISA).

iii.- La Arquitectura de Micro Canal (Micro Channel o MCA).

Las dos primeras se remontan al bus de expansión de la microcomputadora original.  Su éxito acarreó la revolución de la computadora personal, y la necesidad de inundar el mercado con máquinas diseñadas realmente para ser computadoras de negocios.  Este esfuerzo engendró a la AT con su bus de expansión mejorado, de 16 bits y la capacidad para tener acceso a 16 MB de memoria (comparados con el bus de 8 bits y su máximo de 1 MB de memoria que presentaba la microcomputadora original).  El bus de expansión que estas máquinas usaban se reconoce ahora como el patrón de la industria.

Poco después de presentarse la AT, y los microcomputadores se movieron hacia los territorios de mayores megahertzios, se hicieron evidentes las limitaciones del bus de AT.  Era demasiado lento para mantenerse al paso de las necesidades de memoria de los microprocesadores 80286 que corrieran a más de 8 MHz.  El tratar de forzar la ejecución del bus AT no resultó; compañías como Dell Computer Corp., lo hicieron y descubrieron que la mayoría de las tarjetas de expansión fallaban cuando la velocidad excedía 10 MHz o más.

Compaq Computer Corp., mostró al mundo el camino a seguir con su Arquitectura Flexible (Flex Architecture), que separaba la memoria del microprocesador del bus general de expansión.  A través de una ruta directa al procesador, la memoria podía operar a velocidades tan rápidas como las que permitieran los chips que tuvieran disponibles.  Todos los microcomputadores de alto rendimiento ahora usan una variación de este tema, conteniendo megabytes de memoria de acceso directo en la tarjeta madre y a menudo añadiendo ranuras exclusivas para expansión de memoria.

Hasta IBM ahora dota a sus tarjetas madres con 8 o más megabytes de memoria RAM rápida.  Pero los microprocesadores 80386 y 80486 de hoy sugieren que existirán problemas de ejecución el bus de datos de 16 bits y el de direcciones de 24 bits del bus de AT no aprovecha el pleno potencial de estos chips, que prefieren ver buses de datos y de direcciones de 32 bits.

La respuesta de IBM a los problemas del bus de AT fue la Arquitectura de Micro Canal, que trajo una carga completa de desventajas junto con su aumento en la capacidad de manejo de datos y otras innovaciones.  Rompiendo totalmente con el pasado, el Micro Canal es incompatible con las tarjetas de expansión de la PC y la AT.  El MCA puede que sea técnicamente avanzado, pero hace extremadamente difícil diseñar tarjetas de expansión y computadoras compatibles con el mismo, y estando entretejido con tecnología exclusiva de IBM por usar sus recursos patentados.

EISA fue creado por la pandilla de los nueve, un consorcio de fabricantes de equipos compatibles con IBM, encabezados por Compaq Computer Corp., y se diseñó para ofrecer la potencia del Micro Canal sin sus desventajas.  Las opciones avanzadas de EISA duplican esencialmente las del Micro Canal, un programa de instalación, arbitraje del bus, interrupciones compartidas, sin mostrar sus desventajas.  Después de todo, los arquitectos podían acudir al Micro Canal para ver qué podían incorporar a su diseño.  Se beneficiaron de la experiencia y los problemas de IBM.
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Para los diseñadores de tarjetas, el mejor aspecto de EISA es su compatibilidad con tecnología previa.  Las tarjetas de expansión para EISA no tienen que ser más complejos como sus contrapartes para Micro Canal, los diseños de tarjetas ordinarias para los microcomputadores todavía trabajan para los propósitos originales.  Los ingenieros pueden llevar al mercado tarjetas  de interfaz simples sin mucha  lucha.

La diferencia principal entre las tres opciones de bus importantes en el mundo de los microcomputadores es el conector de borde de dicha tarjeta.

El conector EISA se diseñó para tener compatibilidad previa con las tarjetas de ISA.  Se mantienen todas las conexiones de ISA en sus posiciones normales, pero se añade una nueva fila de contactos más baja para unirse a las funciones avanzadas.  Estos contactos se unieron a los circuitos de la tarjeta de expansión intercalando las líneas entre los contactos de ISA de la tarjeta.

MCA elimina la compatibilidad de hardware y sólo garantiza la de software con el bus de la AT.  Por lo tanto, los diseñadores de MCA estuvieron libres para alterar el diseño de la ISA, reorganizar las funciones de los contactos para reducir la interferencia y beneficiar operaciones de alta velocidad.  Y añadieron nuevas funciones.

Por lo tanto, las tarjetas de MCA sólo trabajan como ranuras de MCA.  Las ranuras de EISA acomodarán tanto las tarjetas de ISA como las de EISA, pero la compatibilidad es en un solo sentido: las tarjetas de EISA no trabajan en ranuras de ISA.
PERIFÉRICOS


Anteriormente vimos la estructura y el funcionamiento del procesador central, y la memoria principal, pero de nada serviría una máquina sumamente potente, capaz de ejecutar cualquier aplicación informática, por complicada que fuera, pero incapaz de aceptar datos ni entregar resultados.


Para lograr esta necesaria comunicación, los datos y todas las informaciones deben estar soportados en elementos físicos a los que el procesador central tenga acceso.  Estos elementos necesarios son los denominados soportes de información, que estarán instalados en dispositivos de entrada y salida, respecto al procesador central, conocidos popularmente como periféricos tal como se muestra en la siguiente figura:
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Cuando se trata de establecer esta comunicación, se presentan dificultades por motivos de variedad de periféricos, diferencias de velocidad de transferencia y otras circunstancias.

Estas dificultades de comunicación del procesador central con los periféricos se salvan con las unidades de I/O, que son subsistemas de hardware y software, compuestos por interfaces, controladores y los periféricos que veremos a continuación.

I.- Periféricos de Entrada de Uso General: un periférico de entrada es cualquier dispositivo por el que se introduce información a la Unidad Central de Proceso.  El periférico de entrada que más se utiliza es el teclado.
1.- El Teclado: la arquitectura base de un teclado consiste en una matriz de pulsadores de contacto, controlada por su correspondiente circuito electrónico, que explora la matriz, comprobando si se pulsa alguna tecla a una velocidad muy superior a la que se consigue pulsando manualmente.
i.- Partes Fundamentales de un Teclado: 

· Soporte y Teclas.
· Matriz de Pulsadores de Contacto.
· Conectores de Enlace con el CPU (tipo DIN y PS/2).
ii.- Partes Fundamentales de un Controlador de Teclado: 

· Unidad Principal de Control.
· Decodificador de Filas de Pulsadores.
· Decodificador de Columnas de Pulsadores.
· Buffer de Teclado.
· Circuito Supresor de Rebotes.
· Reloj de Teclado.
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iii.- Funcionamiento del Teclado y su Controlador: cada vez que se pulsa una tecla, se cierra un contacto en el punto de conexión en que se cruzan una fila y una columna.  El procesador de Teclado lee la señal y la convierte en un código especial denominado código de búsqueda (scan code), que se transfiere a la unidad de control mediante una interrupción, de las referidas anteriormente.
El circuito controlador de teclado (CCT) debe resolver las pulsaciones de dos o más teclas simultáneamente, detecta la acción y reaccionar rápidamente.
Inicialmente los teclados de ordenadores tenían 83 teclas, conectadas a una matriz incompleta de 23 filas por 4 columnas.  Cada tres milisegundos, aproximadamente, el CCT comprueba las columnas una por una para verificar si alguna línea está a nivel bajo, por encontrarse pulsada una tecla.

Se explora cada columna y se lee y almacena en la memoria, de unos 2K de capacidad, el estado de pulsación del teclado en cada una, de las filas de la correspondiente columna.  Si una tecla está pulsada, el correspondiente punto de cruce, de fila y columna, se pone a cero (0) voltios.

Cada tecla pulsada (buscada) genera un código de 8 bits correspondiente al número de tecla.  Estos códigos se almacenan en el buffer del CCT, de esta forma el buffer memoriza la secuencia de las últimas teclas pulsadas.

Se puede observar que los microcomputadores de un solo procesador central, cómo manejando un procesador de textos, si se pulsan unas cuantas teclas cuando se está grabando un disquete, las correspondientes teclas no aparecen en pantalla cuando se pulsan, pero una vez que la grabación ha finalizado el procesador central lee el buffer del teclado y transfiere los caracteres correspondientes a la pantalla.  El buffers de los denominados expandidos, de 102 teclas del tipo QWERTY con 12 teclas de funciones especiales, memoriza las 15 últimas pulsaciones y emite un pitido cuando se desborda.
Uno de los problemas que existen con los pulsadores mecánicos de las teclas es que el cierre no se asienta de una manera limpia, electrónicamente hablando; el contacto rebota varias veces en unos pocos milisegundos, antes de conseguir un contacto definitivo.  Estos rebotes se podían interpretar como pulsaciones válidas.

Para evitar estos posibles errores, el CCT dispone de un circuito basado en un cerrojo electrónico que introduce un pequeño retardo, de varios milisegundos, en la lectura de la tecla pulsada.

Todos los teclados disponen de unas teclas especiales (Ctrl/Shift/ Alt).  El CPU comprueba directamente la pulsación de estas teclas, y si coinciden con otra u otras teclas, genera funciones o caracteres especiales.

Para facilitar las repeticiones, si se mantiene pulsada una tecla más de un cierto tiempo, del orden de 300 milisegundos, el CCT genera el correspondiente código y lo envía al CPU con una velocidad de repetición de diez veces por segundo.

Para que un mismo soporte físico de teclado pueda ser utilizado como periférico de entrada, con alfabetos diferentes según el idioma, la mayoría de los teclados permiten redefinir las teclas por software, mediante programas controladores de teclado drivers particularizados a cada país, cargándose automáticamente en el arranque.

El tipo de conexión más habitual del teclado con el CPU se efectúa mediante un cable flexible en espiral con un conector circular ya sea tipo DIN o tipo PS/2.
2.- El Ratón o Mouse: el ratón es un dispositivo de entrada que está diseñado para facilitar las operaciones del microprocesador al usuario.  Trabaja en entornos operativos que actúan mediante menús cuyas opciones se seleccionan mediante una flecha desplazable con el movimiento del ratón.

Los ratones más sofisticados disponen de un controlador hardware con microprocesador incorporado, que elimina las vibraciones de la mano mediante la técnica de filtrado de la señal, lo que proporciona unos dispositivos de punteo muy precisos, aptos para aplicaciones de diseños con zoom, y programas con menús de gran número de ventanas en pantalla.

i.- Partes Fundamentales del Ratón: el ratón se compone de una bola cuyo desplazamiento se mide por la rotación que produce el movimiento de la bola en poleas solidarias de unas pequeñas placas circulares.  La rotación se codifica mediante sensores ópticos o electromecánicos internos.  Además posee uno, dos o tres botones en su parte superior.
ii.- Conexión e Instalación: el ratón se conecta, habitualmente, con alguna  entrada/salida serie del CPU aunque hay ratones que se conectan directamente al bus.

Para que un determinado programa pueda ser controlado por el ratón, debe instalarse previamente en memoria, el programa controlador de software (driver), que reconoce e interpreta los movimientos y las pulsaciones sobre el ratón.
3.- Scanner o Rastreadores: son los dispositivos complementarios de las impresoras láser.  Exploran un papel a una resolución de 300 puntos por pulgada y proporcionan una representación de la imagen, con opción de almacenarse en un soporte de datos (disquete o disco duro).

Necesitan un programa especial que los controla durante su operación, el cual permite algún tratamiento posterior de la imagen, o lo convierte a un formato con el que otros programas pueden leerla y tratarla.

Está indicado para la obtención de fotografías o dibujos con la intención de utilizarlos en un sentido artístico, no técnico.

Algunos scanners disponen de software del tipo OCR (Output Character Reconaissance) o Reconocimiento de Caracteres.  Pueden leer los puntos que componen una página de texto, y el programa asociado los traduce en los caracteres ASCII correspondiente.
4.- Otros Periféricos de Entrada: en diferentes áreas de la computación se utilizan gran variedad de periféricos de entrada.  Algunos porque ya están cayendo en desuso y otros por no ser tan utilizados en el área de Gestión, no se han tratado con detalle.  Entre ellos se pueden citar los siguientes:
· Tableta Digitalizadora.
· Lápices Ópticos.
· Unidades de Cinta Perforada.
· Lectoras de Tarjetas Magnéticas.
· Lectoras de Marcas Ópticas.
· Lectores de Barras.
· Ratón Lápiz.
· Jostick.
· Otros Transductores Digitales.
· Reconocedores de Voz.
· Otros Transductores Analógicos y su Conversor Analógico/Digital.
II.- Periféricos de Salida de Uso General: un periférico de salida es cualquier dispositivo que recibe información del CPU.  Los periféricos y controladores de salida más utilizados son:
1.- Tarjetas Controladoras y Monitores de Vídeo: todos los sistemas de ordenadores, con independencia de su envergadura, están generalmente equipados con un teclado y una pantalla por terminal.  Esta pantalla, conocida también en el vocabulario informático por monitor, está gobernada por su correspondiente circuito o tarjeta controladora de vídeo.
Puesto que, un gran porcentaje, se basan en la técnica de presentación usada en la TV comercial, conviene conocer la técnica de generación de imagen en ella.

i.- Formación de la Imagen: el principio de generación de la imagen en la pantalla de un microprocesador es el mismo que en la TV convencional.  La imagen se compone mediante líneas.  El número de líneas por segundo se llama frecuencia de línea y en la TV es de 15.625 Hz (15.625 líneas por segundo).

Un grupo de 625 líneas forma un cuadro, aunque en la TV comercial se descompone en dos campos de aproximadamente 312 líneas y media cada uno, técnica denominada entrelazado de la imagen (hay algunas líneas dedicadas al control del sincronismo de la imagen; en la pantalla se muestra algo más de 500 líneas en cada cuadro).

Los cuadros se repiten a la velocidad de 25 cuadros por segundo, para lograr la sensación de movimiento (a esa velocidad la persistencia visual no percibe el parpadeo resultante de que los puntos de la pantalla permanezcan encendidos muy poco tiempo).

En el caso de los controladores de vídeo para ordenadores, hay algunas diferencias importantes:

· No se emplea la técnica de imagen entrelazada.  Se utiliza un solo campo en cada cuadro.
· El número de cuadros por segundo es mayor y distinto para cada pantalla.  Varía entre 50 y 80 cuadros/segundo.  Se hace así para disminuir la fatiga del operador por el efecto del parpadeo.
· Aunque se ha dicho que con 50 cuadros/segundo ya no se percibe, hay un pequeño efecto de parpadeo que en TV se reduce aumentando la persistencia del fósforo del TRC (Tubo de Rayos Catódicos).
· La frecuencia de líneas también es, lógicamente mayor, variando entre los 15.625 Hz de TV y los 35 KHz en controladores de media resolución.  Algunos controladores especiales llegan hasta los 70 KHz (70000 líneas por segundo).
ii.- Modo Texto y Modo Gráfico: en Modo Texto, generalmente se utilizan pantallas monocromáticas.  Cada carácter se forma a base de pixel (puntos en pantalla), definidos en la matriz de cada carácter.  Con un solo bit por pixel se pueden codificar los dos estados, encendido y apagado.  Este modo necesitará más bits por pixel, si se posibilita el subrayado, niveles de luminancia y otros efectos especiales.

En el Modo Gráfico, con pantallas policromáticas, la información da cada pixel es más completa: color, intensidad de luminancia y atributos especiales (normal, parpadeo, etc).

La calidad de la imagen está relacionada directamente con la amplitud de la paleta de colores y el mayor número de intensidades luminosas, pero, como se verá posteriormente, esto requiere una mayor capacidad de memoria de vídeo.
iii.- Resolución: una cuestión a considerar en la generación de la imagen es cuántos puntos componen una línea.  En TV el brillo del punto luminoso que genera la línea varía de manera gradual a lo largo de ella.

En las imágenes generadas por ordenador no es así, puesto que el contenido de la imagen se almacena en la memoria de la tarjeta de vídeo, y ésta contiene bits de información, estados 1 ó 0; en la pantalla se observarán puntos luminosos o puntos oscuros (o puntos de un color determinado).

Al número de puntos por líneas, multiplicado por el número de líneas (líneas físicas dibujadas por el punto luminoso, no líneas de caracteres), se le llama Resolución Gráfica de la Imagen.
iv.- Visualización de la Imagen: una vez que se graba en la memoria de vídeo la información completa de la imagen digitalizada en forma de pixels, mediante un generador de barrido, se hace una lectura de dicha memoria y posteriormente se transforma en la señal eléctrica adecuada, que controla la imagen representada en la pantalla de tubo de rayos catódicos.

En algunas aplicaciones de diseño, las figuras geométricas son vectorizadas y mediante transformaciones matemáticas se parametriza cada pixel.  Esta información de la imagen la codifica un controlador gráfico y la graba en la memoria de vídeo para representarla en pantalla.
v.- Tarjetas Controladoras de Vídeo Estándar: en grandes sistemas, las tarjetas que controlan las pantallas de los terminales son particulares de cada uno.  Esto lleva consigo una diversidad que los fabricantes han tratado de reducir para hacerlas compatibles entre ellos.

En el área de los microcomputadores los controladores gráficos para máquinas AT son:

· Monocromo Texto: no tiene modo gráfico y trabajan con 80 caracteres por columna y 25 líneas de texto en pantalla.  No tiene conmutadores de configuración.
· Tarjetas CGA (Color Graphics Adaptador): funcionan en Modo Texto y en Modo Gráfico.
En Modo Texto no permiten el subrayado de caracteres sustituyéndolo por un color de fondo o color de los caracteres distintos.  Si el monitor es monocromo, los caracteres se verán en pantalla con distintos tonos de grises (o verdes).  Esto se debe a que la matriz de puntos de los caracteres es de 8 x 8, y no hay espacio para la línea de subrayado.  Puede asignarse el carácter (foreground) un color de entre 16, lo mismo que al fondo (background).

En Modo Gráfico su resolución es de 640 puntos por 200 líneas con un solo color, ó 320 puntos por 200 líneas con 4 colores de punto.  La memoria de vídeo es de 16 KB.  La tarjeta CGA no necesita interrupciones de configuración.
· Tarjetas Hércules: son tarjetas que trabajan con monitores monocromáticos en Modo Gráfico.

Su resolución es de 720 puntos por 348 líneas.  Requiere un programa especial de configuración que se suministra con la tarjeta y que permite seleccionar desde el teclado el modo de operación, Texto o Gráfico.
· Tarjetas EGA (Enchanced Graphics Adaptador): es un adaptador gráfico diseñado por IBM, con una resolución de 640 puntos por 350 líneas, hasta 16 colores (incluso en Modo Gráfico).

Para que trabaje con todos los colores en Modo Gráfico, es necesario expandir la memoria de vídeo de la tarjeta EGA (hasta 256 KB).

Se configura automáticamente como CGA, incorporando una extensión de memoria ROM del CPU, si el monitor es de color, sin necesidad de conmutaciones especiales.

Se complementa con un monitor EGA (de más resolución que el de la CGA),  y cuando se hace funcionar con un monitor monocromático, sustituye el color por los tonos de grises (verdes) equivalentes.
· Tarjetas MCGA (Multi Color Graphics Array): esta tarjeta tiene una resolución máxima de 640 puntos por 480 líneas con dos colores (con más colores si se trabaja con resoluciones inferiores).  Emulan a las de resolución inferior, y su paleta (conjunto de colores entre los que se puede elegir) es de 262.144 colores.
· Tarjetas VGA (Vídeo Graphics Array): disponibles en el mercado como tarjetas independientes.  Emulan a las EGA y a las CGA.  Tienen una resolución máxima de 640 puntos (pixels) horizontales por 480 puntos verticales, con 16 colores de una paleta de 262.144 colores.  En el Modo de Texto de DOS, la resolución VGA es de 720 por 400.  Se configuran automáticamente incorporando una extensión de memoria.
· Tarjetas Súper VGA: estas tarjetas tienen una resolución de 800 puntos por 600 líneas ó 1024 por 768 (a veces llamado informalmente VGA extendido), con 16 y 256 colores simultáneos.
· Tarjetas 8514/A y XGA: establecidas por IBM en 1987 y 1990 respectivamente con una resolución de 1024 por 768.  Algunos incluso llegan a 1280 puntos por 1024 líneas.  Mientras más resolución tenga el adaptador, más nítida será la imagen en pantalla.
vi.- Partes Fundamentales de una Tarjeta Controladora de Vídeo: 
a.- Memoria de Vídeo: en ella se almacena la información, en Modo Texto o Gráfico, digitalizada.  La memoria de vídeo almacena los caracteres en una memoria ROM (generador de caracteres), que contiene los puntos que componen cada carácter y los envía al monitor al pulsar la tecla correspondiente.
Para conseguir una resolución en Modo Texto de 640 pixels por línea y 480 por columna con un solo nivel de intensidad, se necesita una capacidad de memoria de vídeo de:

640 x 480 = 307200 bits = 38400 bytes = 37.5 KBytes

Una tarjeta gráfica con idéntica resolución que la anterior, con 3 colores por pixel, rojo, verde y azul, con dos niveles de intensidad, normal e intenso, y con 2 atributos especiales, normal y parpadeo, necesitará de una memoria de vídeo que se calcula de la siguiente forma:

Número de bits para definir el Color = 2.

Número de bits para definir la Intensidad = 1.

Número de bits para definir los Atributos Especiales = 1.

Número de bits por pixel = 2 + 1 + 1 = 4.

Número de pixels de la Pantalla = 307.200.

Capacidad de la memoria de Vídeo = 

307.200 x 4 = 1.228.800 bits = 153.600 Bytes = 150 KBytes.

Esta tarjeta proporcionaría una paleta de 16 colores, combinación de 3 de ellos con 2 niveles de intensidad.
b.- Generador de Barrido: su  función consiste  en realizar una  lectura de la

memoria de vídeo, para posteriormente transformar la imagen digitalizada en una señal eléctrica adecuada, para que a través de una conversión digital-analógica, se gobierne el tubo de rayos catódicos en el que se forma la imagen con los atributos de color, intensidad y otros especiales.
c.- Procesador Gráfico: lo forma la circuitería electrónica que con el software adecuado transforma la parametrización vectorial de la imagen de una información, con los atributos correspondientes a cada pixel.
d.- Controlador Gráfico: la información parametrizada por el procesador gráfico se transfiere el denominado circuito controlador gráfico, en el tiempo que media entre dos cuadros, y la transforma en digital para grabarla en la memoria de vídeo y posteriormente convertirla definitivamente en la imagen.
vii.- Tarjetas Controladoras Gráficas Especiales: para aplicaciones de animación gráfica se utilizan los controladores especiales o dedicados, en los que el procedimiento de refresco de la memoria de vídeo lo realizan los circuitos especiales, independientes de la velocidad de reloj de la máquina.

Con estos controladores dedicados se actualiza el contenido de cada posición de su memoria de vídeo en el instante en que se visualiza, sin esperar al final del cuadro.  Esto le permite la gestión de un número mayor de colores y de puntos en la pantalla. 

Además, los controladores dedicados realizan el cálculo necesario para representar algunas figuras geométricas, el rellenado de las figuras y la ampliación o «zoom» sobre zonas escogidas de la pantalla, lo que libera de éste cálculo al CPU de la máquina, haciendo mucho más veloz.

El inconveniente de éstos controladores es su precio elevado.  El monitor de vídeo que necesitan es de prestaciones del orden de 3 ó 4 veces superior al de los controladores normales, y al no tratarse de material estándar han de ser «soportados» por el fabricante del software con el que se desea trabajar.  Esto supone que en el proceso de instalación del programa de aplicación se ha de escoger el controlador entre las opciones disponibles en el correspondiente menú.
2.- Monitores: los monitores tienen como finalidad mostrar caracteres o información gráfica para su lectura en pantalla.  Presentan problemas absolutamente distintos de los que se derivan de la observación de imágenes de TV comercial.
Las imágenes formadas con caracteres tienen su más duro rival en la sencilla y barata hoja de papel.  El texto impreso alcanza resoluciones de 1200 dpi (dots-per-inch, puntos por pulgada), con los de la pantalla ha de competir con una resolución de unos escasos 75 dpi.

Los puntos de la pantalla son, por tanto, más grandes.  Para aumentar su legibilidad se utilizan dos estrategias: se diseña cuidadosamente el carácter y se eleva la anchura de banda del monitor hasta triplicar el necesario para reproducir una imagen de TV de legibilidad equivalente.

Finalmente, un factor  importante en la resolución de los monitores de color es el tamaño de los luminóforos, que oscila entre 0,5 y 0,25 mm.  Los puntos luminosos que forman el carácter deben abarcar un número suficiente de luminóforos de colores distintos, para que se compongan correctamente el color resultante.  Además los luminóforos iluminados en el borde del carácter lo difunden, efecto que se reduce haciendo el luminóforo más pequeño.  La máscara intercalada ha de agujerearse con taladros más finos, lo que encarece la pantalla de color para caracteres.

i.- Resolución del Monitor: Anchura de Banda: un factor adicional a considerar es la resolución o nitidez de las imágenes.  Hay dos aspectos:

a.- Resolución Vertical: que depende del número de líneas en cada imagen.

b.- Resolución Horizontal: que depende de la rapidez con la que pueda variar la luminosidad del punto luminoso en la pantalla.

La resolución del monitor se mide mediante un parámetro denominado anchura de banda, que expresa la velocidad de cambio del brillo o luminosidad del punto proyectado en la pantalla.

Se mide utilizando la siguiente técnica: se envía al monitor una señal compuesta sólo de cambios de brillo, que oscila entre el negro y el máximo brillo posible.  Si todas las líneas enviadas contienen la misma información, en pantalla se verán sólo las líneas blancas verticales separadas por líneas negras.

En contraste con la información enviada, el punto luminoso responderá a los cambios de brillo más lentamente, produciendo tonos grises en los bordes de las líneas.  Si se hacen las líneas más estrechas, llegará un momento en el que se difuminen las zonas oscuras y brillantes.

Contando el número de líneas que hay en la pantalla, en estas circuns-tancias (mientras sea posible contarlas), se observará el número de cambios de luminosidad permitidos en el tiempo que tarda en proyectarse la línea.  En un receptor de TV comercial el número de líneas verticales máximo es de unas 250, por lo que se dice que su resolución horizontal es de 250 líneas ó 500 puntos (las zonas oscuras son puntos, igual que las blancas).

De las 625 líneas que se trazan en la pantalla sólo se ven aproximadamente unas 550, es decir, 275 en cada campo.  Si un campo se proyecta en blanco y el otro negro, se vería una retícula equivalente a la anterior pero en sentido horizontal, lo que nos sirve para calcular la resolución vertical del televisor.  Será de 275 líneas ó 550 puntos.

Se tiene, por tanto, una pantalla de 500 puntos horizontales por 550 verticales.  Teniendo en cuenta que representa una resolución de aspecto de 4/3 (horizontal/vertical), se aprecia fácilmente que las resoluciones horizontal y vertical están descompensadas.  En efecto no se percibe demasiado, porque la retina es poco sensible a los cambios suaves de luminosidad (horizontales, a lo largo de las líneas), y mucho a los bruscos (verticales, entre líneas).
ii.- Estándares en Monitores: los estándares en monitores se corresponden con los de las tarjetas controladoras de vídeo, además de los monitores de color, multisincronismo que se adaptan a todas las tarjetas controladoras conocidas.

Los monitores de vídeo comerciales presentan grandes diferencias de contraste y resolución, como consecuencia de las distintas soluciones adoptadas en cuanto al tipo de fósforo, construcción de la máscara del TRC, tamaño del luminóforo y otros factores.

Cada fabricante ha optado por una combinación que le permite vender al precio que considera más competitivo.  Lo normal es que se hayan mejorado uno o dos aspectos a cambio de menores prestaciones en los otros.  En algunos casos los fabricantes han conseguido adelantos tecnológicos excepcionales, como el tubo trinitrón y el de pantalla plana (LCD).

iii.- Partes Fundamentales de un Monitor: 

· Tubo de Rayos Catódicos (CTR).

· Yugo de Deflexión.

· Circuitos de Deflexión y Sincronismo Horizontal.

· Circuitos de Deflexión y Sincronismo Vertical.

· Circuito de Alimentación.

· Filtros de Pantalla.

· Mandos de Brillo y Contraste.

· Mandos de Sincronismo Vertical y Horizontal.

El tubo de la pantalla (CRT), que es en realidad una válvula termoiónica de alto vacío en que un rayo catódico barre la totalidad de la superficie a razón de 30 veces por segundo.
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Esquema de un Monitor de Tubos de Rayos Catódicos

El barrido de la pantalla produce 625 líneas, mediante las cuales el choque de los electrones sobre la capa inferior fosforescente produce una trama visible de 625 líneas, cuya modulación de luminosidad, como consecuencia de la propia modulación del haz de electrones, produce la imagen.  El tubo lleva adosados devanados de deflexión (yugo) que, mediante campos magnéticos perpendiculares, conducen al haz de electrones vertical y horizontalmente para cubrir toda el área de la pantalla.
La etapa elevadora de tensión compuesta de un oscilador que bate a una frecuencia específica de 15625 Hz (color) ó 15750 Hz (mono), la salida del oscilador, previamente amplificada, se aplica a un transformador de núcleo de ferrita que se encarga de obtener las diferentes tensiones que necesita el tubo para el enfoque, aceleración del rayo catódico y la muy alta tensión (18KV en monocromático y 25KV en color), crea el campo eléctrico para atraer hacia la pantalla los electrones que parten del cátodo.
Los circuitos de gobierno encargados de coordinar los elementos anteriormente mencionados y que cumplen diversos cometidos: amplificar la imagen a presentarse, modulando la tensión de cátodo, generar la frecuencia de línea y de cuadro, separar la señal de vídeo y sincronismo y controlar el brillo y luminosidad de la pantalla.
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Controles del Monitor
Existen varias formas de conectar el monitor de vídeo al microcomputador, uno es a través de un conector DB-9 (de nueve pines), a través del cual se envían, desde el microcomputador las señales de intensidad, sincronismo vertical, sincronismo horizontal, tierra, vídeo, rojo, azul y verde.

Otra forma es a través de un conector DB-15 (quince pines), donde se envían las mismas señales que en la anterior (este conector se utiliza generalmente en monitores VGA color o monocromático).

Se tiene también la forma de conectar el monitor a través de un conector tipo plug, el cual manda la señal de vídeo compuesto por un único cable al monitor.  Se llama señal de sincronismo (horizontal y vertical), intensidad, y de vídeo color.  De allí que éstos monitores son llamados de vídeo compuesto.

iv.- Compatibilidad entre Monitores y Tarjetas de Vídeo: de acuerdo con lo anterior, cada circuito controlador de monitor, conocidos popularmente por tarjeta controladora de vídeo, se asociará con uno concreto y, salvo que el fabricante haya previsto el caso, no funcionará con otro monitor.

v.- Criterios para la Elección de una Tarjeta Gráfica: si las aplicaciones a  desarrollar necesitan de una tarjeta controladora de vídeo, con posibilidades gráficas, se deben observar las siguientes especificaciones:

· Resolución Gráfica.

· Velocidad de Representación y Modificación de Imágenes.

· Número Máximo de Colores que se pueden Visualizar simultáneamente.

· Compatibilidad de la Tarjeta con el Monitor.

· Compatibilidad del Software utilizado con la Tarjeta Gráfica.

3.- Pantallas de Cristal Líquido: uno de los factores que han determinado la gran difusión de los pequeños pero potentes microcomputadores portátiles (notebooks o laptops) en el mercado ha sido, sin lugar a dudas, la alta tecnología con la que han sido diseñados.
Su reducido tamaño se ha conseguido sustituyendo la pantalla tradicional del tubo de rayos catódicos, con un gran fondo debido a la longitud del tubo, por una pantalla de cristal líquido (LCD, Liquid Crystal Dysplay), de espesor reducido al marco de la pantalla, cuya tecnología se fundamenta en el giro de moléculas transparentes de cristales especiales.

Cuando se aplica un campo eléctrico, la molécula elimina el efecto de giro, variando la tensión varía el ángulo de polarización de la molécula.  Esto varía también la cantidad de luz que puede pasar a través del cristal, consiguiendo una variación puntual de la luminiscencia del cristal, en el cual se encuentra embebida la matriz de filas y columnas, cuya intersección definen los pixels de la pantalla, pudiendo alcanzar resolución VGA.

Los primeros microcomputadores portátiles se fabricaron con pantallas de plasma, de tecnología diferente, pero la imposibilidad de obtener color a corto plazo orientó los esfuerzos de la investigación hacia las LCD color.

Desde su invención, la pantalla LCD ha evolucionado de un color amarillo/ azul, pasando por azul/blanco, hasta llegar a negro/blanco y recientemente al color, habiéndose conseguido simultáneamente 256 colores de una paleta de 184.193, con resolución VGA.

Para obtener la resolución VGA color, se han cambiado las pantallas pasivas por pantallas activas con matrices transistorizadas, con tres transistores (de película delgada) para controlar la intensidad luminosa del rojo, verde y azul de cada pixel.

i.- Características Fundamentales de una Pantalla de Cristal Líquido:
a.- Resolución: viene expresada por el número de puntos por línea el número de líneas de pantalla.
b.- Resolución de Contraste: brillo que es posible conseguir entre las partes más claras y más oscuras de la pantalla.  Con matrices activas se han conseguido relaciones de contraste de 100 a 1.
c.- Velocidad de Refresco: tiempo que tarda la pantalla en refrescar la información sin producir estelas ni imágenes manchadas.  Con matrices activas se consiguen refrescos cada 30 milisegundos.
d.- Tamaño: el tamaño, generalmente, es de 10 a 14 pulgadas de longitud de diagonal de pantalla.
e.- Consumo: este parámetro es de sumo interés en los portátiles, se emplean variantes de tecnología CMOS por su bajo consumo.
f.- Relación de Aspecto: relación que existe entre el ancho y alto de la pantalla.  La relación 4/3 es un estándar.
g.- Peso: se han llegado a fabricar pantallas LCD de 2 cm. de espesor y con una relación de aspecto de 4/3 en resolución VGA color de 1,5 Kg. Aproximadamente.
4.- Impresoras: los usuarios de microcomputadores desean tener la capacidad de imprimir sus trabajos.  Aunque la capacidad de impresión no es tan crítica en aplicaciones del tipo de listado o las cuentas caseras, cualquier impresora que se precie debe ser capaz de producir impresos cuya calidad se aproxime a la de las cartas mecanografiadas.  Afortunadamente hay una gama de impresoras muy amplias, que pueden satisfacer las necesidades de todo tipo de usuario y unos costos muy variados.
Atendiendo al modo de impresión se clasifican en:

1st Impresoras de Impacto: la tecnología de las Impresoras de Impacto, que son bastante ruidosas y de tecnología convencional.  Entre ellas se encuentran las impresoras de margarita, de cilindro, de bola, matriciales, de ruedas, de cadena y de banda.

2nd Impresoras sin Impacto: en el grupo de Impresoras sin Impacto se integran las impresoras térmicas, electrostáticas, de chorro de tinta y las impresoras láser.

a.- Impresoras Matriciales: a pesar de la competencia, el mercado de los microcomputadores está dominado, por una variedad de impresoras: la matricial.  Estas unidades ofrecen una calidad de impresión razonable y una gran variedad de tipos de escritura (que pueden modificarse por software); además algunas permiten producir caracteres gráficos y funcionar con espaciado proporcional.  Estas impresoras son relativamente rápidas (típicamente entre 50 y 200 caracteres por segundo CPS) y su costo no es excesivo.
i.- Electrónica de La Impresora: la electrónica de las impresoras matriciales es necesariamente compleja.  Tanto que, de hecho, es una aplicación ideal para resolverla con un microprocesador.  En la siguiente figura se da el diagrama simplificado de una circuitería típica de impresora.  Esta disposición emplea dos procesadores: uno maestro que ejecuta el programa principal de control (incluyendo la inicialización del sistema, las ayudas de autoimpresión, la generación de petición de datos y el control del cabezal de impresión), y uno esclavo, que controla la posición y velocidad del motor del carro en el que va el cabezal.
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El programa de control y el juego de caracteres van en unas ROM.  Como la salida de corriente del CPU es limitada, se emplean Driver de corriente alta (amplificadores de corriente) y conmutadores con transistores de potencia para la interfase de los selenoides de excitación de los punzones o agujas del cabezal y los motores de pasos del carro y de salto de línea.  Se utilizan interruptores para configurar las distintas opciones, pero su función puede hacerse también bajo el control del software del microcomputador.
ii.- Mecánica de La Impresora: el mecanismo de la impresora consta generalmente de los siguientes componentes principales:
01.- Carro del Cabezal: el cabezal va montado en un carro que se desplaza lateralmente por dos ejes de guía.  El impulso se transmite al carro por medio de una correa dentada y un motor de pasos.
02.- Cabezal de Impresión: el cabezal es indiscutiblemente el elemento más crucial de la impresora.  Consta de un conjunto de agujas que se lanzan independientemente hacia una cinta entintada por medio de una serie de selenoides (bobina eléctrica) según se muestra en la figura.  Las aguja sobresalen unos 0.6 mm., cuando se activan, empujando la cinta y dejando un punto marcado sobre el papel.  La aguja vuelve a su posición de reposo como resultado de la reacción del impacto sobre el papel y el rodillo, ayudado por un resorte que hay dentro del cabezal.  Durante la impresión, la columna de puntos que produce el cabezal está dispuesta en forma matricial, siendo las más comunes las 5 x 7; 7 x 9; 9 x 14.  En las figuras se explica la formación de un carácter en una matriz de 5 x 7 puntos. 
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  Detalle del Mecanismo de Impresión por Agujas y Am-    Diagrama de Impulsos de una Impresora de Agujas
  pliación de una Bobina 

03.- Mecanismo de Alimentación de Papel: un motor de pasos mueve un conjunto de ruedas de fricción/dentada que hace pasar el papel por la impresora.

04.- Mecanismo de Movimiento de Cinta: cuando guía la correa de temporización del carro, se hace girar un tren de piñones planetarios, haciendo que el mecanismo de movimiento de cinta haga que ésta se desplace.  Normalmente suele ir un cartucho, así pues, la cinta solo se mueve cuando lo hace el carro del cabezal.  En los tipos de impresoras más comunes, la cinta va en un bucle sin fin, que se aloja en un cartucho.  La vida normal de la cinta suele oscilar entre cinco y diez ciclos completos (desplazamientos completos de la cinta), dependiendo de su calidad.
05.- Sensores: hay varios sensores que son vitales para el funcionamiento de la impresora.

· El de detección de la posición “home” que va en el extremo izquierdo del carro.
· El de detección de la posición del cabezal.

· El de Papel, que indica que se ha terminado éste.

Los dos primeros Sensores constan generalmente de un LED y un Fotodetector, mientras que el tercer sensor es en muchos casos un simple interruptor normalmente abierto por un imán y un relé.
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En cuanto al tipo de transmisión de datos pueden ser:
· Impresoras en Serie: las impresoras seriales utilizan la interfase serial RS-232 del CPU denominada COM.  Como ésta interfase es más compleja (tanto en circuitos como en el software necesario) que el paralelo, suele darse como una opción.  Además como la impresora tiene una velocidad relativamente baja, muchos fabricantes proporcionan memorias buffers optativas que permiten acumular los datos de forma que la impresora siga funcionando mientras el computador queda libre para hacer cualquier otra tarea.
· Las Impresoras Paralelas: utilizan la interface paralela del CPU denominada LPT, y se distinguen mediante un conector Amphenol de 36 patillas denominado Centronic. 
Sin embargo la industria de la informática es notoriamente conocida por su incompatibilidad, y puede encontrarse con el hecho de que, aún utilizando la misma conexión, un microcomputador y una impresora sean incompatibles, esto se debe a que la interface debe trabajar a la misma velocidad tanto en el micro como en la impresora. 
b.- Impresoras Láser: incorporan un controlador especial propio del periférico que no depende del ordenador.  Por lo general, el controlador interno de la impresora es un pequeño micro especializado en transformar los códigos de los caracteres que envía el CPU en la combinación de puntos que lo componen y gestionar la operación de impresión una vez que el CPU ha transferido la información a la memoria de la impresora.
Las Impresoras Láser son las más rápidas, muy silenciosas, e imprimen una página casi simultáneamente y con una buena resolución.
Son lo más avanzado en tecnología de impresión para microcomputadores.  Están dotadas de un microprocesador interno que controla la actuación de un pequeño rayo láser sobre el tambor de un mecanismo de fotocopiadora.

El tambor retiene polvo especial de tinta (tóner) en las zonas iluminadas por el láser y la deposita sobre un papel, en el que se fija por una combinación de presión y calor (xerografía), conformando los caracteres deseados.

Son impresoras de página completa.  La información de la página completa debe estar en la impresora para que su microprocesador pueda procesarla de una vez.
El láser permite resoluciones elevadas de 300 CPI, por lo que para componer una página gráfica ha de disponer de una cantidad de memoria interna del orden de 1.5 Mbytes.

Los tipos de letras adicionales pueden introducirse mediante cartuchos, o bien los puntos que componen los caracteres pueden cargarse en la memoria interna (enviados desde el CPU).  El proceso de carga de tipos de letras se llama «download».
La impresora puede estar dotada de un intérprete del lenguaje PostScript, con el que se pueden describir gráficos de vectores y tipos de letras escalables, muy fácilmente.

El lenguaje incluye la capacidad de descripción del formato de la página de una manera muy precisa y flexible, por ejemplo, los tipos de letras describen mediante vectores, con lo que es factible la obtención del carácter en cualquier tamaño.

El PostScript es también independiente de la resolución gráfica de la impresora, con lo que los documentos se pueden enviar directamente a una linotipia (máquina de impresión que alcanza resoluciones entre 1200 y 2400 dpi, según el modelo).

La excelente calidad de impresión la hace apropiada en particular para aplicaciones de autoedición. En la figura puede verse el mecanismo de impresión de éstas máquinas.
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i.- Características de las Impresoras Láser: 

a.- Velocidad de Impresión: en formato texto una velocidad tipo es de 15 páginas/minuto.

b.- Capacidad de la Memoria de la Impresora: es fundamental para la impresión de gráficos en alta resolución, sobre todo en impresoras de color.  Suelen comercializarse con 1 Mbytes de memoria estándar, con posibilidad de ampliación que en algunos modelos alcanza los 10 MBytes.

c.- Tipos de Escritura: para aplicaciones de autoedición y diseño es muy interesante disponer de varios tipos fijos de escritura y otros tantos tipos escalables.

d.- Repertorio de Caracteres: dependiendo de la tipografía y del alfabeto, estas máquinas presentan un gran repertorio de tablas de caracteres (30 juegos de caracteres como mínimo).

e.- Paridad: para configurar programas de aplicación es necesario conocer las características de transmisión de datos de la impresora.  Trabajando tanto en transmisión serie, con paridad par o impar, como en transmisión paralelo con protocolos normalizados.

f.- Otras Características:
· Formatos de Impresión (vertical, apaisado y rotación en gráficos).
· Capacidad de alimentador de Papel.

· Formatos de Papel.

· Compatibilidad con estándar de mercado.

· Número de Conectores.

· Consumo de Potencia.

5.- Trazadores Gráficos (Plotters): la capacidad de crear copias impresas de los diagramas que aparecen en la pantalla de un computador es un requisito esencial para muchas personas que utilizan la máquina profesionalmente.  Ingenieros, Científicos, Diseñadores y Hombres de Negocios, necesitan diagramas y cuadros con un grado de precisión que no pueden suministrar las impresoras convencionales.  El único dispositivo que puede crear esas imágenes, y hasta hace poco, éste resultaba excesivamente caro para el usuario del computador.
La necesidad de utilizar un trazador de gráficos, o Plotter, generalmente está determinada por el tipo de trabajo a que está destinado el computador.  Un ingeniero o un proyectista necesitarían dibujos precisos de equipos y montajes, en cambio un hombre de negocios desearía cuadros y gráficos que muestren los volúmenes de las ventas.  Realizar esto con impresoras convencionales es un proceso muy laborioso y los resultados sólo aparecerán en blanco y negro.
Los trazadores son dispositivos de impresión mediante plumas o grafos semejantes a los utilizados en dibujo técnico, en general disponen de varias plumas que pueden ser de distintos grosores o de tintas de varios colores.

Los trazadores de gráficos funcionan de una forma completamente distinta a las impresoras: trazan líneas entre dos puntos en lugar de partir de formas preestablecidas o modelos de puntos.

El principio básico con el que funcionan todas las marcas consiste en un sistema de coordenadas X, Y.  Al igual que una gráfica puede ser trazada definiendo las coordenadas por las que debe pasar la línea, también una figura puede ser descompuesta en una serie de coordenadas.  Para poder unir éstas coordenadas con el fin de recrear la figura, tiene que existir alguna forma de movimiento.  Por ello se fija la pluma a un pentógrafo que puede desplazarse en el sentido de las abcisas X (de izquierda a derecha) al mismo tiempo que la pluma se mueve a lo largo del pentógrafo en el sentido de las ordenadas Y (de arriba abajo).

El tipo tradicional de trazadores de gráficos se conoce con el nombre de lecho plano, debido a que el papel es fijado en una placa plana, sobre la cual se desplaza el pentógrafo.  Esto tiene el inconveniente de que el trazador debe ser, como mínimo, tan grande como la hoja de papel.
Debido al complicado sistema que utilizan los trazadores, para realizar su cometido, estos son, por regla general inteligentes, esto quiere decir, que poseen microprocesadores que convierten los caracteres e instrucciones recibidos del computador en una serie de coordenadas, que luego dibuja el trazador.  Muchos de los más perfeccionados permiten también dibujar figuras completas, tales como círculos y curvas, proporcionándoles únicamente los puntos de partida: el trazador hará el resto.

III.- Periféricos de Entrada/Salida de Uso General: son también conocidos como periféricos de almacenamiento.  A través de ellos se graba o se transfiere información de o hacia el CPU.
1.- Unidades de Disco Flexible (Floppy Disk Drive): el sistema de almacenamiento de memoria basado en disco magnético, fue concebido originalmente por IBM para sustituir al engorroso sistema de fichas perforadas, a finales de los años sesenta y fue desarrollado en la primera parte de los años setenta, para ser popular a partir de 1975, en que la firma Shugart Associates se pone a la cabeza con algunas innovaciones.

El principio de discos magnéticos, es el siguiente, la información queda registrada en el disco de pistas concéntricas y espiraladas por procedimientos magnéticos; por lo tanto, necesitará de un cabezal magnético y un soporte de óxido de hierro que se encuentra emulsionado en el disco.  El disco es un plástico flexible (Floppy Disk) cubierto de una película de metal fácilmente magnetizable, este se encuentra introducido en una especie de sobre cuadrado y cerrado, que no se abre nunca y que protege al disco de arañazos, polvo, etc., para su uso, éste estuche dispone de un agujero en el centro en donde el mecanismo se adhiere al disco para hacerle girar dentro del estuche.  Los discos presentan perforaciones y muecas que permiten detectar de forma óptica el inicio de grabación y la protección del disco contra posibles grabaciones accidentales.
i.- Partes Fundamentales de una Unidad de Disco Flexible: las unidades de disco flexible constan generalmente de un chasis en el que se montan los siguientes componentes:
a.- Un mecanismo que hace girar el disco a velocidad constante.

b.- Una cabeza de lectura/escritura que va montada en conjunto de precisión que se acciona invariablemente por un motor de pasos.

c.- Circuitería de control que interpreta las señales que salen del controlador de disco y generan otras para:

· Accionar Motor.

· Proteger contra escritura para que no pueda destruirse la información que ya esté grabada.

· Accionar el mecanismo de posicionamiento de cabezas, que las va desplazando pista por pista.

· Activar el selenoide de bajada de cabezas para que se pongan en contacto con el disco.

· Localizar el índice físico que indica el comienzo de cada pista.

d.- La Circuitería de lectura/escritura ya montada siempre en la misma tarjeta de circuito impreso que es la de control, y unidad para producir o aceptar niveles de señales compatibles.
e.- Manilla de la compuerta de seguridad.

f.- Resorte de Retroceso.

g.- Pestillo de enclavamiento de cierre.

h.- Carril de Transporte de las cabezas.
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ii.- Funcionamiento de una Unidad de Disco Flexible: cuando se introduce un disquette en la unidad y se empuja hasta el fondo, se vence la resistencia del resorte de retroceso accionándose el pestillo de enclavamiento de cierre, quedando así atrapado entre las cabezas de lectura/escritura de las dos caras.
Si por cualquier causa esta operación no se realiza correctamente, existe un dispositivo que no permite la rotación del eje, protegiendo las cabezas y el disquette de cualquier imprevisto.

Al girar la manilla de la compuerta de seguridad, el disquette queda fijado al motor de accionamiento del eje a través de un anillo de sujeción que lo enclava por medio de su agujero central, centrándolo con precisión en una posición muy concreta.
Si las operaciones anteriores se han realizado correctamente, la tarjeta controladora mediante la lectura automática de las FAT (Tabla de Ubicación de Ficheros del Disquette), posiciona la cabeza correspondiente en la pista y el sector adecuado, mediante un movimiento conjunto de rotación del eje del disco y el movimiento conjunto de rotación del eje del disco y el movimiento radial de las cabezas por el accionamiento de arrastre del monitor de posicionamiento.

Una vez posicionada y detenida la cabeza sobre la pista y el sector determinado, la tarjeta controladora transfiere las señales de lectura/escritura.

En la operación de lectura, las variaciones de campo magnético creado entre el entrehierro de la superficie del disco y las cabezas son lo suficiente para que se introduzcan impulsos eléctricos, positivos y negativos, que por medio de la circuitería adecuada se digitalizarán en ceros y unos para transferirse a la memoria.

En la operación de escritura, la bobina de las cabezas se polariza en uno u otro sentido, orientando las partículas magnéticas de la superficie del disquette en un determinado sentido u otro según la grabación sea de ceros o unos.
Cuando se extrae un disquette mediante el giro de la manilla, se abre la compuerta de seguridad y el anillo de sujeción se separa del orificio central, liberando al disquete del motor de accionamiento.  Simultáneamente, el resorte de retroceso que estaba aprisionado queda suelto, empujando al disco para expulsarlo de la unidad, facilitando de ésta manera su extracción.

iii.- Principales Unidades de Disco Flexible: a continuación resumimos los principales:
a.- Unidades de Disco de 8 Pulgadas: fueron los precursores de los minifloppys de 5,25 pulgadas.  Los discos se alojan en una cubierta protectora de cartulina, son intercambiables y ofrecen capacidades comprendidas entre los 400 KB y 1 MB.
b.- Unidad de Disco de 5,25 Pulgadas: igualmente se alojan en una cubierta protectora de cartulina, y típicamente sus capacidades son de 360KB y 1.2 MB.
c.- Unidades de Disco de 3,5 Pulgadas: utilizan discos microfloppys o compactos de 3,5 pulgadas, el disco sigue siendo desmontable, pero suele ir en un cartucho de plástico rígido, en vez de un sobre de cartulina.  Su capacidad puede ser de 720KB, de 1,44 MB y de 2,88 MB.

iv.- Partes de una Tarjeta Controladora de Disco Flexible: 

· Unidad de Control.

· Decodificador de Direcciones.

· Excitador de Bus.

· Lector de Datos.

· Circuito Receptor.

· Circuito Activador.

v.- Procedimientos de Grabación: el contenido de los bits (unos y ceros) que se han de transferir al soporte, pueden codificarse de varios modos.  El objetivo de la codificación es doble: por un lado, se pretende que su recuperación sea segura (tasa de fallos bajo); por otro, que la densidad de almacenamiento sea lo más alta posible.

Se han ideado varios procedimientos de codificación, que han ido evolucionando con el tiempo a medida que los soportes y las cabezas de lectura/escritura se mejoraban, el procedimiento básico es el de codificación en FM (Frecuencia Modulada).  Después se han modificado para aumentar la cantidad de bits almacenados en un mismo tramo de pistas.  De las modificaciones han resultado los métodos MFM (Frecuencia Modulada Modificada) y M2FM (una variación del MFM).
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El método FM y sus derivados se basan en la grabación de pulsos en el interior de una «celda de bit».  Esta «celda» comienza por un pulso de reloj al que sigue el contenido del bit.  La celda tiene longitud fija, y el resultado de ésta estrategia es que los unos y ceros se graban con pulsos de distinta longitud en el disco (transiciones S-N ó N-S).  Aparentemente se codifican los unos con pulsos cortos y los ceros con pulsos largos.  De ahí el nombre de FM para éste procedimiento.
El método MFM es una modificación del procedimiento anterior en el que no se graba el reloj en todos los casos, sino solamente en aquellos en los que el contenido del bit de datos sea cero (0).  Las diferencias respecto al método FM pueden resumirse así: el número de transiciones magnéticas en el disco se reduce a la mitad de las del método FM, lo que produce un aumento de la densidad de bits almacenados en el disco.  Este código recibe el nombre de doble densidad.

GRC o Grabación en Grupos Codificados es otro procedimiento de grabación de los datos en discos.  Los bits de datos se separan en grupos de 4 (nibbles) y se codifican en 5 bits de tal modo que no haya nunca más de dos ceros consecutivos.  El procedimiento es mejor que el MFM, aunque requiere una electrónica algo más compleja, y da lugar a incompatibilidades con el anterior.
2.- Discos Duros (Hard Disk) y sus Tarjetas Controladoras: los discos duros almacenan un gran volumen de información que en casos de grandes sistemas alcanzan los 32 T Bytes (Tera Bytes = 10 bytes).  No hay diferencias conceptuales entre unidades de discos y las de discos flexibles.
Existen también discos removibles (disk pack), que son un tipo de híbrido que combina las características de los discos duros (de gran capacidad de almacenamiento) y los diskettes flexibles, que son intercambiables.  Los discos duros son siempre fijos, es decir, no se pueden ni insertar ni extraer.  Se instalan en el interior del microcomputador, según la siguiente figura.

Los discos duros están fabricados con una aleación de aluminio, recubierta con una capa magnética.
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a.- Elementos que Componen los Discos Duros: los sistemas de discos duros se componen físicamente de dos elementos: La Caja del Sistema y su Tarjeta Controladora.  Sus componentes son:
i.- Unidad de Discos: está centrada en un sistema de rotación soportado por un eje común al que se unen solidariamente el número invariable de discos que componen cada unidad, acorde con la capacidad del sistema.

En grandes sistemas esta unidad es posible encontrarla configurada con 8 discos de 1 GBytes (Giga Bytes = 10 bytes), mientras que en microcomputadores la forman uno o dos discos de 120 ó 180 M bytes (Mega Bytes = 10 bytes).

ii.- Material de Soporte Magnético: está elaborado con una aleación de aluminio recubierta superficialmente con una capa de material magnético.

El material debe tener un coeficiente de razonamiento muy bajo y una gran resistencia al calor.


iii.- Cabezas de Lectura/Escritura: la unidad de lectura/escritura es la más delicada del sistema.  Está compuesta por varios cabezales unidos entre sí mecánica y electrónicamente.
Las superficies magnéticas de los discos vuelan a una gran velocidad entre las cabezas, posicionadas con mucha precisión a distancias muy pequeñas (del orden de micras), sin llegar a tocarlas.
Las cabezas están dotadas de unos planos especiales que les permiten levantar el vuelo producido por la velocidad con la que el aire es arrastrado por el giro del disco, unas diez veces más rápido que en las unidades de disco flexible.  El vuelo de las cabezas se detiene cuando se desconecta la unidad, con lo que éstas aterrizan sobre el soporte en una zona especial de aparcamiento (Diskpark).

iv.- Motor de Rotación de la Unidad: es un motor de corriente continua que acciona el eje de los discos duros, que es de una velocidad controlada muy precisa.  En grandes sistemas las velocidades de éstos motores son muy particulares.  En microcomputadores la velocidad de rotación suele ser de 3600 rpm; para ello se dispone en la controladora de un sistema de regulación de velocidad.
v.- Motor de Posicionamiento de las Cabezas: su misión es mover las cabezas d lectura/escritura en sentido radial y posicionarse con gran precisión sobre sectores concretos de los cilindros de los discos duros.

El motor eléctrico es de los denominados pasos a paso, con un gran número de pasos por revolución, que le proporcionan una gran precisión.

Todo el conjunto de cabezas y discos viene protegido en una carcasa de aleación robusta, sellada herméticamente para impedir la introducción de partículas de polvo y suciedad existentes en el ambiente que pudieran ser causa de errores.

vi.- Tarjetas Controladoras: viene instalada en la parte inferior del sistema o se fabrica independientemente del conjunto de los discos duros.  Se conecta a la fuente de alimentación y al CPU.  La misión de la circuitería de la tarjeta es la de controlar:
· La velocidad de Giro de los Discos.

· La posición de las cabezas de lectura/escritura.

· La lectura y grabación de los datos.

La velocidad de transferencia de información de la tarjeta debe ser compatible con la velocidad de transferencia de la unidad.
b.- Características de los Sistemas de Discos Duros: 
i.- Cilindro: el cilindro es una pila tridimensional de pistas verticales situadas en distintos platos.  El número de cilindros de una unidad corresponde al número de distintas posiciones a las que se puede mover las cabezas de lectura/escritura.

ii.- Sector: la unidad básica de almacenamiento en los discos duros.  En la mayoría de los discos duros modernos los sectores son de 512 bytes cada uno, cuatro sectores constituyen una agrupación y hay de 17 a 34 sectores en una pista, aunque algunas unidades nuevas tienen un número diferente de sectores.

iii.- Agrupación (Cluster): un grupo de sectores; la unidad de almacenaje más pequeña que DOS reconoce.  En la mayoría de los Discos Duros más modernos, cuatro sectores de 512 bytes forman una agrupación, y una o más agrupación forman una pista.

iv.- Pista (Track): es la trayectoria circular que la cabeza de lectura/escritura traza sobre la superficie giratoria de un plato.  La pista se compone de una o más agrupaciones (Cluster).

v.- Capacidad de Almacenamiento: una característica importante que debe considerarse es la capacidad.  Ya nadie fabrica unidades de 10 Mbytes, y las de 20 MBytes se han convertido en productos especializados, miniaturas, diseñados para las aplicaciones de computadoras portátiles y más pequeñas.  Las unidades de tamaño completo de 5,25 pulgadas con 20 MBytes son tan obsoletas como los discos de sistema DOS 2.0.
La unidad más pequeña que se consigue es de 40 MBytes y para la mayoría de los usuarios de escritorio, el tamaño apropiado es de 100 MBytes.  Esto le da un rango suficiente como para tener 30 MBytes de aplicaciones (por ejemplo, media docena de aplicaciones de Windows, cada una de 4 a 6 MBytes), más otros 30 MBytes para los archivos de datos, y otros 30 MBytes para expansión.

Las unidades con tamaños para servidor comienzan donde se detienen las de un solo usuario.  Se tendrá al menos 100 MBytes, pero para trabajos serios se tendrá más.  El tamaño más popular hoy en día es 330 MBytes.  Para sistemas más grandes, la variedad de discos de 600 MBytes y más grande aumenta continuamente, y las unidades de más de 1 MBytes están disponibles. 

vi.- Tiempo Medio de Acceso (Seek Time): es un parámetro importante de la unidad.  Es el tiempo medio que tardan las cabezas en posicionarse entre pistas escogidas al azar desde que reciben la orden de lectura/escritura.  Dependen del sistema actuador de la cabeza, así como del diámetro del disco y la velocidad de giro.
Las velocidades de almacenaje masivo han ido creciendo con los años.  Pero parece que los tiempos de acceso promedios de los discos duros de los microcomputadores han llegado a un nivel estable.  La mayoría de los mejores discos duros de hoy en día tienen un tiempo de acceso promedio de 15 ms., de acuerdo con Seagate, eso es todo lo que necesita.  La sobrecarga del sistema en las transferencias es tal que aunque tenga un disco más rápido no tendrá una respuesta más rápida del sistema.

Los discos nuevos son rápidos.  Si bien no encuentra la información mucho más rápido, si lo están pasando hacia el microcomputador, a un paso cada vez mayor.  Las razones de transferencia de datos siguen subiendo por varias razones, incluyendo el giro más rápido, interfases más rápidas y el caché interno.  La primera y la última también ayudan a mejorar los tiempos de acceso efectivos, sin tener que acelerar el movimiento real de la cabeza.
Los discos duros siempre han rotado sus platos a una velocidad casi universal de 3600 rpm.  Las unidades de disco usan motores de C. D. (Corriente Continua) con servo control que podían eficientemente a cualquier velocidad.  Sin embargo, el sistema de disco duro se diseñó basado en ésta velocidad, fijando a la velocidad de 3600 rpm tanto como la razón a la que se leía la información del disco como la densidad de almacenamiento.  Tanto las interfaces ST506 como la ESDI (Enchanced Small Device Interface: Interface Mejorada para Dispositivos Pequeños) están, en realidad, fijadas a la razón de 3600 rpm.

No sucede lo mismo con las interfaces de nivel más alto, como IDE (Electrónica Integrada en el Disco) y SCSI (Interfaces para Sistemas de Computadores Pequeños).  Estas procesan la información tal y como viene del disco y pueden aceptarla a cualquier razón que el diseñador de la unidad escoja.  El diseñador tiene un par de razones poderosas para escoger razones más altas de giro.  Mientras mayor sea ésta, menor es el período de espera promedio.  (El tiempo que le lleva al disco girar hasta que llegue a la posición radial para leer la información que quiere.  Como promedio, la espera es el tiempo que le lleva al disco dar una media vuelta: 8,33 ms a 3600 rpm).  Además, puede leerse la información del disco más rápidamente a una densidad de almacenamiento dada, porque el giro más rápido concentra más transmisiones de flujo bajo la cabeza de lectura/escritura en un período dado.
Por supuesto los discos no pueden girar a una velocidad infinita, a velocidades realmente altas, se corre el riesgo de que se partan por la fuerza centrífuga.  Pero un incremento modesto de velocidad puede tolerarse.  De hecho la velocidad de 4500 rpm se está convirtiendo en un nuevo estándar (resultando en un tiempo de espera promedio de 6,7 ms).

vii.- Máximo Número de Discos por Tarjeta Controladora: dependen de la tecnología de fabricación, del sistema operativo y de la arquitectura del sistema como referencia, las interfaces ST506 y ESDI en el entorno de microcomputadores permite la conexión de sólo dos unidades de disco duro por tarjeta controladora.  Se configuran mediante microinterruptores que lo adaptan al sistema.  La interface SCSI puede permitir la conexión hasta de 7 unidades de disco duros.
viii.- Velocidad de Transferencia: viene marcada por la frecuencia de transferencia, un dato por cada impulso de reloj.  Está relacionada directamente con la densidad de grabación del disco y con la velocidad de rotación correspondiente, suponiendo que cada pista del disco contiene el mismo número de sectores.  La razón de transferencia se mide típicamente en megabytes por segundo, megabits por segundo o megaherzios.  Con discos duros SCSI se pueden alcanzar una velocidad de transferencia hasta de 5 MB por segundo.

ix.- Intercalado (Interlive): cuando una cabeza lee un determinado sector, pasa los datos a la controladora y vuelve a otro sector que se supone pertenece al mismo fichero.  Si el tiempo entre lectura y lectura es mayor que el tiempo que tarda el disco en girar, se puede perder datos de ese fichero y originarse un error en su ejecución.

Para evitar estos errores se creó el intercalado, que consiste en alterar los sectores que antes eran consecutivos, dando el tiempo al disco para procesar toda la información leída en cada sector, mejorando también el tiempo de acceso a los datos.
x.- Caché de Disco Duro: constituye otra opción incorporada por algunos fabricantes a los discos duros.  Consiste en almacenar los sectores más leídos en una memoria RAM dedicada para este fin.
c.- Sistemas de Codificación: depende de cada Disco.  Los tipos más usados son:

i.- Modificación de Frecuencia Modulada (MFM): la MFM surgió de un esquema de modulación anterior, conocido como Modulación de Frecuencia (FM).  El esquema de modulación FM representa el uno binario por un cambio de flujo en la superficie magnética del disco duro (interpretado como un pulso por la cabeza del disco que está suspendido sobre el plato giratorio) y el cero binario por la ausencia de un cambio de flujo (interpretado como un no pulso).  En otras palabras, un controlador de FM interpreta un pulso de la cabeza del disco como un uno binario y la falta o ausencia como un cero binario.  Para mantener la tolerancia en la razón de rotación del plato dentro de límites razonables, los codificadores de FM colocan un pulso de reloj antes de cada uno o cero binario, para señalar al controlador que va a pasar otro bit bajo la cabeza de la unidad.  De ésta forma, la codificación FM requiere dos pulsos para grabar un uno (1) y un pulso para grabar un cero (0), o tres pulsos para grabar 2 bits (un 1 y un 0).  En un flujo de datos con una distribución de unos y ceros, por ejemplo, esto resultaría en una razón por medio de pulso a bit de 1,5 a 1.
Un factor que limita la cantidad de información que puede almacenarse en una superficie magnética es la cercanía con que pueden colocarse estas transiciones de flujo o pulso.  Resulta que mientras menos pulsos lleve representar una unidad de información (y mayor sea el número de no pulsos que puede ponerse entre pulsos, de forma que se puedan separar más los pulsos en la superficie de grabación), más densamente se puede grabar la información.  Esta es la idea detrás de la codificación MFM.  MFM mejora el esquema de codificación FM eliminando los pulsos de reloj y representando un uno (1) como un no pulso seguido por un pulso, y un cero (0) bien como un pulso seguido por uno no pulso (si el bit anterior era un cero) o dos no pulsos (si el bit anterior era un uno).
Mientras que los beneficios de este tipo de representación no son obvios.  La clave es que la codificación MFM permite colocar los bits más cerca unos de otros al garantizar que dos pulsos nunca ocurrirán en sucesión.  La siguiente figura explica el porqué.

Un uno (1) seguido por un cero (0) se codifica como no pulso-pulso-no pulso-no pulso.  Un cero (0) predecedido por un cero (0) se codifica como no pulso-no pulso-pulso-no pulso o bien como pulso-no pulso-pulso-no pulso, dependiendo de la que venía antes del primer cero (0).  No importa que secuencia de unos (1) y ceros (0) pruebe, nunca se encontrará una que tenga dos pulsos seguidos, el resultado es una razón promedio de pulso a bit de 75:1 y una mejora del doble sobre el esquema de codificación FM.
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A los discos duros MFM normalmente se les da un formato de 17 sectores por pista.  En un disco con 512 bytes por sector, y que gira a 3600 rpm, algo más de 4.000.000 de bytes pasan bajo la cabeza de la unidad en cada segundo (sin incluir la información que se guarda en los encabezamientos de sector que preceden a cada sector).  Como ST506 se diseñó para transferir unos 5.000.000 de bits de información por segundo, los controladores ST506 y los discos duros con codificación MFM son una pareja ideal.
La estrategia de la MFM para almacenar la información se resume si se dice que limita los largos de recorridos máximos y mínimos, el número de no-pulsos que pueden ocurrir entre pulsos consecutivos.  En el esquema MFM, nunca hay menos de un uno o más de tres no-pulsos que separen a pulsos adecentes.  El beneficio es doble una longitud de recorrido mínimo de uno le permite a los pulsos juntarse más; una longitud de recorrido máxima de tres elimina la necesidad de tener bits de reloj porque la cabeza de la unidad nunca pasará por encima de más de tres pulsos sin encontrar una transición de flujo.  Como resultado, se puede decir que la codificación MFM se provee su propio reloj.  Este método también se conoce como codificación 1,3 con largo de recorrido limitado 1,3 RLL, donde el 1 y el 3 especifican los largos de corridos mínimo y máximo.
ii.- Largo de Recorrido Limitado (RLL): otro esquema popular de codificación es el 2,7 RLL; que se conoce simplemente como RLL.  El esquema 2,7 RLL extiende un poco la idea de la codificación inteligente al codificar las cantidades de 2 bits como valores de 4 bits.  A primera vista se diría que esto incrementaría la cantidad de espacio necesario.  Pero las cantidades de 4 bits se estructuran cuidadosamente para garantizar que no menos de 2 y no más de 7 no-pulsos caigan entre dos pulsos consecutivos, resultando en una densidad de grabación inicial aún mayor.  Por extraño que parezca, esto trabaja, y produce una razón promedio de pulso a bit de 0.5:1, un 50% mejor que la codificación MFM.  De hecho, si se reemplaza simplemente un controlador MFM existente con un controlador RLL, se incrementará la capacidad de un disco duro en 50%, permitiendo la compresión de hasta 26 sectores en cada pista, comparados con los 17 que se obtienen en una unidad MFM.
La forma exacta en que los controladores RLL convierten los patrones de bit en transiciones de flujo es demasiado compleja para entrar en detalles.  Pero la lógica es similar a la de la codificación MFM.  Los controladores MFM pasan por un árbol de decisiones para determinar si representará a un cero (0) como un no-pulso o como un pulso seguido por un no-pulso.  De forma similar, los controladores RLL usan lógica condicional para decidir cómo representar los patrones de bit 0-0, 0-1, 1-0, y 1-1 y al mismo tiempo asegurar que se garantiza la regla de largo de recorrido de 2,7.

iii.- Largo de Recorrido Limitado Avanzado o Mejorado (ARLL o ERLL): otros esquemas de codificación RLL le brindan densidades de datos aún mayores.  La codificación 3,9 RLL, es llamada ARLL (RLL avanzada) ó ERLL (RLL mejorada), le ofrecen el doble de la capacidad de un disco duro MFM.  Aquí se garantiza que no menos de 3 y no más de 9 no-pulsos ocurrirán entre pulsos.  Sin embargo, sin importar qué esquema de codificación se use, todavía está comprimiendo el 50% más información en un disco RLL que en un ST506.
d.- Interfaces de Discos: es muy probable que su próximo disco duro use una interfaz distinta de la que tiene ahora.  La interfaz es la conexión entre la unidad de disco y el bus del sistema, y determina la velocidad a la cual la información se puede transferir entre ellos.  Las interfaces viejas a nivel de dispositivos, que necesitan un controlador, están desapareciendo, mientras que las interfaces a nivel de sistema, que ponen la electrónica del controlador en el disco y sólo requieren un adaptador de anfitrión, son las que están dominando el mercado.
i.- Interface ST506: diseñada por el fabricante de discos duros que eventualmente se convertiría en Seagate Technology, la interfaz ST506 es relativamente sencilla pero hoy en día es obsoleta.  Ofrecen una razón de transferencia de datos máxima de menos de 1 MB por segundo (625 K con codificación MFM ó 984 K por segundo con codificación RLL).  Aunque usa un cable de datos y coloca los bits en el bus del microcomputador en paralelo, la ST506, como la mayoría de los controladores de disco, es aún un dispositivo de datos serial, los bits se transfieren uno por uno desde el disco duro y son agrupados por circuitos de conversión serie/paralelo dentro del controlador.

ii.- Interfaz Mejorada para Dispositivos Pequeños (ESDI): es la sucesora de la ST506 pero a ésta le está pasando lo mismo.  Todavía hay muchas unidades de ESDI, pero el trabajo de desarrollo se concentra en unidades con otras interfaces.  Su razón de transferencia está entre 1,25 MB por segundo y 2,5 MB por segundo.  La mayoría de los controladores ESDI usan la codificación 1,7 RLL o la 2,7 RLL para escribir los datos.  Eléctricamente, los controladores ESDI y los ST506 son similares, hasta el extremo de que usan cables de control idéntico de 34 púas y cables de datos de 20 púas.  Las señales que pasan a través de las púas, sin embargo, son muy distintas.  No puede conectarse una unidad ESDI en un controlador SR506 y esperar que trabaje y viceversa.

Los discos duros ESDI pueden igualar la capacidad de almacenamiento ofrecida por los discos SCSI y tienen un precio comparable.  Sin embargo, un solo controlador ESDI no puede apoyar múltiples dispositivos como lo pueden hacer los controladores SCSI.  Por otra parte, la tecnología ESDI no está en el estado de cambio en que está el SCSI.  Si compra un disco ESDI y lo conecta a cualquier controlador ESDI tipo EISA, la pareja debe funcionar (sin embargo, hay que advertir que los controladores ESDI antiguos pueden tener problemas con los discos ESDI nuevos).

Los discos duros ESDI de mayor rendimiento pueden tener una capacidad de 1GB o incluso 2GB (algunos fabricantes de controladores ESDI pueden poder apoyar discos de 8 GB o más. 

iii.- Electrónica Integrada en el Disco (IDE): los sistemas de disco IDE son relativamente baratos, lo que los convierte en los favoritos para los sistemas de bajo costo.  Los subsistemas de disco IDE tienen la mayoría de las funciones del controlador incluidas en el propio disco; la tarjeta de interfaz IDE existe principalmente para permitir que el controlador en el disco duro se comunique con el bus.  Al construir la mayoría de los componentes en el disco duro significa menos circuitos y una operación más confiable.
 Los discos duros IDE ofrecen un rendimiento razonable.  El tiempo de acceso típico para un disco duro IDE cuando se utiliza con una sola partición es cerca de 23 ms.  Aunque esto es perceptible, la reducción en velocidad no es tan severa, especialmente cuando se trata de sistemas de un solo usuario.

IDE queda fuera en los sistemas serios con almacenamiento de alta capacidad debido al límite de capacidad en los discos disponibles; no se encontrarán discos más allá de 500 MB.  La razón de transferencia máxima es de 4 MB por segundo.
iv.- Interface para Sistemas de Computadores Pequeños (SCSI): SCSI es una interfaz bidireccional de alta velocidad que permite que hasta siete dispositivos se conecten a un adaptador SCSI.  Como con los sistemas de disco IDE, la inteligencia del controlador para SCSI reside en el propio disco.  Los dispositivos que se pueden acoplar al adaptador no están limitados a los discos duros: Impresoras, Unidades de Discos Ópticos, Unidades de Cinta, Unidades de CD-ROM y Rastreadores, se encuentran entre los periféricos actualmente disponibles para el uso con la interfaz SCSI.  El adaptador anfitrión puede hacer una petición de un dispositivo y luego abandonar el control del dispositivo; el adaptador queda así libre para hacer una petición a otro cliente, ya sea otro producto de software o una estación de redes.
SCSI tiene muchas ventajas que lo hacen particularmente atractivo para los entornos de redes.  Además de su habilidad de manipular en forma de multitareas las peticiones de los clientes, puede encadenar varios discos duros, con capacidades sin formato de 1.7 G Bytes hasta 2 GBytes.  Y puede obtener una transferencia rápida de datos típicamente hasta 5 MB por segundo o incluso 10 MB por segundo en algunos casos.

e.- Ciclo Vital de un Disco Duro: la rotura de un disco duro es a menudo repentina.  Al encender el microcomputador en lugar de ver al indicador C:\> se ve un mensaje de error, por ejemplo: Hard Disk Failure.
Si bien no hay una forma perfecta de medir cuanto durará un disco duro, los fabricantes clasifican sus productos usando el tiempo medio entre fallas (MTBF).  Estadísticamente el MTBF es el mejor estimado del tiempo que funcionará su disco duro antes de que falle.  Aún más las garantías generalmente expiran antes de que transcurra el MTBF.  Por ejemplo, una unidad con un MTBF de 50.000 horas, tiene una garantía típica de un año, equivalente a 8.760 horas continuas.

Las nuevas unidades, como podrá ver, tienen otras ventajas, además de sus bajos precios, altas capacidades y velocidades rápidas, como si éstas no fueran suficientes razones para mejorar.  Son también más confiables, porque ellas usan tecnologías nuevas que generan menos calor.  
Las lecciones para aprender son:

· Siempre resguarde su trabajo.
· Reemplace en vez de reparar.

· Mejore antes de tratar de arrancar la última chispa de vida de cualquier disco duro.

i.- ¿Qué Hacer Cuando Falla?: algunos fallos de disco son fáciles de reparar.  Primero, debe asegurarse que no fue que la batería del sistema se gastó y no pudo recordar la clase de disco que había instalado.  Después de esto, verifique su controladora para ver si está bien colocada en su ranura y que todos los cables entre el controlador y el disco estén bien conectados en ambos extremos.  Estas pruebas rápidas son lo más que la mayoría de las personas pueden hacer para verificar una falla.

Su disco le puede dar algunas indicaciones de los problemas que están por surgir.  Por ejemplo, si comienza a recibir crecientes indicaciones de errores de disco, puede estar seguro de que algo se está deteriorando en el disco.  Hay Software comercial para diagnóstico de discos que pueden ayudarlo a localizar y hasta reducir los efectos de estos errores en los archivos (Norton Utilitis PCtools).  Pero si los sectores comienzan a deteriorarse en su disco, ya no podrá depender de ninguno de éstos y es hora de pensar en un disco nuevo.

3.- Unidades de Discos Ópticos: los sistemas de almacenamiento de discos ópticos, que ya han comenzado a integrarse en algunos sistemas de microcomputadores, trabajan con bases de datos de gran capacidad y en aplicaciones que requieren el almacenamiento de ficheros de imágenes.  Tienen una estructura electro-mecánica según la siguiente figura, muy similar a las unidades de disco magnéticos, pero llevan aparejadas dos importantes ventajas sobre aquellas:
· Permiten una altísima densidad de grabación.

· Aumentan la seguridad de los datos almacenados, basándose tanto en los códigos de corrección de errores como en la inmunidad a los campos magnéticos que tanto afecta a los discos duros, así como su mayor resistencia a golpes, temperaturas elevadas, etc.

Existen varios sistemas de almacenamiento óptico, pero todos ellos tienen la característica común de utilizar el rayo láser como medio de grabación y lectura.
Se clasifican en tres (03) grandes grupos:

a.- Unidades de Sólo Lectura: también se les denomina CD-ROM (Compact Disk-Read Only Memory), trabajan con discos ópticos extraíbles de sólo lectura.
i.- Sistemas de Grabación: la grabación se realiza mediante láser sobre un disco maestro con otros dispositivos ajenos a ésta unidad.  Mediante un procedimiento de prensado industrial idéntico al que se utiliza en los discos compactos de audio se realizan las copias de usuario.

Gracias a éste método se tiene la seguridad de que los datos sólo se pueden leer, pero nunca destruirse mediante borrado hardware o software.

ii.- Sistema de Lectura: se basan en la detección de las alteraciones de las propiedades del disco óptico, producidas por el sistema de grabación.  La lectura de la información se realiza mediante un rayo láser que mide la luz reflejada y dispersada por el disco.

Los discos están fabricados con policarbonato plástico, con un tamaño de 12 cm. 5 + ¼ pulgadas, y pueden llegar a almacenar capacidades superiores a 650 MBytes.
Los datos están grabados digitalmente mediante una serie de unos (1) y ceros (0) según el tipo de reflexión que producen las crestas o los valles.

b.- Unidades de Lectura y una sola de Escritura: trabajan con discos preformateados WORM (Write Once Read Many: Escribir Una Vez y Leer Muchas), con sus correspondientes surcos se caracterizan porque el sistema permite al usuario realizar una sola grabación ya que ni el soporte ni la unidad posibilitan el borrado.

i.- Sistema de Grabación: la fuente del sistema es un diodo láser de unos 10 mV, de una aleación semiconductora cuya longitud de onda está actualmente comprendida entre los 750 y 850 nm.  El flujo de entrada de datos excita el diodo láser, que produce un haz de luz de onda continua que incide sobre la superficie del disco, ocasionándole alteraciones por calentamiento.
ii.- Sistemas de Lectura: es prácticamente el mismo que el de los sistemas CD-ROM; la luz reflejada es guiada hacia un fotoreceptor.  Dependiendo de la alteración originada en la grabación, unos y ceros, el haz llega enfocado o desenfocado, traduciéndose mediante sistemas ópticos la información grabada.

c.- Unidades de Lectura y Escritura: la investigación y desarrollo de la grabación óptica, en combinación con la grabación magnética, permitió hace pocos años el descubrimiento de los discos magneto ópticos, WMRA (Write Meny Read Always: Escribir Muchas Veces y Leer Siempre).  Estos discos almacenan la información en dirección perpendicular a la superficie del disco, proporcionando una densidad de grabación elevadísima.  Las partículas se imantan en dos sentidos, ascendente o descendente, y permiten que el disco se pueda borrar y volver a grabar.
i.- Sistema de Grabación: está basado en el calentamiento local utilizando un haz láser enfocado del tamaño de una micra, también de unos 10 mV, que eleva la temperatura y modifica la magnetización en el punto de incidencia en direcciones de magnetización determinadas.

ii.- Sistema de Lectura: el mismo láser de grabación, trabajando a menos potencia, lee la información detectando las magnetizaciones orientadas de diferente forma e interpretando la información digitalizada.

Estas inversiones de magnetización se dan en puntos concretos y no afectan a las zonas circundantes que no han sido calentadas, pudiéndose alcanzar densidades de almacenamiento de 10 bits/cm.

iii.- Sistema de Borrado: estas unidades realizan el proceso de borrado de forma muy similar al de escritura, pero cambiando la polaridad del campo magnético, para de esta forma, anular la magnetización producida en el proceso de escritura.

Dispositivos Ópticos

	Tipo
	Adaptador
	Acceso
	Grabación
	Capacidad

	CD-ROM
	SCSI
	Solamente Lectura
	Disco Compacto
	600-2000 MB

	WORM
	SCSI
	Una Escritura Muchas Lecturas
	Disco Compacto
	600-1000 MB

	WMRA
	SCSI
	Acceso Aleatorio
	1. Cambio de Fase
2. Magneto-Óptica
	600-1000 MB


Características Fundamentales:
1st Capacidad de Almacenamiento: 600 MBytes.

2nd Tiempo Medio de Búsqueda: 60 ms.

3rd Tiempo de Acceso: entre 150 y 500 ms.

4th Velocidad de Transferencia de Datos: 160 y 200 KBytes.

5th Velocidad de Giro del Disco: 1.800 rpm.

6th Altura de Vuelo: 2 mm.

7th Diámetro del Disco: 5 + ¼ pulgada (los más pequeños).
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4.- Unidades de Cinta (Tape Backup): hacer copias de resguardo de la información del disco duro está entre las cosas menos interesantes que puede hacerse con una microcomputadora, pero también es algo muy importante.  La copia de resguardo puede que se use muy raramente pero cuando se necesita, realmente se necesita.
Si decidirse a hacer copias de resguardo es una decisión fácil de tomar, escoger como hacerlo no lo es.  Básicamente, cualquier dispositivo que pueda acoplar a un microcomputador para grabar información puede funcionar como un periférico de resguardo.  Las posibilidades incluyen: Unidades de Cinta, Sistemas de Cartucho, Discos Duros removibles y No Removibles, Unidades de Disco Óptico de una sola Escritura, Unidades de Disco Óptico Borrables, Unidades de Disco Flexible y algunas posibilidades extrañas como Grabadoras de Vídeo VHS.
Hay tres (03) tipos de manejadores de cinta, las cuales son:

· Cartucho de cuarto de pulgada (QIC).

· Cinta de Vídeo de 8 mm.

· Cinta de Audio Digital de 4 mm. (DAT).

Características de Manejadores de Tape

	
	QIC
	Cintas de Vídeo 8 mm.
	DAT 4 mm.

	Capacidad
	20 MB-1.35 GB
	2.5, 5.0 GB
	1.3 GB

	Factor de Forma
	Media Altura 5.25”
	Altura Completa 5.25”
	Media Altura 5.25”

	Tiempo de Acceso
	30-40 segundos
	484 segundos
	20 segundos

	Rata de Transferencia
	113-240 KB
	246 KB
	183 KB

	Tiempo de Respaldo
	88-220 min/GB
	70 min/GB
	93 min/GB

	Densidad de Grabación
	
	45.4 Kbpi
	61 Kbpi


IV.- Fuentes de Alimentación: las fuentes de alimentación convierten la electricidad de corriente alterna suministrada por l compañía eléctrica a la corriente directa que usan los circuitos lógicos de los microcomputadores.  Los micros usan cuatro voltajes diferentes: 5 voltios para la mayoría de los circuitos lógicos; 12 voltios para motores de las unidades de disco; y -5 y -12 voltios para algunos circuitos especiales como los puertos seriales RS-232.
Las fuentes de alimentación son estándares con dos tamaños físicos; uno que cabe en un chasis AT de tamaño normal y uno que cabe en una caja mini-AT.  Algunas cajas, principalmente las torres y las cajas pequeñas, usan fuentes de alimentación hachas a la medida.  La desventaja de éstas es el costo.

La cantidad de energía que va a necesitar depende de cuánto planea añadir al sistema y del propio sistema.  Aunque 63.5 Watts puede ser inadecuado para un micro original, puede que sea suficiente para una máquina de hoy.  Después de todo, las portátiles trabajan con una fracción de esa cantidad.  Los circuitos modernos necesitan poco energía, por ejemplo, un 486DX de 50-MHz no consume más de 5 Watts; la mayoría de las tarjetas de expansión de tamaño completo y de los discos duros modernos usan menos de 10 Watts, a menos que se quiera añadir varios dispositivos de almacenamientos grandes, las fuentes de alimentación de 150 ó 200 Watts que se incluyen en la mayoría de los micros y en las cajas individuales son más que suficientes.
Las mayorías de las fuentes de alimentación incluyen un ventilador que no sólo enfría los sumideros térmicos dentro de la fuente de alimentación sino que circula al aire para enfriar al micro.  Un ventilador de mayor capacidad moverá más aire y ofrecerá un mayor potencial de enfriamiento.  El ventilador de la fuente de alimentación, la parte más sonora, hace a algunos micros tan ruidosos como aspiradoras mal ajustadas.

Además de la energía de salida, la entrada puede ser importante.  La mayoría de las fuentes de alimentación usan un selector para acomodar el fluido de 117 voltios de América y los 220 voltios de Europa.  Si se fija el selector indebidamente puede resultar en una falla.  Las fuentes de alimentación con determinación automática de voltaje que se ajustan al voltaje que reciben, le permiten conectarla sin problemas casi en cualquier lugar.
1.- Características Externas de un Microcomputador:
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· Manejador de Diskette de 3,5” ó 5,25”.

· Led Indicador de Potencia del Sistema.
· Reset del sistema.
· Fusible de protección.
· Conector de Potencia (AC).
· Conectores Seriales (COM).
· Conector para Mouse (PS/2).
· Conector externo SCSI.
· Switche de potencia del CPU.
· Led indicador de Disco Duro.

· Ventilador.

· Switche selector de voltaje.

· Conector Paralelo.

· Conector VGA.

· Conector Teclado (PS/2 ó DIN).

· Ranuras de Tarjetas.

a.- ¿Qué es lo que se puede ver en una Tarjeta Madre (Mother Board)?: aquí están los más importantes componentes en una tarjeta madre:
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b.- Jumpers de la Tarjeta Madre: hay varios Jumpers de la Tarjeta Madre.  Cuando están en la posición de instalados, habilitan una función específica.  Ejemplo: existe por lo general un jumper para habilitar el vídeo VGA, si se coloca el jumper se habilita, si no está colocado se deshabilita.
2.- Características Internas: 
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· Fuente de Poder.

· Sockets para SIMM.

· Sockets para Coprocesador Mat.

· Unidad de Disco Flexible (3.5” y 5.25”).

· Slots de expansión.

· Sockets para SIP.

· Unidad de Disco Duro.

· Cables de Unidades de Disco.

a.- Bios Setup: es la parte del microcomputador en la que está grabada la configuración del mismo.  Es un chip que está alimentado por una pila o batería, por lo cual, al apagarse el equipo no debe perderse la configuración excepto si se descarga la pila.
b.- Métodos para Ejecutar el Bios Setup: 

· Presionando simultáneamente las teclas CTRL-ALT-ESC.
· Presionando la tecla DEL o SUPR al encender el equipo.
· Otra forma es a través de un diskette de SETUP.
c.- Ejercicios: encienda el microcomputador y vea el nombre del fabricante del BIOS así como la fecha de fabricación.
Entre el SETUP del equipo, vea la configuración y anótela.  Como por ejemplo:
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3.- Instalación de Memorias y Coprocesador: el Coprocesador Matemático 80287 ó 80386SX es un chip de alta ejecución que realiza las funciones matemáticas del CPU, incrementando la velocidad de efectividad del CPU.
a.- Precaución: hay que tener cuidado al insertar el chip, ya que hay una mala colocación del mismo puede dañarlo.
Hay ciertas técnicas para colocar el coprocesador matemático en el socket:

· Esté seguro que el sistema esté apagado y el cable de potencia no esté colocado.
· Vea la ilustración, use el triángulo en el socket y el punto colocado en el tope del chip como puntos de orientación.
· Coloque el coprocesador en el socket y presiones hacia abajo.
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4.- Instalación de Memoria Adicional: sin una memoria suficiente y fiable, un microcomputador está seriamente penalizada.  Hoy más que nunca, existe una demanda creciente de mayores cantidades de memoria RAM de acceso rápido para dar servicio a las aplicaciones cada vez más potentes existentes en el mercado.
Los circuitos integrados RAM son fabricados por muchas empresas distintas, pero se venden en tres tipos básicos de encapsulado: los antiguos DIP que se conectan en sócalos individuales, los SIP y SIMM que constan de bancos de circuitos integrados soldados en un placa modular que se conecta en el socket de base.

Los circuitos RAM tipo DIP se pueden instalar en sus zócalos a mano (teniendo siempre cuidado de no doblar o partir los pines al introducir los circuitos, ya que resulta difícil enderezarlas, y son fáciles de romper.

Los módulos SIP se pueden instalarse y extraerse a mano, también teniendo cuidado de no doblar o partir los pines.

Los módulos SIMM pueden extraerse o instalarse a mano, ya que están sujetos por pequeños resortes que se abren fácilmente con la uña o un destornillador fino.  Es necesario asegurarse de que están firmemente sujetos en su soporte y con los resortes cerrados.

Por ser los SIMM hoy los más populares, a continuación se muestran unas reglas de ampliación de SIMM:

· Llenar los bancos en el siguiente orden: 0, 1, 2, 3.
· Use siempre SIMM que tenga la misma velocidad, 80 ns, 70 ns ó 60 ns.
· Orientar los SIMM colocando la mueca en el lado corto de la base.
· El SIMM entra en el socket con un ángulo.
· Enderezar el SIMM y éste se cierra con un clip de retención en los finales del socket.
· Hay que tener mucho cuidado con los clipes de retención, ya que mucha presión podría romperlos.
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· Los SIMM son correctamente instalados cuando las guías pasan a través de los hoyos en ambos extremos de los SIMM y los clipes de retención regresan sobre el SIMM.
· Una vez instalada la memoria se debe reconfigurar el sistema en el SETUP.
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5.- Instalación de Unidades de Discos Duros: 

a.- Unidades de Disco Duro SCSI: para instalar un disco duro SCSI se debe hacer lo siguiente:
· Coloque el cable de controlador de Disco Duro SCSI de 50 pines a la unidad de disco duro.
· Coloque el Conector de Potencia a la Unidad de Disco.
· La Tarjeta Controladora de disco SCSI puede estar integrada a la Tarjeta Madre o ser una independiente.
· La Controladora tiene un BIOS, y si se instala otra tarjeta con un BIOS, se debe cambiar la configuración de Jumpers en la Tarjeta Controladora para darle otra dirección a éste.  La dirección por defecto es C8000.
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b.- Instalación de Unidades de Disco Flexible: 
· El Controlador de Floppy puede estar o incluido en la Tarjeta Madre o ser una tarjeta específica para controlar discos.
· Solamente se pueden conectar en un microcomputador dos unidades de disco flexible.
· El cable tiene conectores de galleta o de pines tipo hembra de 40 conexiones.
· El pin uno (1) está identificado con el color rojo.
· El conector para el Floppy A es al que le llega el cable cruzado y el conector del Floppy B es el directo.
· El cable de potencia entra en una sola posición (no lo force).
· Una vez instaladas las unidades de disco flexible deben coincidir con la configuración establecida en el SETUP.
· La configuración en el Setup del equipo debe ser de Disco no instalado, porque se utiliza el BIOS en la Tarjeta Controladora.
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c.- Instalación de Disco Duro IDE: para instalar una unidad de Disco Duro IDE se debe hacer lo siguiente:
· Coloque el Cable de Controlador de Disco Duro IDE de 40 pines al Disco Duro.
· Coloque el Conector de Potencia al Disco.
· Ejecute el SETUP del equipo y reconfigure el sistema.
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d.- Instalación de un Disco ST506: para la instalación de un disco ST506 se debe hacer lo siguiente:
· Colocar el Cable de Data de 20 pines a la Unidad de Disco.
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                                          Data Cable
· Colocar el Cable de Control de 34 pines a la Unidad de Disco.
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· Colocar el Cable de Potencia a la Unidad.
6.- Formateo de un Disco Duro: una vez que se ha configurado bien el microcomputador y se desea formatear el Disco Duro (nuevo) se deben hacer los siguientes pasos:
· Si el Disco es un IDE o SCSI se debe particionarlo con el comando de DOS llamado FDISK (se crea el FAT, File Allocation Table-Tabla de Ubicación de Archivos, donde se graba las características del Disco).
· Si el disco es un ST506 se debe realizar un formato de bajo nivel y luego se hace la partición.
· Nunca le dé formato de bajo nivel a un Disco IDE que sea nuevo, ya que se puede dañar.
· Una vez particionado el Disco se le da un formateo de alto nivel con el comando FORMAT y si lo quiere con sistema cargado le da la siguiente instrucción: FORMAT C:/S.
· Al finalizar el formateo, el Disco está dispuesto para cargarle los programas.
SISTEMAS

Descripción de los Sistemas: Vocabulario y Símbolos:
1.- Racionalización de los Procedimientos: facilita los procedimientos normales de operación de manera que puedan maximizar las ventajas de la computación y que los sistemas de información puedan trabajar más eficientemente.

2.- Símbolos empleados para describir los Sistemas de Información: existen 5 clases de símbolos que son importantes para la mayoría de las descripciones de sistemas:

a.- Alimentación: entrada por teclado y dispositivos de digitalización.
b.- Procesamiento: computadoras.

c.- Almacenamiento: cinta magnética, almacenamiento en línea, base de datos, disco óptico.

d.- Telecomunicaciones: enlaces como cable, línea telefónica o transmisión inalámbrica.

e.- Salida: pantalla en línea, documento, impresora.

Cuatro de los símbolos se refieren a las diferentes maneras de guardar información: el almacenamiento en línea (normalmente en disco magnético u óptico), en base de datos (en general un disco magnético y cinta magnética).  El almacenamiento en línea y el usuario pueden acercarse de inmediato.  Una base de datos es sencillamente una colección de archivos a la end el usuario puede tener acceso.  La cinta magnética almacena datos de manera muy parecida a como las cintas sonoras y de vídeo guardan respectivamente sonidos e imágenes, fundamentalmente en un orden secuencial empleando impresiones magnéticas en una película fina.

3.- Procesamiento por Lotes y en Línea: en el procesamiento por lotes, las operaciones se acumulan y se almacenan en grupo hasta el momento en que resulta deficiente o necesario procesarlas.  En el procesamiento en línea, el usuario alimenta las operaciones en un dispositivo directamente conectado al sistema de cómputo.  En general, las operaciones se procesan de inmediato.
Tipos de Sistemas:

1.- Sistemas de Procesamiento de Operaciones (SPO): en un sistema computarizado que realiza y registra las operaciones diarias de rutina necesarias para la operación de la empresa.  Su función principal es dar servicio a nivel operativo a la empresa.  Como ejemplos se tienen la alimentación de datos sobre los pedidos, los sistemas de reservaciones de hoteles, información a clientes, nóminas, registros de clientes y registros de embarques.

a.- Los SPO ensanchan la frontera entre la empresa y su entorno.  Enlazan a los clientes con el almacén de la empresa, con la fábrica y con la administración.  Si los SPO no operan bien, la empresa fracasa en la recepción de los insumos del entorno (pedidos) o entrega de bienes (productos terminados).

b.- Los SPO son los principales generadores de información para otros tipos de sistemas.  Como los SPO hacen el seguimiento de las relaciones con el medio ambiente, son el único lugar donde los administradores obtienen evaluaciones inmediatas del funcionamiento de la empresa e información muy  anterior del funcionamiento de la misma.

Los SPO pueden considerarse como “sistemas de procesamiento de mensajes institucionales” que informan a los administradores sobre el estado de las operaciones internas y las relaciones de la empresa con el medio ambiente externo, dando apoyo a otros sistemas de información que facilitan la toma de decisiones a los administradores.

En todas las empresas existen 5 tipos de SPO, aún cuando los sistemas sean manuales.  Estos son los de ventas/mercadotecnia, manufactura/Producción, Finanzas/ Contabilidad, Recursos Humanos y otras clases de SPO que son exclusivo de ciertos sectores industriales.

c.- Tipos de Sistemas SPO: 

	
	Sistemas de ventas y mercadotecnia
	Sistema de producción y manufactura
	Sistema de contabilidad/ Finanzas
	Sistema de recursos humanos
	Otros tipos (por ejemplo, universidad)

	Principales áreas funcionales del sistema
	Administración de ventas
	Programación
	Presupuestación
	Registros de personal
	Inscripciones

	
	Investigación de mercados
	Compras
	Diario
	Prestaciones
	Registro de calificaciones

	
	Promoción
	Recepción/ Embarques
	Facturas
	Remuneraciones
	Registros de cursos

	
	Precios
	Ingeniería
	Contabilidad de costos
	Relaciones sindicales
	Alumnos

	
	Nuevos productos
	Operaciones
	
	Capacitación
	

	Sistemas para aplicaciones principales
	Sistema de información de pedidos
	Sistema de planeación de recursos materiales
	Diario
	Nómina
	Sistema de registro

	
	Sistema de investigación de mercados
	Sistema de control de pedidos
	Cuentas por Cobrar/por pagar
	Registros de empleados
	Sistema de transcripción de alumnos

	
	Sistema de precios
	Sistema de ingeniería
	Presupuestos
	Sistema de prestaciones
	Sistema de control curricular

	
	
	Sistema de control de calidad
	Sistema de manejo de fondos
	Sistema de carrera en la empresa
	Sistema de exalumnos benefactores

	
	
	
	
	Sistema de planeación de personal
	


NOTA: estas 5 categorías tienen diferentes funciones, donde en cada función existen subfunciones y para cada una de estas existe un sistema principal de aplicación.

2.- Sistemas de Trabajo del Conocimiento (STC) y Sistemas de Automatización en la Oficina (SAO): ambos sistemas sirven a las necesidades de información en los niveles de conocimiento en la empresa.

a.- Los Sistemas de Trabajo del Conocimiento (STC): son sistemas de información que ayudan a los trabajadores del conocimiento entendiéndose por ésta, personas que tienen grados universitarios y son miembros de una profesión reconocida, como ingenieros, médicos, abogados, y científicos.  Su trabajo consiste en la creación e integración de nuevos conocimientos para la empresa.  Las herramientas que utiliza este tipo de sistema son: Estaciones de trabajo profesionales, graficadores, modelos analíticos, preparación de documentos y comunicación.

b.- Los Sistemas de Automatización en la Oficina (SAO): son sistemas computarizados, como el procesador de palabra, correo electrónico, y sistemas de programación, que han sido diseñados para incrementar la productividad de los empleados que manejan información en la oficina.  Este tipo de sistema ayudan primordialmente a los trabajadores de la información, que tienen niveles académicos menos formales y tienden a procesar más que a crear información.  Son principalmente secretarias, contadores, archivistas o administradores cuyos puestos sirven para emplear, manejar o distribuir información.
Los sistemas de automatización de oficinas manejan la administración documental, a través de procesadores de palabra, edición de escritorio, Archivamiento digital, la programación mediante la agenda electrónica y la comunicación a través de correo electrónico, correo de voz, o vídeo de conferencias.

3.- Sistemas de Información para la Administración (SIA): sistemas de cómputo al nivel de administración de la institución, que sirven a las funciones de planeación, control y toma de decisiones proporcionando informes compilados de rutina y de excepción.  Esto resume la información obtenida de los SPO y la presentan a los admiradores en forma de resumen rutinario y de informes de excepción.
Los SIA han limitado fuertemente las capacidades de análisis, ya que emplean modelos muy sencillos para presentar la información.  Por lo común, son orientados casi exclusivamente a hechos internos y no externos.  Un ejemplo de ello es el subsistema de cuentas por cobrar, de totalizar los saldos de los deudores de cada mes.

4.- Sistemas para el Soporte a Decisiones (SSD): ayuda a la toma de decisiones semiestructuradas únicas o rápidamente cambiantes, y que no puedan especificarse fácilmente con antelación.  Podemos diferenciar los SSD de los SIA, los SSD tienen capacidades de análisis más avanzadas que permiten que quien les usa emplee diversos modelos para analizar la información.  Estos sistemas dependen de la información interna de los SPO y de los SIA, y con frecuencia se sirve de información suministrada por fuentes externas.  Los SSO tienden a ser más interactivos, pues facilitan a los usuarios un acceso sencillo a la información y a los modelos analíticos a través de instrucciones amigables de computadora.

5.- Sistema de Soporte Gerencial (SSG): sistemas de información al nivel estratégico de una institución, diseñados para dirigir la toma de decisiones estratégicas mediante gráficas y comunicaciones avanzadas.  Estos sirven al nivel estratégico de la institución, dirigen las decisiones no estructuradas y crean un ambiente generalizado de computación y comunicación en vez de proporcionar aplicación fija o capacidad específica.

Los SSG están diseñados para incorporar información sobre cuentos externos, como leyes fiscales o competidores nuevos, pero también obtienen información resumida de los SIA y SSD internos.  Aún sus capacidades de análisis son reducidas, los SSG emplean el software de gráficas más avanzado y pueden dar gráficas e información de nuevas fuentes de manera inmediata a la oficina del Director General o a una sala de juntas.

A diferencia de otras clases de sistemas de información, los SSG no están diseñados en primera instancia para resolver problemas específicos.  En vez de ello, proporcionan capacidades generalizadas de computación y telecomunicaciones que pueden ser aplicados a muchas situaciones.  Comparados con los SSD y SSG, éstos hacen un menor uso de los modelos analíticos.  En cambio, los SSG dan información a administradores cuando ésta se requiere, y de una manera altamente interactiva.  Los SSG operan de manera más abierta.
Diferentes Tipos de Sistemas:


Esta diferencia se basa en los variados intereses, especialidades y niveles que existen en cada organización, y en las subdivisiones dentro de las mismas, tales como: ventas, manufactura, finanzas, contabilidad, recursos humanos, entre otros.

a.- Sistema de Nivel Operativo: como su nombre nos indica, apoya el seguimiento de las actividades y transacciones diarias de la organización o institución.  Ventas, recepción de materiales, depósitos, nóminas, decisiones de crédito y cobranzas.  Su objetivo es responder a las cuestiones de rutina y mantener el flujo de las transacciones.  Dentro de estos sistemas la información debe ser fácilmente accesible, actual y correcta.  Los MIS deben proporcionar un alto volumen de información oportuna y detallada derivada de las operaciones diarias.
b.- Sistemas de Nivel de Conocimiento: la finalidad de estos sistemas es ayudar a la organización a integrar nuevos conocimientos para el negocio y para que la empresa controle el flujo de documentación.  Aplicaciones de mayor crecimiento en la actualidad de los negocios.  Este sistema constituye cierto tipo de bases de datos, es responsable de recopilar información interna y externa, su procesamiento y distribución a los diferentes niveles; considerando siempre, el peso que amerita y las condiciones para cada uno de los casos.

c.- Sistemas de Nivel Gerencial: comparan los resultados del trabajo del día con los del mes o el año anterior, o etapas de algún proyecto, estos sistemas proporcionan reportes periódicos.  En vista de que una de las funciones de la gerencia en una empresa es el desempeño actual y futuro de las unidades, estos necesitan información sobre asuntos importantes que las afecten, como problemas a gran escala con proveedores, disminuciones abruptas de ventas o un aumento de la demanda de determinada línea de productos.  Por tanto, en el nivel gerencial, la información que requieren los administradores consta en agregar datos internos del negocio y de las fuentes externas de la empresa.
d.- Sistemas de Nivel Estratégico: ayudan a los niveles directivos a atacar y dirigir las cuestiones estratégicas y las tendencias a largo plazo dentro y en el entorno de la organización, para hacer frente a los cambios que ocurren con las capacidades con las que cuentan.  Para la planeación estratégica, adquieren importancia fundamental las fuentes externas de información (condiciones económicas, avances tecnológicos, actividades de competencia) y para el control administrativo las fuentes de información han de ser a la vez internas y externas.  El interés de los administradores en este nivel, está en el desempeño financiero global de su organización, por lo que el conocimiento de las ventas, indicadores relevantes y el desarrollo de la competencia aportan los sustentos de los informes, análisis y comparaciones que estos realizan.
Los Sistemas Estratégicos de Información:

Los sistemas de información han permitido que muchas organizaciones se mantengan a la delantera como productores de alta calidad, bajos costos y como innovadores de productos.  La utilización de tecnología avanzada puede significar una reducción del costo de producción considerable y aún fabricar un producto de alta calidad.

Las empresas líderes en el mercado emplean los sistemas de información para asegurar el cumplimiento estricto de las normas de control de calidad, ayudan a detectar enlaces débiles en el proceso de producción, ayudan también a captar mayor participación de mercado con innovación, por otra parte permiten que las empresas sigan estrategias para maximizar la calidad y la innovación de sus productos al mismo tiempo que minimizar sus costos.

1.- La Información como Recurso Estratégico: en los últimos años las empresas emplean la información y los sistemas de información como herramientas para llevar la delantera a sus competidores, por tal motivo han creado una categoría especial para este fin llamada sistemas estratégicos de información.

· ¿Qué es un Sistema Estratégico de Información?: son sistemas computarizados que pueden que pueden ser usados por todos los niveles de la institución, son de mayor alcance, fundamentalmente modifican las metas, productos, servicios y relaciones internas y externas de la empresa, modificando profundamente la manera como la empresa lleva a cabo sus operaciones o el negocio mismo de la empresa buscando obtener una ventaja competitiva.  Tales cambios con frecuencia requieren de nuevos administradores, una nueva mano de obra y una relación mucha más estrecha con los clientes y proveedores.
· Cambio de Concepción de la Información y los Sistemas de Información: la visión de la institución hacia los sistemas de información han cambiado mucho a través de los años, no siempre fue considerada como un recurso importante.  En la siguiente tabla analizaremos los cambios de concepción de la información y los sistemas.

	Período
	Concepción de la Información
	Sistemas de Información
	Finalidad 

	1950-1960
	Requerimiento burocrático necesario y perverso.  Un dragón de papel
	Los sistemas de información correspondientes a este período se denominan Máquinas Electrónicas de Contabilidad (MEC)
	Velocidad en la contabilidad y en el procesamiento de documentos

	1960-1970
	Apoyo a propósitos generales
	Sistemas de información para Administración (SIA).  Fábrica de información
	Velocidad a los requerimientos generales de información a ser presentada

	1970-1980
	Control administrativo a las necesidades del usuario
	Sistemas de Soporte a Decisiones (SSD).  Sistemas de Soporte Gerencial 
	Mejorar y adaptar de manera específica la toma de decisiones

	1985-2000
	Recurso estratégico, ventaja competitiva, arma estratégica 
	Sistemas estratégicos
	Promover la supervivencia y prosperidad de la institución 


2.- Como los Sistemas de Información pueden emplearse para obtener Ventajas Competitivas: para poder usar los sistemas de información debemos entender donde están las ventajas  estratégicas para las empresas.  Se usan dos modelos de empresas y su entorno para identificar las áreas donde los sistemas de información puedan proporcionar ventajas sobre la competencia, estos modelos son:
                                                      Actividades primarias

Modelo de cadena de valor………………………Actividades…………………… 

                                                      Actividades de apoyo

Modelo de la fuerza competitiva………………Estrategias………………Diferenciación de productos

                                                      Diferenciación Orientada

                                                      Desarrollar ligas estrechas con

                                                      Competidores y proveedores

                                                      Transformarse en productos de bajo

                                                      Costo

· Productos y Servicios de un Sistema de Información: las instituciones financieras son pioneras en el uso de los sistemas de información para crear nuevos productos y servicios, demostrando el desarrollo y uso de los sistemas de información para crear nuevos productos de consumo.
Entre otras cosas, la razón por la mejora de un producto es invisible a los consumidores.  Motores de velocidad variables, dispositivos de control y alarmas domésticas contra robo son diferentes a los de los cajeros automáticos, las tarjetas de crédito, sistemas de manejo de efectivo, etc.  La diferencia entre un sistema de información y su uso estratégico, en contraposición con productos que incorporan componentes de computadoras, es importante.

· Sistemas para Enfocarse al Nicho del Mercado: un sistema de información puede proporcionar a las empresas una ventaja competitiva al producir esta para mejorar sus técnicas de ventas y mercadotecnia.  Tales sistemas tratan a la información como un recurso que puede ser “explotado” por la institución para incrementar la rentabilidad y la penetración al mercado.
· Enlace con los Clientes y Proveedores: los sistemas estratégicos para enlazar a los clientes y proveedores han cambiado la forma en la que algunas empresas manejan el abastecimiento y los requerimientos de inventarios.  El método de abastecimiento justo a tiempo traduce los requerimientos de inventarios del cliente mientras que el inventario sin existencia permita que el cliente elimine la totalidad del inventario, teniendo como resultado una ventaja competitiva definitiva.

a.- Sistemas Inter-Institucionales: sistemas de información que automatizan el flujo de información a través de las fronteras institucionales y enlazan a la empresa con sus clientes, distribuidores o proveedores.

b.- Sistemas de Mercado Electrónico: mercado creado por las tecnologías de computación y de comunicación que puede alcanzar muchos compradores y vendedores por medio de sistemas Inter-Institucionales.

· Sistemas para Abatir Costos: los sistemas estratégicos antes descritos modifican las relaciones estratégicas entre una institución y su mercado, clientes y proveedores.  Otros sistemas de información estratégicamente orientados facilitan  las operaciones internas, el control administrativo, la planeación y el personal.  Al abatir los costos de operación, incrementar las utilidades y hacer que las empresas sean más eficientes, tales sistemas contribuyen a la sobrevivencia y prosperidad de la empresa.

3.- Implicaciones para los Administradores y las Instituciones: 
a.- Contrarrestando la Fuerza de la Competencia: los sistemas estratégicos contrarrestan las fuerzas de la competencia al cambiar rápidamente la base de la competencia.  Los sistemas estratégicos de información pueden llevar a un fabricante a una posición incapturable como el productor de menor costo y más alta calidad del sector.

b.- El Apalancamiento de la Tecnología en la Cadena de Valor: los estratégicos de información descritos apalancan la tecnología de sistemas de información y los impactos tecnológicos.  Hasta hace poco, los sistemas de información jugaban sólo un papel menor en la producción, distribución y venta de productos y servicio.  Fuertes incrementos en la productividad en el procesamiento de la información tenían muy poco impacto en la productividad o la utilidad total de la empresa expresada en el balance.

El modelo de la cadena del valor puede complementar al modelo de las fuerzas de la competencia al identificar puntos críticos de apalancamiento en donde las empresas pueden emplear la tecnología de la información de manera más eficaz para aumentar su posición competitiva.  Por ejemplo, un análisis estratégico podría identificar a las actividades de ventas y mercadotecnia como un área en donde los sistemas de información proporcionarían al máximo incremento en productividad.

c.- Alianzas Estratégicas y Sociedades de Información: cada vez más las empresas emplean sistemas de información para obtener ventajas estratégicas al entrar en alianzas con otras empresas donde ambas operan al compartir recursos o servicios.  Tales alianzas son, con frecuencias, las sociedades de información, en donde dos o más empresas comparten su información para obtener ventajas mutuas (Konsynski y McFarlan, 1990).  Por ejemplo, la American Airlines tiene un acuerdo con el Citibank de otorgar una milla en su programa de viajero frecuente por cada dólar gastado usando tarjetas de crédito del Citibank.

d.- Administración de las Transiciones Estratégicas: la adopción de los tipos de sistemas presentados en este capítulo en general implica cambios en las metas de negocios, las relaciones con los clientes y proveedores, las operaciones internas y en la arquitectura de la información.  Tales cambios sociotécnicos, que afectan a los elementos sociales y tecnológicos de la institución, pueden considerarse como transiciones estratégicas, o sea, un movimiento entre los niveles de los sistemas sociotécnicos.  Estos cambios a menudo implican el hacer difusas las fronteras de la institución, es decir, las exteriores y las interiores.  Esto es específicamente cierto en los sistemas estratégicos cuya base está en las telecomunicaciones (Cash y Konsynski, 1985; Keen, 1986).

e.- ¿Qué es lo que los Administradores Pueden Hacer?: los administradores deben determinar cómo puede la institución construir sistemas de información de importancia estratégica.  Los sistemas de información son demasiado importantes para dejarlos en manos de un pequeño grupo dentro de la corporación.  Los directivos deben buscar las oportunidades para desarrollarlos.  Aunque algunos sectores están mucho más adelantados que otros en  el uso de su tecnología de información, los que están retrasados tienen alguna buena razón para estarlo: La tecnología puede no ser apropiada.  Otros sectores sencillamente no están a tono con el ritmo de los tiempos y por tanto ofrecen grandes oportunidades para cambios amplios y veloces.  He aquí algunas preguntas que los administradores deben hacerse:

· ¿Cómo se emplean en el sector las tecnologías de información y comunicación?

· ¿Cuáles instituciones son líderes en la aplicación de la tecnología de los sistemas de información?

· ¿Cómo se ve el futuro?

· ¿Cuál es la dirección y la naturaleza del cambio tecnológico dentro del sector?

· ¿De dónde vienen el impulso y el cambio?

· ¿Se tienen oportunidades estratégicas significativas a ser obtenidas al introducir la tecnología de sistemas de información en el sector?

· ¿Pueden los sistemas de información alterar la base de la competencia, al modificar los costos, generar nuevos productos, reforzar el poder de la empresa para negociar con los proveedores, para crear barreras contra los nuevos competidores?

· ¿Qué tipos de sistemas son aplicables al sector industrial?

· ¿Requiere de sistemas para crear nuevos productos y servicios, de sistemas de abastecimiento y/o sistemas de ventas y mercadotecnia?

SOFTWARE DE LOS SISTEMAS DE INFORMACIÓN

¿Qué es el Software?:


El software es el conjunto de instrucciones detalladas que controlan la operación de un sistema de cómputo.  Sin el software, el hardware de las computadoras no podrían realizar las tareas que se asocian con las computadoras.  
Las funciones del software son:

· Administrar los recursos de cómputo de la institución.
· Proporcionar las herramientas a los seres humanos para que aprovechen estos recursos.

· Actuar como intermediario entre las instituciones y la información almacenada.

a.- Programas de Software: es un conjunto de argumentos o instrucciones para la computadora.

b.- Programa Almacenado: es la idea de que el programa no puede ser ejecutado a menos que  se almacene en la memoria primaria de la computadora junto con los datos requeridos.

Principales tipos de Software: 

1.- Software del Sistema: programas generalizados que administran los recursos de la computadora.  El software del sistema coordina las distintas partes del sistema de cómputo y sirve como mediación entre el software de aplicación y el hardware de las computadoras.  El software del sistema que administra y controla las actividades y recursos de la computadora se llama Sistema Operativo.

2.- Software de Aplicaciones: programas escritos para una aplicación específica de negocios con el objeto de realizar funciones específicas por los usuarios finales.  Está principalmente relacionado con el cumplimiento de las tareas.  Se clasifican en los siguientes tipos de lenguaje:

a.- Lenguaje de Máquina: lenguaje de programación que consiste en los 1 y 0 del código binario.

b.- Lenguaje de Alto Nivel: lenguaje de programación en el que cada expresión de código fuente genera múltiples expresiones a nivel del lenguaje de máquina.

3.- Software del Usuario Final: herramientas de software que permiten el desarrollo de aplicaciones por los usuarios finales con muy poca o nula intervención de programadores profesionales, o que incrementan la productividad de los programadores profesionales.

Generaciones de los Lenguajes de Programación:


Los equipos de ordenador (el hardware) han pasado por cuatro generaciones, de las que las tres primeras (ordenadores con válvulas, transistores y circuitos integrados) están muy claras, la cuarta (circuitos integrados a gran escala) es más discutible.


Algo parecido ha ocurrido con la programación de los ordenadores (el software), que se realiza en lenguajes que suelen clasificarse en cinco generaciones, de las que las tres primeras son evidentes, mientras no todo el mundo está de acuerdo en las otras dos. Estas generaciones no coincidieron exactamente en el tiempo con las de hardware, pero sí de forma aproximada, y son las siguientes:

1st Primera Generación: los primeros ordenadores se programaban directamente en código binario, que puede representarse mediante secuencias de ceros y unos sistema binario. Cada modelo de ordenador tiene su propio código, por esa razón se llama lenguaje de máquina.

2nd Segunda Generación: los lenguajes simbólicos, asimismo propios de la máquina, simplifican la escritura de las instrucciones y las hacen más legibles.

3rd Tercera Generación: los lenguajes de alto nivel sustituyen las instrucciones simbólicas por códigos independientes de la máquina, parecidas al lenguaje humano o al de las Matemáticas.

4th Cuarta Generación: se ha dado este nombre a ciertas herramientas que permiten construir aplicaciones sencillas combinando piezas prefabricadas. Hoy se piensa que estas herramientas no son, propiamente hablando, lenguajes. Algunos proponen reservar el nombre de cuarta generación para la programación orientada a objetos.

5th Quinta Generación: se llama así a veces a los lenguajes de la inteligencia artificial, aunque con el fracaso del proyecto japonés de la quinta generación el nombre ha caído en desuso.

Nuevas Herramientas y Enfoques del Software:

Lenguaje de 4ta. Generación, un lenguaje de programación que puede ser empleado directamente por los usuarios finales o por programadores menos experimentados para desarrollar aplicaciones de computadoras más rápidamente que en los lenguajes de programación convencionales.  Los lenguajes de la 4ta. Generación se dividen en:
a.- Lenguajes de Interrogación: un lenguaje de computadora de alto nivel que se emplea para recuperar información específica de las bases de datos o archivos.
b.- Lenguajes de Gráficas: un lenguaje de cómputo que despliega datos de archivos o de bases de datos de forma gráfica.

c.- Lenguaje de Programación de Muy Alto Nivel: es el que usa menos instrucciones que los lenguajes convencionales.  Se usa principalmente como herramienta de productividad por los programadores profesionales.

d.- Paquete de Software de Aplicaciones: es un conjunto prescrito, personificado y comercialmente disponible, programas que elimina la necesidad de escribir programas de software para ciertas funciones.

e.- Software de Procesamiento de Palabras: software que maneja el almacenamiento electrónico, edición, formateo e impresión de documentos.

f.- Hoja de Cálculo: software que despliega los datos en una malla de columnas y renglones, con la capacidad de calcular fácilmente los datos numéricos.

g.- Software de Administración de Datos: software usado para crear y manejar listas, crear archivos y base de datos para almacenar y para combinar información para informes.

h.- Paquetes de Software Integrados: es el que proporciona dos o más aplicaciones, como hojas de cálculo y procesador de palabras, lo que permite la transferencia fácil de datos entre ellos.

Cómo seleccionar el Software y los Lenguajes de Programación:
a.- Adaptabilidad: algunos lenguajes son de propósito general y pueden ser usados en una diversidad de problemas, mientras que otros son lenguajes de propósito específico adecuados solo para tareas limitadas.
b.- Sofisticación: los lenguajes de alto nivel deben tener estructuras de control y estructuras de datos sofisticadas.  Las primeras definen la forma de los programas haciéndolos claros, lógicos y estructurados, fáciles de leer y mantener.
c.- Consideraciones de Tipo Organizacional: con el objeto de ser eficaces, el lenguaje debe ser aprendido fácilmente por el personal de programación de la empresa, de ser fácil de mantener y cambiar lo suficientemente flexible, de manera que pueda crecer dentro de la institución.
d.- Soporte: es importante adquirir software que sea de uso extensivo en otras instituciones y que pueda recibir soporte de muchas empresas y despachos de consultoría y servicios.
e.- Eficiencia: la eficiencia es la cual complica y ejecuta permaneciendo como consideración al adquirir software.
Funciones del Sistema Operativo:


Un Sistema Operativo realiza tres (03) funciones:

1st Define y Asigna los Recursos del Sistema (Asignación y Designación): asigna recursos a los trabajos de aplicaciones que encuentran en la ejecución.

2nd Programa el Uso de Recursos y Trabajos de Cómputo (Programación): miles de trabajos pueden ejecutarse simultáneamente en una computadora.

3rd Seguimiento de las Actividades del Sistema de Cómputo (Seguimiento): da seguimiento a las actividades del sistema de cómputo.

Multiprogramación: 


Es un método para ejecutar dos o más programas empleando la misma computadora.  El CPU sólo ejecuta un programa, pero puede dar servicio a las necesidades de E/S de otros al mismo tiempo.
Tiempo Compartido:


Es el compartir simultáneamente los recursos de las computadoras entre muchos usuarios al hacer que el CPU emplee una cantidad fija de tiempo en cada programa del usuario antes de pasar al siguiente.

Almacenamiento Virtual:


Es una manera de cómo la computadora maneja programas más eficientemente, al dividir los programas en porciones de longitud fija o variable con solo una pequeña porción a la vez en la memoria primaria.

Multiprocesamiento:

Es un Sistema Operativo para ejecutar dos o más instrucciones en forma simultánea en un solo sistema de computación utilizando más de un CPU.

Traducción del Lenguaje y Software de Utilerías:

a.- Código Fuente: instrucciones de programas escritos en un lenguaje de alto nivel antes de ser traducidas a lenguajes de máquinas.

b.- Compilador: software especial de sistemas que traduce un lenguaje de alto nivel a un lenguaje de máquina para su procesamiento por la computadora.

c.- Código Objeto: instrucciones de programas que han sido traducidas al lenguaje de máquina que pueden ser ejecutadas.

d.- Intérprete: un lenguaje traductor especial que traduce toda la instrucción de código fuente a código de máquina y ejecuta uno a la vez.

e.- Programas de Utilerías: es un software de sistemas que consiste en programas para tareas respectivas que pueden ser compartidas por muchos usuarios.

Sistemas Operativos para Microcomputadoras:
a.- DOS: Sistema Operativo para microcomputadoras de 16 bits basado en la PC-IBM estándar.
b.- OS/2: poderoso Sistema Operativo empleado con el sistema personal IBM de 32 bit/2 estaciones de microcomputadoras que soportan las redes de multitareas, y más aplicaciones intensivas de memoria que el DOS.

c.- Windows NT: poderoso Sistema Operativo desarrollado por Microsoft para usarse en las microcomputadoras de 32 bits y en las estaciones de trabajo basado en Intel y en otros microprocesadores.  Permiten el trabajo en redes, multitareas y multiprogramación.

d.- Unix: Sistema Operativo para minicomputadoras y macrocomputadoras que es dependiente de la máquina y permite el procesamiento del usuario, multitareas y sistemas de redes.

e.- System 7: Sistema Operativo de la computadora Macintosh que permite multitareas y tiene capacidades poderosas en gráficas y multimedia.

Interfases Gráficas del Usuario:

Es la parte de un Sistema Operativo con la que los usuarios interactúan y que usa íconos gráficos y el Mouse de la computadora para emitir comandos y hacer selecciones.

Windows:


Es una cobertura o Shell de interfases de gráfica con el usuario que se ejecuta en conjunción con el Sistema Operativo de la microcomputadora con Sistema Operativo DOS.  Permite multitareas y algunas formas de trabajo de redes.

ORGANIZACIÓN DE LOS DATOS EN UN AMBIENTE TRADICIONAL DE ARCHIVOS


Un sistema de información eficaz proporciona a los usuarios información oportuna, precisa e importante.  Esta información se almacena en archivos de computadora.  Cuando los archivos están adecuadamente ordenados y mantenidos, los usuarios pueden accesar y recuperar fácilmente la información que requieren.


Los archivos bien administrados y cuidadosamente ordenados facilitan la obtención de datos para la toma de decisiones, mientras que los archivos pobremente administrados llevan a un caos en el procesamiento de la información, con altos costos, un desempeño pobre y muy poca, si es que alguna, flexibilidad.

Términos y Conceptos de la Administración de Archivos: 

a.- Sistema de Cómputo: organiza los datos con una jerarquía que se inicia con los bytes y avanza hacia los campos, registros, archivos y las bases de datos.

b.- Bit: representa la unidad más pequeña de datos que la computadora puede manejar.

c.- Grupo de Bits (Byte): representa un carácter individual, que puede ser una letra, un número o cualquier otro símbolo.

d.- Campo: es un agrupamiento de caracteres en una palabra, un grupo de palabras, o un número completo (como el nombre o la edad de las personas).

e.- Registro: es un grupo de campos relacionados, como el nombre de un estudiante, el curso tomado, la fecha y el grado.  Un registro describe una entidad.

f.- Archivo: es un grupo de registros del mismo tipo.

g.- Entidad: es una persona, lugar, cosa o hecho sobre el que se conserva información.

h.- Pedido: es una entidad típica que se encuentra en un archivo de pedidos de ventas, que mantiene la información sobre los pedidos de ventas de una empresa.

i.- Atributo: es cada característica o cualidad que describe a una entidad en particular.

j.- Campo Llave: todo registro en archivo debe al menos contener un campo que únicamente identifique ese registro de manera que éste pueda ser recuperado, actualizado o sacado.

Accesamiento de Registros de los Archivos de la Computadora:

Una manera de ordenar los registros es secuencial.  Existen los siguientes tipos de organización:

1.- Organización Secuencial de Archivos: los registros de datos deben ser recuperados en la misma secuencia física en la cual se almacenan.  La Organización Secuencial de Archivos es el único método de organización de archivos que puede ser usado en la cinta magnética.  Este método de organización de archivos ya no es muy socorrido, pero algunas instituciones aún lo usan para aplicaciones de procesamiento por lotes en donde accesan y procesan secuencialmente cada registro.  Una aplicación típica es una nómina en donde todos los empleados de la empresa deben ser pagados uno por uno.
2.- Organización Directa o Aleatoria de Archivos: permite que los usuarios accesen registros en cualquier secuencia que deseen, independientemente del orden físico real en los medios de almacenamiento.  La organización directa o al azar se utiliza con la tecnología de los discos magnéticos.

Tipos de Métodos:

a.- Método de Acceso Secuencial Indexado (MASI): aún cuando los registros puedan ser almacenados secuencialmente en dispositivos de acceso directo, los registros individuales pueden ser accesados directamente mediante el MASI.  Este método descansa en un índice de campos de claves para localizar los registros individuales. Un índice a un archivo es semejante al índice de un libro, ya que enlista el campo clave de cada registro y donde se ubica físicamente tal registro en el almacenamiento para facilitar su localización.  El MASI se utiliza en aplicaciones que requieren de un procesamiento secuencial de gran número de registros, pero que ocasionalmente necesitan acceso directo de los registros individuales.
b.- Método de Acceso Directo a Archivos: se usa con la organización de archivos directos.  En vez de ello, una expresión matemática llamada algoritmo de transformación se emplea para traducir el campo clave directamente en la ubicación, en el almacenamiento físico del registro en el disco.  El algoritmo de transformación ejecuta algún cálculo matemático en la clave de registro y el resultado de esta operación es la dirección física del registro.

Este método de acceso es el más adecuado para aplicaciones en donde los registros individuales deben ser localizados directa y rápidamente para su procesamiento.

Problemas con el Ambiente Tradicional de Archivos:


En muchas instituciones el procesamiento de la información se inició a escala muy pequeña, automatizando una operación a la vez.  Los sistemas tienden  a crecer de manera independiente y no de acuerdo con un gran plan.  De manera típica, cada división de una empresa multidivisional desarrolló sus propias aplicaciones.  Dentro de cada división, cada área funcional tendió a desarrollar sistemas aisladamente de otras áreas funcionales como: Contabilidad, Finanzas, Manufactura y Mercadotecnia desarrollaron todos sus propios sistemas y archivos de datos.


Cada aplicación, requirió de sus propios archivos y su propio programa de computadora para operar.  Los archivos usados en una aplicación fueron alguna versión del archivo maestro del área funcional.  Con el correr del tiempo una cantidad de archivos más pequeños extraídos del archivo maestro más grande fueron independizados en pro de la eficiencia en el procesamiento así como para aplicaciones especializadas.  Del archivo maestro de personal se desprendieron un archivo de nóminas, uno de seguros médicos, uno de pensiones y uno de correspondencia, un listado de empleados que se unieron a la empresa mediante adquisiciones anteriores y así sucesivamente, hasta que existían decenas o quizás centenas de archivos y programas.


La creación de un informe sencillo requería de un programa complejo de conciliación que leyera cada uno de los tres archivos, copiara los registros pertinentes y los recombinara en un archivo intermedio.  Este archivo intermedio debía ser separado en la secuencia deseada antes de que un informe final pudiera imprimirse.


Todo elemento de datos en los distintos archivos requería de un conjunto de documentos para apoyar al archivo y ayudar a recopilar información.  A menudo el mismo elemento de dato, como clave del producto, se recopilaba en diversos documentos por diferentes divisiones y departamentos.  Con el tiempo, los programas se hicieron totalmente dependientes de unos cuantos programadores que entendían los programas y los archivos.  Ambiente Tradicional de Archivos, organización de archivos planos y el enfoque de archivos de datos.


A medida que este proceso prosigue por 5 ó 10 años, la empresa queda atada por nudos de su propia creación.  La institución queda amarrada en cientos de programas y aplicaciones, en donde nadie sabe: ¿Qué hacen?; ¿Qué datos usan?; ¿Ni quién los usa?  Los problemas resultantes son:

1.- Redundancia de Datos: es la presencia de datos duplicados en diversos archivos de datos.  Ocurre cuando diferentes divisiones, áreas funcionales y grupos en una institución captan de manera independiente el mismo elemento de información.  Por ejemplo, dentro de la división de préstamos comerciales en un banco, las áreas de mercadotecnia y de información de crédito pueden recopilar la misma información sobre el cliente.  Como ésta se captura y almacena en muchos lugares diferentes, entonces los mismos datos pueden tener significados distintos en diversas partes de la institución.  Elementos sencillos de datos, como año fiscal, identificación del patrón y clave del producto, pueden tener significados diferentes a medida que los programas y analistas trabajan aisladamente en distintas aplicaciones.

2.- Dependencias de los Datos por parte de los Programas: es la relación estrecha entre los datos almacenados en los archivos y los programas específicos que se requieren para actualizar y mantener tales archivos.  Todo programa de computadora debe describir la localización y naturaleza de los datos con los que opera.  En un ambiente tradicional de datos, cualquier cambio en los datos requiere de un cambio en todos los programas que accesan los datos.

3.- Falta de Flexibilidad: un sistema tradicional de archivos puede dar informes programados de rutina luego de grandes esfuerzos de programación, o puede proporcionar informes adecuados o responder a requerimientos no previstos de información de manera oportuna.  Los usuarios en particular, la alta dirección, empiezan a pensar en ese momento para qué quieren en realidad a las computadoras.

4.- Seguridad muy Pobre en los Programas: como existe poco control o administración de datos, el acceso a ellos y la diseminación de la información virtualmente quedan fuera de control.  Aquellas limitaciones al acceso tienden a ser el resultado de la costumbre y la tradición, así como de la fuerte dificultad para encontrar información.

5.- Imposibilidad de Compartir los Datos y de su Disponibilidad: la falta de control sobre el acceso a los datos en este ambiente de confusión no facilita que las personas obtengan la información.  Como los elementos de información se encuentran en diferentes archivos y en diferentes partes de la institución no pueden relacionarse entre sí, y es virtualmente imposible que la información pueda ser compartida o acezada de manera oportuna.

Un Ambiente Moderno de Bases de Datos:


Una Base de Datos es una colección de datos organizada para dar servicio eficientemente a muchas aplicaciones al centralizar los datos y minimizar aquellos que son redundantes.  En vez de separar los datos, en archivos separados para cada aplicación, los datos son almacenados físicamente para aparecer a los usuarios como almacenados en una sola ubicación: una sola base de datos sirve a muchas aplicaciones.

Sistema de Administración de Bases de Datos (SABD): 


Un SABD es sencillamente el software que permite que una institución centralice sus datos, los administre eficientemente y proporcione acceso a los datos almacenados mediante programas de aplicación.  El SABD actúa como una interfase entre los programas de aplicación y los archivos físicos de datos.  Cuando los programas de aplicación llaman a un elemento de datos (como ingresos brutos), el SABD encuentra ese elemento en la base de datos y lo presenta al programa de aplicación.  Un SABD elimina la mayoría de los argumentos para las definiciones de los datos que se encuentran en los programas tradicionales.  El SABD tiene tres (03) elementos:

a.- Lenguaje de Definición de Datos: es el lenguaje formal empleado por los programadores para especificar el contenido y la estructura de la base de datos.  Define cada elemento de datos como aparece en la base de datos antes de que este elemento sea traducido en las formas requeridas por los programas.

b.- Lenguaje de Manejo de Datos: la mayoría de los SABD tiene un lenguaje llamado Lenguaje de Manejo de Datos, se usa en conjunción con algún lenguaje de programación de 3era. ó 4ta. Generación para manejar los datos en la base de datos.  Este lenguaje contiene comandos que permiten a los usuarios finales y a los especialistas en programación extraer datos de la base de datos para satisfacer solicitudes de información y/o para desarrollar aplicaciones.  El lenguaje más importante de manejo de datos es el SQL (Structured Query Language, Lenguaje de Interrogación Estructurado).  La mayoría de los SABD de las microcomputadoras son compatibles con el COBOL y el FOTRAN y otros lenguajes de programación de 3era. Generación, permitiendo una mayor eficiencia y flexibilidad en el procesamiento.  La ventana sobre Administración muestra como el hardware y herramientas especiales de software están siendo usadas para consultas altamente complejas de búsqueda en bases de datos masivas que previamente no podían ser manejadas ya sea por los lenguajes de manejo o por los lenguajes convencionales de programación.

c.- El Diccionario de Datos: es un archivo automatizado o manual que almacena definiciones de los elementos de datos y características de los mismos, como su uso, representación física, propiedad (quien en la institución es el responsable de dar mantenimiento a los datos), autorización y seguridad.

Un elemento de datos representa un campo, además de enlistar el nombre normal (AMT-PAY-BASE), en el diccionario aparecen los nombres que referencian a este elemento en sistemas específicos, e identifica a las personas, funciones de negocios, programas e informes que emplean a estos elementos de datos.

Al crear un inventario de todos los elementos de datos contenidos en la base de datos, el diccionario de datos sirve como una importante herramienta de administración de datos.

El diccionario podría proporcionar a los usuarios del negocio el nombre, formato y especificaciones requeridas para accesar datos para los informes.  La mayoría de los diccionarios de datos son totalmente pasivos, ya que sólo informan.  Los tipos más avanzados son activos; los cambios en el diccionario pueden ser automáticamente usados por los programas que están en relación.

Imágenes Lógicas y Físicas de los Datos:


La mayor deficiencia entre un SABD y la organización tradicional de archivos es el que el primero separa las imágenes lógicas y físicas de los datos revelando al programador o usuario final de la tarea de entender dónde y cómo se almacenan en realidad los datos.

a.- Imagen Lógica: presenta los datos tal como podrían ser contemplados por los usuarios finales.  La descripción lógica de toda la base de datos, enlistando todos los elementos de datos y la relación entre ellos, se denomina esquema.  El conjunto específico de datos de la base de datos que se requiere en cada programa de aplicación se denomina subesquema.

Por ejemplo, un profesor de sistemas de información desea saber al principio del semestre cómo salieron los estudiantes en el curso de conocimientos de computación que es prerrequisito y cuáles son sus principales áreas de estudio.  Usando una base de datos apoyada por los registros, el profesor necesitaría algo como el informe que se muestra en la siguiente figura: para un informe tan sencillo el profesor podría sentarse en una terminal de oficina conectada con la base de datos del registro y escribir un pequeño programa de aplicación que usara el lenguaje de manejo de datos para crear este informe.

El profesor crearía primero la imagen lógica deseada de los datos (que se muestra posteriormente) para el programa de aplicaciones.  El SABD luego recopilaría los elementos de datos solicitados, que pueden estar en diversos archivos y ubicaciones de discos.  Por ejemplo, la información sobre el área de estudio del estudiante puede localizarse en un archivo que se llama estudiante, mientras que los datos sobre calificaciones pueden localizarse en un archivo llamado curso.  Cuando los localice, el SABD juntará estos elementos de información y los presentará al profesor de acuerdo con la imagen lógica solicitada.

b.- Imagen Física: muestra cómo en realidad los datos quedan organizados y estructurados en los medios físicos de almacenamiento.
 
Diversos SABD trabajando en macrocomputadoras y microcomputadoras permiten la creación de un tipo de informe interactivo.
	NOMBRE DEL ALUMNO
	Nº DE ID
	ÁREA DE ESTUDIO
	GRADO DE CONOCIMIENTOS EN COMPUTACIÓN

	Lind
	468
	Finanzas
	A-

	Pinckus
	332
	Mercadotecnia
	B+

	Williams
	097
	Economía
	C+

	Laughlin
	765
	Finanzas
	A

	Orlando
	324
	Estadística
	B



El informe requerido por el profesor.  El informe requiere de elementos de información que pueden provenir de distintos archivos pero que pueden conjuntarse fácilmente mediante un sistema de administración de base de datos si los datos se organizan en base de datos.


En el mundo real existen muy pocos sistemas que permiten este tipo de consultas.  Muchos sistemas de registros de universidades fueron creados en los setentas y son del tipo tradicional de archivos planos.  
Con el objeto de producir el informe mostrado en la figura anterior, un programador especialista en COBOL, tendría que ser contratado para escribir algunos cientos de línea de codificación.  El programa definitivo requeriría al menos de 3 ó 4 días de trabajo, algunas corridas de prueba, rastreo y otras cosas.  Los costos del puro trabajo serían de cerca de 2.000$.  Diversos archivos deberían ser accesados, para extraer la información importante, y sería necesario crear un tercer archivo.  Con algo de suerte no habría inconsistencias en los datos.

Ventajas de los Sistemas de Administración de Bases de Datos:

· La complejidad del ambiente de sistemas de información de las instituciones pueden reducirse mediante la administración centralizada de los datos, los accesos y la seguridad.
· La redundancia e inconsistencia en los datos puede reducirse al eliminar todos los archivos aislados en los cuales se repiten los mismos elementos de datos.
· Las confusiones en los datos pueden eliminarse al proporcionar un control y definición de los datos.
· La dependencia en los datos pueden reducirse al separar la imagen física de los datos de su ordenamiento físico.
· El desarrollo del programa y los costos de mantenimiento pueden reducirse de una manera radical.
· La flexibilidad de los sistemas de información puede verse enormemente estimulada al permitir consultas rápidas y baratas dentro del gran volumen de información.
· El acceso y la disponibilidad de la información pueden incrementarse.
Diseño de las Bases de Datos:


Existen distintos modos de organizar la información y representar las relaciones entre los datos en una base de datos.  Los SABD convencionales usan uno de los tres (03) modelos lógicos de bases de datos para hacer el seguimiento de las entidades, atributos y relaciones.  Los tres (03) modelos lógicos principales de bases de datos se describen a continuación, cada modelo lógico tiene ciertas ventajas de procesamiento y también ciertas ventajas de negocios.  A continuación describiremos los modelos:

1.- Modelo Jerárquico de Datos: los primeros eran jerárquicos.  Este modelo presenta los datos a los usuarios en una estructura arborescente.  El SABD más común de tipo jerárquico es el IMS de IBM (Information Management System).  Dentro de cada registro, los elementos de datos quedan organizados en partes llamados segmentos.  Para el usuario cada segmento se ve como un organigrama con el segmento de nivel superior llamado raíz.  Un segmento superior se conecta de manera lógica con un segmento inferior en una relación de tipo padre-hijo.  Un segmento padre puede tener más de un hijo, pero un hijo sólo puede tener un padre.
A continuación se muestra una estructura jerárquica semejante a la que se emplea en los sistemas de reservaciones de las líneas aéreas.
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Una base de datos jerárquica de un sistema de reservaciones de una aerolínea.  El modelo de la base de datos jerarquizada parece un organigrama o árbol genealógico.  Tiene un solo segmento raíz (origen) unido a segmentos de niveles inferiores (destino).  A su vez cada segmento subordinado se une a otros segmentos subordinados.  En el ejemplo, el destino se une con la flecha.  La flecha se enlaza con el número de vuelo y éste se conecta con la lista de pasajeros.  Cada segmento subordinado es el hijo del segmento que está por encima de él.

Detrás de la imagen lógica de los datos hay una cantidad de enlaces físicos y dispositivos para ligar la información en un todo lógico.  En los SABD lógicos, los datos están enlazados físicamente mediante una serie de señaladotes que forman cadenas de segmentos de datos relacionados.  Los señaladores son elementos de datos asociados a los extremos de los segmentos de registros sobre el disco que dirige el sistema hacia los registros relacionados.

2.- Modelo de Datos en Red: mientras que las estructuras jerárquicas describen relaciones de uno a muchos, las estructuras en redes describen datos lógicamente en relaciones de muchos a muchos.  En una relación de muchos a muchos en la que los SABD en redes tienen un desempeño excelente es la relación entre estudiantes y cursos.  Existen muchos cursos en una universidad y muchos estudiantes se inscriben en muchos cursos.
Las estructuras en redes reducen las redundancias y, en ciertas situaciones (en las que existen relaciones muchos a muchos), responden de manera más rápida.  Sin embargo, existe un precio por esta reducción en cuanto a redundancia e incremento de velocidad.  El número de señaladores en las estructuras de la red se incrementa rápidamente, haciendo el mantenimiento y la operación más caros.
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Esta representación del modelo de red de datos, donde se muestra la relación que tienen los estudiantes de una universidad con los cursos que toman, representa un ejemplo lógico de las relaciones muchos a muchos.  El modelo de red disminuye la redundancia de la representación de datos a través de uso creciente de señaladores o apuntadores.
3.- Modelo Relacional de Datos: es el más reciente de estos modelos, supera algunas de las limitaciones de los otros dos.  Este modelo representa todos los datos en la base de datos como sencillas tablas de dos dimensiones llamadas relaciones.  Las tablas son semejantes a los archivos planos, pero la información en más de un archivo puede ser fácilmente extraída y combinada.
A continuación se muestra una tabla de proveedores, una de partes y una de pedidos.  En cada tabla, los renglones son registros únicos y las columnas son los campos.  Otro término para un renglón o registro es tuplo.  Con frecuencia, un usuario requiere información de un número de relaciones para producir un reporte.  El modelo relacional puede relacionar datos en cualquier archivo o tabla con datos de otro archivo o tabla, siempre y cuando ambos compartan el mismo elemento.
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Cada tabla es una relación y cada renglón o registro es un tuplo.  Cada columna corresponde a un campo.  Estas se pueden combinar y extraer fácilmente con el objeto de accesar datos y producir informes siempre que cualquier par comparta un elemento de información común.

Ventajas y Desventajas de los tres (03) Modelos de Bases de Datos:

· La principal ventaja de los modelos de bases de datos jerárquico y de red es la eficiencia en el procesamiento.  Por ejemplo, las operaciones de reservaciones en una línea aérea, que maneja millones de solicitudes rutinarias estructuradas cada día para información sobre reservaciones.

· Las estructuras jerárquicas y de red tienen diversas desventajas.  Todas las rutinas de acceso, directorios e índices deben ser especificados por adelantado.  Una vez especificados, no se pueden cambiar fácilmente sin un esfuerzo importante de programación.  Por tanto, estos diseños tienen poca flexibilidad.
· Los sistemas jerárquicos y de redes requieren de una programación intensiva, consumidora de tiempo, difícil de instalar y más difícil de corregir si ocurrieran errores de diseño.  No soportan consultas ad hoc en inglés para información.

· La fuerza de los SABD relacionales son la gran flexibilidad en cuanto a las consultas ad hoc, el poder de mezclar la información de fuentes distintas, sencillez en el diseño, mantenimiento y capacidad de añadir nuevos datos a registros sin necesidad de perturbar los programas y las aplicaciones ya existentes.

· La debilidad de los SABD relacionales con su baja eficiencia relativa en el procesamiento.  Estos sistemas son algo más lentos porque en general requieren de muchos accesos a los datos almacenados en disco para llevar a cabo los comandos de selección, fusión y proyección.  Los sistemas relacionales no tienen el gran número de señaladores que tienen los sistemas jerárquicos.

· Las grandes bases de datos relacionales pueden diseñarse para tener alguna redundancia en cuanto a los datos, con objeto de que la recuperación sea más eficiente.  El mismo elemento de datos puede almacenarse en distintas tablas.  La actualización de los elementos redundantes de datos no es una actividad automática en muchos SABD relacionales.  Por ejemplo, el cambio del cambio estatus del empleado en una tabla no lo habrá de cambiar en todas las tablas.  Arreglos especiales se requieren para asegurar que todas las copias del mismo elemento de datos sean actualizadas conjuntamente.

· Es mucho más fácil programar aplicaciones en un ambiente relacional, pero muchas empresas no desean gastar millones de dólares para reconvertir el software de sistemas de administración de bases jerárquica a estos sistemas de base relacional.

Creación de una Base de Datos:


Para crear una Base de Datos se deben realizar dos (02) ejercicios diseño:

1.- Diseño Lógico de una Base de Datos: es un modelo abstracto de la base de datos desde una perspectiva de negocios.  Este diseño requiere de una descripción detallada de las necesidades de información del negocio de los actuales usuarios finales de la base.  El diseño de la base de datos será una parte del esfuerzo global de la planeación de datos a nivel institucional.

El diseño lógico de la base de datos describe cómo los elementos en la base de datos han de quedar agrupados.  Los grupos de datos son organizados, refinados y agilizados hasta que una imagen lógica general de las relaciones entre todos los elementos en la base de datos que surja.  
Los diseñadores de bases de datos documentan el modelo lógico de datos mediante un diagrama de relaciones entre entidades, que se ilustra a continuación:
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Un diagrama de relación entre entidades.  Este diagrama muestra las relaciones entre las entidades pedido, parte y proveedor que se usaron para desarrollar las bases de datos relacionales que se mostraron en la figura anterior.

2.- Diseño Físico: muestra cómo la base de datos se ordena en realidad en los dispositivos de almacenamiento directo.  Este diseño es llevado a cabo por los especialistas de bases de datos.
Tendencias en las Bases de Datos:


Entre las recientes tendencias en las bases de datos se incluyen:

1.- Procesamiento Distribuido y Bases de Datos Distribuidas: iniciado a principios de los setenta, el procesamiento de información se hizo más distribuido con el crecimiento de poderosas redes de telecomunicaciones y el decremento de los costos de hardware de computación.  En vez de confiar en una microcomputadora única centralizada para proporcionar servicio a terminales remotas, las instituciones iniciaron la instalación de macro y microcomputadoras en sitios remotos.  Estos procesadores distribuidos sirven directamente a sucursales y fábricas locales y regionales, y generalmente están enlazados por redes.  La dispersión y el uso de computadoras entre diversas localidades geográficas o funcionalmente separadas de tal manera que las computadoras locales manejen las necesidades locales de procesamiento, se llama Procesamiento Distribuido.
Una Base de Datos Distribuida es aquella que se almacena en más de un lugar físico.  Partes de la base de datos se almacena físicamente en un lugar y otras partes se almacenan y mantienen en otros lugares.  Existen dos maneras de distribuir una base datos.  La base de datos central puede ser particionada de manera que cada procesador remoto tenga los datos necesarios sobre los clientes para servir a su área local.  Los cambios en los archivos locales pueden ser justificados con la base de datos central sobre la base de lotes, en general por la noche.  Otra estrategia es duplicar la base de datos central en todas las localidades remotas.  Esta estrategia también requiere de la actualización de la base central de datos en horas no laborables.

El procesamiento distribuido y las bases de datos distribuidas tienen beneficios e inconvenientes.  Los sistemas distribuidos reducen la vulnerabilidad de un lugar único central y voluminoso.  Permiten incremento en la potencia de los sistemas al adquirir minicomputadoras que son más pequeñas y baratas.  Finalmente, incrementan el  servicio y la posibilidad de respuesta a los usuarios locales.  Los sistemas distribuidos, sin embargo, dependen de la alta calidad de las líneas de telecomunicaciones, las cuales a su vez son vulnerables.
2.- Bases de Datos Orientadas a Objetos e Hipermedia: los SABD no son muy apropiados para manejar aplicaciones basadas en gráficas o multimedia.  Por ejemplo, el diseño de datos en una base de datos de CAD consiste en relaciones complejas entre muchos tipos de datos.  El manejo de estos tipos de datos en un sistema relacional requiere de una gran cantidad de programación para traducir estas complejas estructuras de datos en tablas y renglones.
El enfoque de bases de datos en Hipermedia para la administración d la información trasciende algunas de las limitaciones de los métodos tradicionales de bases de datos al almacenar trozos de información en forma de nodos unidos por lazos establecidos por el usuario.

Requerimientos Administrativos para los Sistemas de Bases de Datos:


Se requiere mucho más para el desarrollo de sistemas de bases de datos que únicamente seleccionar un modelo lógico de base de datos.  De hecho, esta selección puede estar entre las últimas decisiones.  La base de datos es una disciplina organizacional, un método, más que una herramienta o una tecnología.  Requiere de un cambio conceptual y organizacional.


Sin el apoyo o la comprensión de la administración, los esfuerzos en pro de las bases de datos fallan.  Los elementos críticos en un ambiente de bases de datos son:

a.- Administración de los Datos: los sistemas de bases de datos requieren que la institución reconozca el papel estratégico de la información y comience activamente a administrar y planear la información como recurso corporativo. Esto significa que la institución debe desarrollar la función de administración de datos con el poder de definir los requerimientos de la información para toda la empresa y con acceso directo a la alta dirección. El director de la información (DI) o vicepresidentes de la información es el primero que aboga en la institución por los sistemas de bases de datos. 
La administración de la información es responsable de las políticas y procedimientos específicos mediante los cuales los datos pueden ser administrados como recursos institucionales. Entre estas responsabilidades se incluye el desarrollo de la política de información, la planeación de los datos, contemplan un diseño lógico de la base de datos por los especialistas en sistemas de información y los grupos de usuarios finales.
El principio fundamental de la administración de datos es que son propiedad de la institución como un todo. Los datos pueden pertenecer en exclusiva a ninguna de las áreas de los negocios o unidades organizacionales. Todos los datos deben quedar disponibles para cualquier grupo que lo requiera para alcanzar su misión. Una institución debe formular una política de información que especifique sus reglas para compartir, distribuir, adquirir, clasificar, estandarizar e inventariar la información en la institución.
La política de información traza procedimientos y responsabilidades especifican, que definen qué unidades de la institución comparten la información, donde puede distribuirse la información y quién es responsable de actualizar y dar mantenimiento a la información.
b.- Metodología para la Planeación y el Modelaje de Datos: como los intereses institucionales servidos por el sistema de gestión de base de datos son muchos más amplios que aquellos del ambiente tradicional de archivos, la empresa requiere de una planeación en todo su ámbito para todos los datos. El análisis a nivel de empresa, que trata sobre los requerimientos de toda la institución (en contraposición con los requisitos de las aplicaciones individuales), es necesario para el desarrollo de bases de datos. El fin del análisis de la empresa es identificar las entidades, atributos y relaciones claves que conforman los datos de la institución.
c.- Tecnología y Administración de las Bases de Datos: las bases de datos requieren de un nuevo software y de un nuevo personal capacitado especialmente en las técnicas de los SABD, así como en las nuevas estructuras administrativas.  En la mayoría de las corporaciones se desarrolla un grupo de diseño y administración de bases de datos dentro de la división de sistemas de información, que es responsable por los aspectos más técnicos y operativos de la administración de los datos.  Las funciones que realiza se denominan administración de bases de datos.
Este grupo realiza lo siguiente:

· Define y organiza la estructura y el contenido de la base de datos.

· Desarrolla procedimientos de seguridad para la salvaguarda de la base de datos.

· Desarrolla la documentación de la base de datos.

· Da mantenimiento al software de administración de la base de datos.

d.- Usuarios: una base de datos sirve a una comunidad más amplia de usuarios que los sistemas tradicionales. Los sistemas relacionales con lenguaje de consulta de cuarta generación permiten que los empleados no especializados en cómputo tengan acceso a grandes bases de datos. Además, entre los usuarios se debe incluir a los especialistas entrenados en el cómputo. Con el objeto de optimizar el acceso para los no especialistas, es necesario destinar más recursos para capacitar a los usuarios finales. Los profesionales de los sistemas deben ser capacitados de nuevo en el lenguaje de los sistemas de administración de base de datos, en los procedimientos de desarrollo de las aplicaciones de los sistemas y en nuevas prácticas de software.
Retos de Administración: 

La tecnología de la base de datos jerárquica fue por primera vez comercialmente disponible a principio de los setenta.  Desde entonces, más modelos sofisticados de bases de datos han aparecido.  Sin embargo, el progreso en la creación de un verdadero ambiente de base de datos en las instituciones ha sido mucho más lento de lo que se anticipaba.  ¿Por qué?   A continuación surgen los siguientes retos:
a.- Obstáculos Institucionales para un Ambiente de Bases de Datos: la implantación de una base de datos requiere de un cambio total a nivel de toda la institución en cuanto al papel que desempeña la información (y los administradores de la información), la asignación de poder a los niveles superiores, la propiedad y el compartir la información y los patrones del acuerdo organizacional.  Un SABD es un reto para los ordenamientos existentes en una institución, y por esa razón a menudo genera resistencia política.

b.- Consideraciones de Costo/Beneficio: los costos de cambiar a un ambiente de base de datos son tangibles, directos y grandes a corto plazo (tres años).  La mayor parte de las empresas adquieren un paquete de SABD comercial y el hardware relativo.  Solamente el software puede costar medio millón de dólares para un paquete de tipo total con todas las opciones.

c.- Ubicación en la Institución de la Función de Administración de Información: muchas instituciones que buscan evadir grandes compromisos y cambio organizacional empiezan (y terminan) por comprar un paquete de SABD y colocarlo en manos de un grupo de base de datos de bajo nivel en el departamento de sistemas de información.
d.- La Nueva Arquitectura de la Información requiere de un Cambio completo de Mentalidad: para implantar exitosamente la computación por redes, la Empresa debe examinar y probablemente rediseñar el proceso total de negocios en ves de arrojar nueva tecnología a las nuevas prácticas de negocios existentes y esperar que de resultado.  No es tanto la tecnología la que impide la implantación de la nueva arquitectura de la información, sino la falta de cuidadosa planeación para implantarla.
e.- La Conectividad y las Normas son Difíciles de Hacerse cumplir, aún cuando se entiendan bien las necesidades de Conectividad de la Empresa: las Empresas se muestran reticentes a abandonar sus sistemas existentes, en gran medida incompatibles, porque estos sistemas representaron cuantiosas inversiones.  La cultura corporativa y los grupos de interés que compiten dentro de la Empresa a menudo se resisten al cambio.  Las prácticas del negocio tienden a favorecer los esfuerzos a corto plazo sobre la planeación a largo plazo, que es esencial para crear un ambiente de sistemas abiertos.

f.- Resolver el Debate de la Centralización vs. la Descentralización: la nueva arquitectura facilita la descentralización, pero esto o puede coincidir con el mejor interés de la institución.  Los administradores deben estar seguros de que el compromiso con la centralización de los sistemas o la descentralización sirva en realidad a los objetivos institucionales.

LAS TELECOMUNICACIONES

Concepto:


Se define como la comunicación de información por medios eléctricos a cierta distancia.  Anteriormente las telecomunicaciones significaban transmisión de voz mediante líneas telefónicas.  En la actualidad las transmisiones son de carácter digital usando las computadoras para la transmisión de datos de un lugar a otro.

¿Qué deben Conocer los Administradores y Por qué?:

Los administradores necesitan conocer las diferentes tecnologías y los sistemas disponibles para las empresas, los costos y beneficios de cada una, las capacidades de tales tecnologías y un método para determinar los requerimientos de las telecomunicaciones de la institución.
Sistemas de Telecomunicaciones:


Es un conjunto de software y hardware compatibles ordenados para comunicar la información de un lugar a otro.

Componentes:

a.- Componentes del Hardware: 

· Computadoras para procesar información.

· Terminales o Dispositivos de E/S que envían y reciben datos.

· Canales de Comunicación, los enlaces mediante los cuales los datos o la voz son transmitidos entre los dispositivos de emisión y recepción de una red.  Los canales emplean diversos medios de comunicaciones como: líneas, cables de fibra óptica, coaxiales y transmisión inalámbrica.

· Procesadores de Comunicaciones que proporcionan funciones de soporte para la transmisión y recepción de datos.

b.- Software de Comunicaciones: controla las actividades de E/S y maneja otras funciones de la red de comunicaciones.

Funciones de los Sistemas de Telecomunicaciones:

Con el fin de enviar y recibir información de un lugar a otro, el sistema debe realizar un determinado número de funciones que son invisibles a los usuarios, entre ellas tenemos:

1.- Transmisión de Información.

2.- Establecer la interface entre el emisor y el receptor.

3.- Crear rutas, es decir, envía mensajes a través de los caminos más eficaces.

4.- Realiza un procesamiento preliminar de la información para asegurar que el mensaje correcto llegue al receptor adecuado.

5.- Verifica errores para formatos y ediciones.

6.- Controla el flujo de información.

7.- La mayoría de estas funciones son realizadas por las computadoras.
Protocolos:


Conjunto de reglas y procedimientos que gobiernan la transmisión entre los componentes de una red.  Dentro de sus funciones se encuentran, la verificación correcta del mensaje, determinar si el mensaje requiere retransmisión en caso de no ser correctamente interpretado, y realizar recuperaciones en caso de errores.


Por otra parte, aun cuando los negocios reconozcan la necesidad de normas comunes para las comunicaciones será necesario que el sector industrial genere una norma universal.

Tipos de Señales:

a.- Analógicas: se representan como una onda continua que pasa a través de un medio de comunicación.  Se emplea para comunicaciones de voz y para reflejar variaciones de tono.

b.- Digitales: forma de onda discreta que transmite datos codificados y se emplea para comunicaciones de datos.
Tipos de Canales de Comunicaciones:


Los canales son enlaces por medio de las cuales la voz y los datos son transmitidos entre dispositivos y receptores de una red.  Un canal puede utilizar diferentes tipos de medios de transmisión de telecomunicaciones:

1.- Alambre Torcido: es un medio de transmisión que consiste en pares de alambres de cobre torcidos.  Se emplea para la transmisión analógica de conversaciones telefónicas pero puede ser usado para transmisión de datos.

2.- Cable Coaxial: es un medio de transmisión que consiste en un alambre de cobre con un gran espesor de aislamiento.  Puede transmitir rápidamente grandes volúmenes de datos.

3.- Fibra Óptica: es el medio de transmisión que consiste en un alambre de cobre con un gran espesor de aislamiento.  Puede transmitir rápidamente grandes volúmenes de datos.

4.- Los Sistemas de Microondas Terrestres: es una transmisión de alto volumen, larga distancia y de punto a punto en donde las señales de radio de alta frecuencia se transmite a través de la atmósfera de una estación de transmisión terrestre a otra.

5.- Satélites: se usan en general para las comunicaciones en instrucciones muy grandes y geográficamente dispersas.  Es una transmisión de datos usando satélites orbitales para servir como estaciones de enlace para la transmisión de señales de microondas a muy largas distancias.
6.- Transmisión Inalámbrica: envía señales del aire o del espacio sin ninguna conexión física, y puede acompañarse de microondas terrestres, satélites, telefonía celular o rayos de luz infrarroja.

Características de Los Canales de Comunicaciones:


Las características de los canales de comunicación ayudan a determinar la eficiencia y capacidades de un sistema de telecomunicaciones.  Entre esas características se incluyen:

1.- Velocidad de Transmisión: un cambio de señal de positiva a negativa o viceversa, que se usa como medida de velocidad de transmisión, se conoce con el nombre de Band.

2.- Distancia dentro de las Señales que Viajan (Amplitud de la Banda): es la capacidad de un canal de comunicaciones medida por la diferencia entre la más alta y más baja frecuencia que pueden ser transmitidas por el canal.
3.- Dirección de Transmisión: la transmisión debe considerar también la dirección del flujo de información a través de una red de telecomunicaciones.
· Transmisión Simplex: los datos pueden viajar sólo en una dirección todo el tiempo.

· Transmisión Half-Dúplex: los datos pueden fluir en dos sentidos pero sólo en una dirección a la vez.

· Transmisión Full-Dúplex: los datos pueden enviarse en ambas direcciones en forma simultánea.
Procesadores de Comunicaciones:

Los procesadores de comunicaciones, como los procesadores frontales, los concentradores y los módem, permiten la transmisión de telecomunicaciones.

· Procesador Frontal: es una pequeña computadora que maneja las comunicaciones para la computadora anfitriona en una red.
· Concentrador: es una computadora de telecomunicaciones que captura y temporalmente almacena mensajes en las terminales para la transmisión por lotes a la computadora anfitriona.

· Controlador: es una compuerta especializada que supervisa el tráfico de comunicaciones entre el CPU y los dispositivos periféricos en un sistema de telecomunicaciones.

· Multiplexor: es un dispositivo que emite un solo canal de comunicaciones para llevar transmisiones de datos desde fuentes diversas de manera simultánea.

Software de Telecomunicaciones:


Se requiere de software de telecomunicaciones especial para controlar y soportar las actividades de una red de telecomunicaciones.  Las funciones principales del software de telecomunicaciones son:

a.- Software de Control de la Red: direcciona los mensajes, encabeza los terminales de las redes, determina las prioridades de transmisión, mantiene un registro de actividad de la red y verifican los errores
b.- Software de Control de Acceso: establece las conexiones entre los terminales y las computadoras en la red, estableciendo, el modo y la dirección de transmisión.

c.- Software de Control de Transmisión: permite a las computadoras y a los terminales enviar y recibir datos, programas, comandos y mensajes.

d.- Software de Detección/Corrección de Errores: detecta y corrige los errores, luego retransmite los datos ya corregidos.

e.- Software de Control de Seguridad: hace seguimiento del uso, los registros, los salvoconductos para entrar en la red y diversos procedimientos de autorización para evitar el acceso no autorizado a la red.

Tipos de Redes de Telecomunicaciones:


Las redes pueden ser clasificadas de acuerdo con su forma o topología, tales como:

1.- Topologías de Las Redes: las tres (03) topologías más comunes son:

a.- Red de Estrella: es una topología de red en la cual todas las computadoras y los otros dispositivos están conectados a una computadora anfitriona central.  Todas las telecomunicaciones entre los dispositivos de la red deben pasar por la computadora anfitriona.
b.- Red de Bus: es una topología de redes que enlazan a un mínimo de computadoras mediante un circuito único donde los mensajes llegan a la red.

c.- Red en forma de Anillo: es una topología de red en donde todas las computadoras están enlazadas mediante un circuito cerrado, de manera que los datos pasan en una dirección de una computadora a la otra.  Cada uno de los dispositivos en la red se llama nodo.

2.- Intercambios Privados de Rama y Redes de Área: las redes pueden clasificarse por su impacto geográfico hacia las redes locales y las redes de área extensa.  Las redes locales consisten en intercambios privados entre ramas y redes de áreas locales.  Entre ellos tenemos:

a.- Intercambios Privados entre Ramas: es una computadora de propósito especial diseñada para manejar e intercambiar llamadas telefónicas de oficina en el lugar en el que se encuentra una compañía.  Los PBX actuales pueden llevar voz y datos para crear redes locales.

b.- Redes de Áreas Locales: son redes de telecomunicaciones que requieren de sus propios canales y que abarcan una distancia limitada, en general uno o varios edificios próximos.
c.- Servidor de Archivos: es una computadora en una red que almacena diversos programas de la red.  Determina el acceso y disponibilidad en la red.

d.- Sistema Operativo de la Red: es un software especial que administra el servidor de archivos en una LAN, direcciona y administra las comunicaciones de la red.

e.- Portal: es un procesador de comunicaciones que conecta diferentes redes al proporcionar la traducción de un protocolo a otro.

f.- Productos Baseband: es una tecnología de canales LAN que proporciona una ruta única para la transmisión de texto, gráfico, voz o vídeo datos, tipos de datos que pueden ser transmitidos simultáneamente.

g.- Productos Broadband: es una tecnología de canales LAN que proporciona diversas rutas para la transmisión de texto, gráficos, voz o vídeo datos, tipos de datos que pueden ser transmitidos simultáneamente.

3.- Redes de Área Amplia (WAN): son redes de telecomunicaciones que se extienden a una gran distancia geográfica.  Pueden consistir de una variedad de tecnologías que van desde el cable, satélite y microondas.  Las WAN pueden consistir en una combinación de líneas intercambiadas y exclusivas comunicaciones por microondas o por satélite, tales como:
a.- Líneas Intercambiadas: son líneas telefónicas a las que una persona puede tener acceso desde su terminal para transmitir datos a otras computadoras, siendo la llamada cambiada o direccionada por rutas hasta el destino señalado.
b.- Líneas Exclusivas: son líneas telefónicas que están continuamente disponibles para transmisión mediante una ruta.  Están generalmente acondicionadas para transmitir datos a altas velocidades para las aplicaciones de volúmenes.

c.- Red Virtual Privada: son telecomunicaciones baratas sobre líneas públicas de teléfonos con computadoras y software que crean una ilusión de una red privada para una empresa.

4.- Redes de Valor Agregado (VAN): son redes privadas, multiruta, sólo de datos administradas por terceros y usadas por diversas instituciones con bases en suscripciones.

Otra manera como las redes de valor agregado proporcionan economías es a través de un cambio de paquetes.  El cambio de paquete es una tecnología que rompe bloques de texto en pequeños paquetes de datos y los dirige de la manera más económica hacia cualquier canal de comunicación disponible.  El regulador limitado es una opción más rápida y baratas que la de cambio de paquetes.  El regulador enmarcado es un servicio de red compartida que empaca los datos en “marcos” semejantes a los paquetes.

¿Cómo usan las Instituciones las Telecomunicaciones para Obtener Ventajas Competitivas?:

Las comunicaciones han ayudado a eliminar los obstáculos geográficos y de tiempo, y se han establecido organizaciones para acelerar el paso de producción y la toma de decisiones.  Para generar nuevos productos, para moverse hacia nuevos mercados y crear nuevas relaciones con los clientes, ya que ayuda a organizar, administrar y optimizar su información.  Su principal función es hacer que las empresas maximicen los beneficios del uso de tecnologías de información para así competir eficientemente en el mercado.
Correo Electrónico:


Es el intercambio de mensajes de computadoras a computadoras.  Una persona puede usar una microcomputadora asociada a un módem o un terminal para enviar notas y aún documentos más largos sólo tecleando el nombre del receptor del mensaje.  Como por ejemplo: tenemos a las Unidades Europeas de Nestlé que usan el Sistema de Correo Electrónico para compartir información sobre los programas de producción y los niveles de inventario para embarcar los excedentes de producción de un país a otro.

Correo de Voz:


Este sistema digitaliza el mensaje hablado del emisor, lo transmite mediante una red y almacena el mensaje en disco para su posterior recuperación, tienen la opción de ser guardados para un futuro, borrados o dirigirlos a otras personas.
Facsímil (Fax):

Estas máquinas pueden transmitir documentos con textos y gráficas por línea telefónica.  Las máquinas de Fax emisora barre y digitaliza la imagen del documento que, una vez procesado, es transmitido por una red y reproducido en forma fija de Fax receptora, el resultado es una copia o Facsímil del original.

Teleconferencias y Vídeo Conferencias:
· Teleconferencias: es la capacidad de hablar a un grupo de personas simultáneamente usando el teléfono o el software de comunicación en un grupo por medio de correo electrónico.

· Vídeo Conferencias: teleconferencias con la capacidad de que los participantes puedan verse mutuamente en otras pantallas de vídeo, éstas requieren salas especiales de conferencias para vídeo, cámara de vídeo, micrófonos, monitores de televisión y una computadora con dispositivo Códec que convierte la imagen de vídeo y las ondas analógicas de sonido en señales digitales y las comprimen para que puedan ser transferidas por canales de comunicaciones.
Internet:


Es una colección de redes de información que trabaja conjuntamente con archivos para transferir correo electrónico, noticias y otros servicios.

· HTTP: HyperText Transfer Protocol, estos son utilizados para rastrear en el Web, estableciendo enlaces.
· WWW: World Wide Web, es un software que posibilita trabajar con área gráfica de Internet.

· HyperText: documentos que contienen conexiones a otros documentos, selecciona un formato de enlace automáticamente para llamar a otro documento.
Intercambio Electrónico de Datos (EDI): es el intercambio directo de computadora a computadora entre dos instituciones de documentos estándar, como facturar, documentos de embarques u órdenes de compra en operaciones de negocios.  Este sistema ahorra tiempo y dinero porque las operaciones pueden transmitirse desde un sistema de información a otro a través de una red de telecomunicaciones eliminando la impresión y el manejo de papel en un extremo y el llenado de los datos en el otro.
¿QUÉ ES LA NUEVA ARQUITECTURA DE LA INFORMACIÓN?

Es la forma particular que toma la tecnología de la información en una institución para alcanzar las metas seleccionadas.  Diferencia en los arreglos de máquinas, hardware y software, bases de datos y telecomunicaciones de Brewers Reall y Microsoft de los que había en el pasado.

1.- Anteriormente:
· Las macro y las microcomputadoras del mismo fabricante de computadoras eran responsables de la mayor parte del procesamiento de información de la empresa.

· Las microcomputadoras y las estaciones de trabajo eran utilizadas por usuarios independientes o estaban enlazadas en pequeñas redes locales.

· Una macrocomputadora grande podría albergar 2000 usuarios de manera simultánea.

2.- Nueva Arquitectura:
· Se utiliza una mezcla de hardware de computadora que consiste en estaciones de trabajo, microcomputadoras, minicomputadoras y macrocomputadoras vendidas por distintos proveedores de hardware.
· Las estaciones de trabajo y las microcomputadoras dominan en término de números absolutos y de poder de procesamiento expresado en MIPS (Millones de Instrucciones Por Segundo).
· Las funciones de las macro y microcomputadoras han disminuido.

· Las bases de datos grandes y complejos que requieren de almacenamiento centralizado se encuentran en las minis, mientras que las bases de datos mayores se cargan en microcomputadoras y estaciones de trabajo.

Modelo Cliente/Servidor Vs. Modelos Terminales X:

· Modelo Cliente/Servidor: modelo que parte el procesamiento entre los «clientes» y los «servidores» en una red, asignando funciones a la máquina más capaz para realizarla.
· Modelo de Terminal X: terminal de escritorio controlado centralmente que se usa en una red y que puede accesar las operaciones de diversas computadoras remotas de manera simultánea.

Fuerzas que Conformen la Nueva Arquitectura de la Información:

· Relaciones Precio-Poder.
· Software para Usuario Final.
· Servicios Electrónicos.
· Crecimiento del Conocimiento y Trabajo de Información.
· Redes de Telecomunicaciones.
Tres (03) sobre la Nueva Arquitectura de la Información:
· Punto de Vista del Procesamiento de la Información.

· Oficina Lógica.

· Lugar de Trabajo.

Implantación de la Nueva Arquitectura de la Información:

Los observadores con mayores conocimientos, ahora piensan que tomará al menos una década para que se emplee en su totalidad el potencial del equipo de escritorio existente, sin contar el equipo que pueda y deba ser desarrollado.  La implantación de nueva arquitectura de información ha creado problemas así como oportunidades para las instituciones.
Problemas que Surgen de la Nueva Arquitectura:

· Independencia de los Usuarios Finales: el dilema de la computación de escritorio ha sido siempre el del control por parte de la administración central versus la creatividad y productividad del usuario final.  El permitir a los usuarios finales escoger el hardware y el software ha tenido como resultado un caos completo y un alto costo para las empresas.  Las aplicaciones desarrolladas por el usuario pueden combinar elementos del software y hardware incompatibles.  Pero los observadores se preocupan porque la visión de procesamiento de datos, con su énfasis en la compatibilidad de las macrocomputadoras y los enlaces de telecomunicaciones que se requieren, golpeará la independencia y la creatividad de los usuarios finales y disminuirá su capacidad para definir sus propias necesidades de información.
· Garantizar la Seguridad y Confiabilidad de la Red: la seguridad es de importancia capital en instituciones en donde los sistemas de información hacen un uso intensivo de las redes.  Existen muchos puntos de acceso y de oportunidades para que los usuarios finales accesen y modifiquen los datos en la red ¿Cómo puede una Institución confiar en los datos si no se puede probar en dónde proceden y quién los modificó en el camino?  Para que esto no ocurra las instituciones pueden establecer procedimientos especiales de manera que los usuarios no borran de forma adicional la información corporativa.
· Pérdida de Control Administrativo: la nueva arquitectura de la información tiene el potencial para cambiar la distribución del poder, condiciones, ventajas y recursos en las instituciones.  En tanto, que la información da poder, independencia y ventajas, la computación de escritorio cambia el ordenamiento de poder existente.

En el futuro el empleado será un centro de cómputo en virtud del acceso que tendrá a una poderosa microcomputadora.  Cada empleado será un jugador en el juego de la definición de los datos e información y su captura, almacenamiento y distribución.  Como los datos y el software no estarán confinados a la macrocomputadora bajo la administración del departamento de sistemas tradicionales, es difícil asegurar que cualquier cambio en las reglas de los negocios, como verificar un número de cuenta, sea llevado a cabo en todas las aplicaciones en todos los sistemas de escritorio.
· Costos Ocultos de la Nueva Arquitectura Cliente/Servidor: muchas empresas que han cambiado a la arquitectura Cliente/Servidor han encontrado que los ahorros que esperaban tener no se materializan a causa de costos inesperados.
La mayor parte de los sistemas de macro o microcomputadoras contienen herramientas y lineamientos para hacer el seguimiento del uso de los sistemas, para hacer una partición de las cargas de trabajo, para ayudar en la planeación de las futuras compras del hardware.  Las herramientas de planeación de la capacidad no están bien desarrolladas para las redes de microcomputadoras.  Muchas aplicaciones Cliente/Servidor y herramientas se desarrollan para manejar las comunicaciones de pequeños grupos de trabajo y no siempre pueden ser llevadas a mayor escala para trabajar con cientos o miles de usuarios.
· Conectividad y Coordinación: la nueva arquitectura de la información es altamente sensible a distintas versiones de Sistema Operativo y software de administración de redes.  Algunas aplicaciones requieren de versiones específicas de Sistema Operativo y de software de administración de redes.  Es difícil hacer que todos los componentes de grandes redes heterogéneas trabajen juntos tan suavemente como lo piensa la administración.
Algunas Soluciones:


Algunas instituciones pueden contraatacar los problemas creados por la nueva arquitectura de la información incrementando la capacitación de los usuarios finales, asegurando las disciplinas de administración de datos y considerando la conectividad al planear su arquitectura de información.

· Educación: la capacitación para el uso de computadoras de escritorio y aplicaciones de redes es incompleta o totalmente ausente en muchas Empresas.  Los directivos no han comprendido aún que los empleados requieren de muchas horas para aprender a usar las aplicaciones de escritorio y las redes.  Todavía no se han dado cuenta de los problemas ergonómicos creados por el uso continuo de los terminales de computadora.  (La ergonomía se refiere a la interacción de las personas y las máquinas con su ambiente de trabajo).  Un programa de capacitación bien desarrollado puede ayudar en los problemas futuros resultantes de la falta de apoyo y comprensión corporativos.
· Disciplinas de la Administración de Datos: las Instituciones deben identificar sistemáticamente donde se ubican sus datos, cuáles grupos son los encargados de mantener cada elemento de datos y qué personas y grupos tienen autorización del acceso y el uso de datos.  Necesitan desarrollar políticas específicas y procedimientos para asegurar que sus datos sean precisos y estén disponibles únicamente para los usuarios autorizados.

· Planeación para la Conectividad: las estaciones de trabajo en un ambiente de redes deben ser compatibles con los otros componentes de las muy caras redes de telecomunicaciones y con el nuevo software de las macrocomputadoras.  La alta dirección debe tener una imagen a largo plazo de la arquitectura de la información de la empresa y debe asegurarse de que sus sistemas tengan el grado adecuado de conectividad para sus necesidades actuales y futuras de información.
El período de Auditoria de conectividad es un campo ideal para entrevistar a los usuarios corporativos claves para identificar las áreas de problemas y las soluciones potenciales.  Que quede claro que la conectividad completa no se necesita en general en la mayoría de las corporaciones.  Es de mucho mayor sensibilidad identificar clases de problemas de conectividad y soluciones generales (sin embargo, las soluciones no deben ser tan generales que impliquen recablear toda la Empresa).  En este punto hay un dilema, por una parte es muy costoso desarrollar soluciones de portal una a la vez, apagando fuegos mínimos a medida que se encienden.  Por otra parte, resulta demasiado caro al alcanzar la conectividad sistemática en las aplicaciones más antiguas.
Enfoques Propietarios: ARS (Arquitectura de Redes en Sistemas):


Modelo de referencia particular en telecomunicaciones desarrollado por la IBM.  El ARS es semejante al OSI en que toma un enfoque de niveles al problema de comunicaciones entre usuarios, pero no es totalmente compatible con el OSI, aún cuando la IBM a tratado de hacer compatibles ciertos aspectos de ambos.

Como el OSI, el ARS puede ser visto como un modelo de referencia de siete (07) niveles.  Este divide al mundo en unidades lógicas (personas, aplicaciones o programas) y unidades físicas (terminales, grupos de controladores, procesadores frontales y computadoras anfitrionas).  La meta del ARS es separar al usuario de los detalles de las microcomputadoras.  Con el ARS hay un cambio total en la tecnología de transmisión y en el software.
Otras Normas sobre la Instalación de Redes:

1.- Redes Digitales sobre Líneas Públicas.  Red Digital de Servicios Integrados (ISDN): es una norma internacional para la transmisión de voz, vídeo y datos sobre líneas de teléfonos.  Se trata de un plan auspiciado internacionalmente para que la red pública de teléfonos se reoriente hacia el uso obligatorio de tecnología digital.  La meta y promesa del ISDN es proporcionar una red más funcional para transportar todo tipo de información digital, independientemente de su origen y destino.

2.- Norma de Transmisión de Fibra Óptica (FDDI): la interfase de Datos Distribuidos mediante fibra (FDDI) es una norma para la transmisión de datos sobre cable de fibra óptica en una configuración anular.
3.- Normas de Correo Electrónico, EDI e Intercambio de Paquetes: 

a.- X.400: permite a los sistemas de correos electrónicos operar en diferentes tipos de hardware para comunicarse entre sí.

b.- X.25: permite a distintas redes internacionales y nacionales comunicarse entre sí.

c.- X.12: formato de operaciones estandarizadas para intercambio electrónico de datos en los Estados Unidos

4.- Normas de Software:
a.- Cada encargado de área (autoridad, director, jefe, coordinador, investigador principal) es responsable del equipo de computación, tanto hardware como software, presente en el área.
b.- Si un equipo es usado para propósitos no autorizados por la Universidad (v. g. el uso de software sin licencia), el encargado del área asume las responsabilidades administrativas y legales del caso.
c.- La responsabilidad mencionada no puede ser transferida a un tercero (v. g. un alumno, visitante o trabajador de otra dependencia) si no media un acuerdo firmado por ambas partes o la demostración fehaciente de un acto no autorizado cometido por el tercero.
d.- La responsabilidad puede ser delegada solamente a un trabajador dependiente directo mediante orden escrita, siempre y cuando forme parte de las funciones inherentes al dependiente.
e.- La responsabilidad abarca también a los equipos que, no siendo de la Universidad, se encuentren en el área con autorización del encargado respectivo.
f.- La Fiscalía y/o INDECOPI tienen autoridad legal para intervenir de oficio cualquier computador e inspeccionarlo para detectar la presencia de software sin licencia. Terceros (como BSA, los vendedores o los fabricantes de software), pueden solicitar intervenciones y sentar denuncias, pero no intervenir. En algunos casos, la evidencia suministrada por terceros (v. g. grabaciones) puede constituir indicio o prueba.
5.- Normas para Interfases Gráficas: 

a.- X Windows: es una norma para la descripción de gráficas de alto nivel necesaria para la administración estandarizada en Windows.  Este sistema proporciona todas las herramientas necesarias para construir una interfase gráfica con el usuario de múltiples ventanas operada mediante íconos.

6.- Normas para Sistemas Operativos: el Movimiento de los Sistemas Abiertos y la Batalla sobre Unix: el único sistema no propietario que puede operar en todas las computadoras (desde las microcomputadoras hasta las macrocomputadoras) es Unix.  Sin embargo, el esfuerzo de hacer de Unix una norma en Sistema Operativo va entrando de manera considerable.
La IBM y DEC encabezaron un equipo, junto con otras empresas de cómputos, y en mayo de 1988 lanzaron el Open Software Foundation (OSF), un estándar en sistemas abiertos que podría tomar control de la estandarización del Unix.  El OSF opera como una institución sin fines lucrativos que promueve un ambiente de sistemas abiertos basados en los estándares de la industria.

El Perfil de Portabilidad de Aplicaciones (APP): 


Normas para los Sistemas Operativos, administración de bases de datos, intercambio de información, lenguajes de programación, interfases con el usuario y redes para ser cumplidas en las requisiciones del gobierno de los Estados Unidos, con el objeto de alcanzar la productividad.

CONECTIVIDAD

La última meta de la nueva arquitectura de la información son las redes al nivel de toda la empresa.  Sin embargo, esta idea pierde una importante cantidad de productividad a causa de su falta de conectividad.  La Conectividad es la capacidad de las computadoras para comunicarse entre sí y “compartir” información de una manera significativa sin la intervención del hombre.

Problemas Derivados de la Conectividad:


Los siguientes son algunos ejemplos comunes de la ausencia de conectividad:

· Las microcomputadoras de escritorio a menudo no pueden usar datos de la microcomputadora corporativa, no pueden compartir información entre las diferentes marcas de microcomputadoras y muchas veces no pueden compartir información de manera significativa entre los distintos elementos de software que operan en la misma microcomputadora.

· Algunas corporaciones no pueden establecer comunicación confiable y compartir información entre sus mismas minicomputadoras y microcomputadoras.

· La mayoría de las corporaciones cuentan con un gran número de programas importantes de software que no pueden compartir información entre sí.

· Algunas corporaciones tienen diferentes sistemas de correo electrónico dentro de sus propias empresas que no pueden comunicar entre sí.

· La IBM, así como otros proveedores de hardware venden máquinas y software que no se pueden comunicar entre sí a causa de las diferencias en el diseño de hardware y Sistemas Operativos.
· Diferentes países tienen distintas infraestructuras de comunicaciones, muchas propiedades de los CTT (monopolios de correos, telégrafos y teléfonos), que utilizan normas diversas de integración de redes.

Aspectos de la Conectividad:

Algunos de los términos empleados para explicar aspectos diferentes de la conectividad:

a.- Portabilidad de las Aplicaciones o Transportabilidad: es la capacidad para operar el mismo software en distintas plataformas de hardware.

b.- Migración: es la capacidad de mover el software de una generación de hardware a otra generación más poderosa.
c.- Procesamiento Cooperativo: división de tareas de cómputo en macrocomputadoras, minicomputadoras y microcomputadoras o estaciones de trabajo, para resolver un solo problema común.

d.- Portabilidad de la Información: es la capacidad de compartir archivos de computadora entre distintas plataformas de hardware y aplicaciones de software.

e.- Interoperabilidad: es como una condición necesaria para que los usuarios (humanos o mecánicos) tengan un acceso completo a la información disponible. Entre las iniciativas recientes más destacadas para dotar a la Web de interoperabilidad se encuentran los servicios Web y la Web semántica.
f.- Sistemas Abiertos: sistemas de software que pueden operar en distintas plataformas de hardware porque se construyen sobre Sistemas Operativos, Interfases con el Usuario, Normas de Aplicación y Protocolos de redes públicas no propietarios.
Normas para Alcanzar la Conectividad:


Alcanzar la conectividad requiere de normas para establecer las redes, Sistema Operativo e Interfases con el Usuario.  A la fecha no existen normas uniformes para asegurar que los sistemas de información vayan a alcanzar los atributos de conectividad ya descritos.

¿Quién Establece las Normas de la Conectividad?:

El proceso de establecimiento de normas es en gran medida política e involucra a muchos poderosos grupos de interés.  El Gobierno Federal de los Estados Unidos establece las normas de dos (02) maneras: como el mayor comprador de equipo de cómputo en el mundo, usa sus políticas de abastecimiento y sus leyes para establecer lo que serán, en la práctica, las normas sectoriales; y también establece normas a través del National Institute for Standards and Technology (NIST).
Modelos de Conectividad para Redes:


A causa de los muchos intereses involucrados en la conectividad y en el establecimiento de normas, existen diferentes modelos para alcanzar la conectividad en las redes de telecomunicaciones.  Un Modelo de Regencia es un marco general para pensar sobre un problema.  Se requiere de Protocolos específicos para implantar un modelo de referencia.  Un Protocolo es un enunciado que establece como debe realizarse una tarea específica.  Los modelos de referencia y los protocolos se convierten en Estándar o Normas cuando son aprobados por grupos importantes organizados para tal fin o cuando la industria construye o adquiere productos que se sustentan en los modelos y protocolos.  Algunos de los modelos más importantes de conectividad en redes son:
a.- El Modelo OSI (Interconexión de Sistemas Abiertos): es un modelo de referencia internacional para enlazar diferentes tipos de modelos en una red.  El OSI permite que una red se comunique con otra en la misma red o en una adherente, independientemente de quien sea el fabricante.  Para establecer esta conectividad el modelo OSI divide el proceso de telecomunicaciones en siete (07) niveles:

1st Aplicaciones: es el responsable de las actividades de aplicación.  Este nivel establece y mantiene asociaciones entre los programas de aplicaciones en comunicación.

2nd Presentación: traduce el mensaje al formato que se usa en la red de forma comprensible para los programas de emisión y recepción en el nivel “7º” y viceversa.
3rd Sesión: se establece y controla el diálogo entre las dos (02) aplicaciones que se comunican.

4th Transporte: se controla la cantidad de la transmisión y se asegura que las redes se usan adecuadamente.  Este nivel asegura la integridad de todo el mensaje desde su origen hasta su destino.

5th Red: determina la ruta adecuada para los datos a través de la red.

6th Enlace de los Datos: se “empacan” los datos para su transmisión, se “desempacan” al recibirlos y se efectúa la detección de errores durante la transmisión.  Su función principal es la corrección de errores.

7th Físico: se establece la conexión física entre el equipo de cómputo y la red, por ejemplo, el tamaño y forma de la clavija, el número de puntas (o pines) en un conector y así sucesivamente.  El modelo OSI es un marco de referencia para definir las funciones que se requieren en una sesión de telecomunicaciones entre dos o más computadoras.  Cada computadora que participa en una red OSI se considera como un dispositivo inteligente, no solamente una terminal.  Cada uno de los modelos OSI queda definido por una función de comunicaciones y tiene que ver con un aspecto específico del proceso de comunicaciones.

b.- El Modelo TCP/IP (Protocolo de Control de Transmisión/Protocolo Internet): modelo de referencia del Departamento de la Defensa de los Estados Unidos para el enlace de diferentes tipos de computadoras y redes.  El TCP/IP tiene un tipo de red de referencia de cinco redes:

1st Física: define la característica básica de la transmisión eléctrica generada durante las comunicaciones.

2nd Interface de Red: maneja cuestiones de direccionamiento, en general en el Sistema Operativo así como en la Interfase entre la computadora inicial y la red.

3rd Internet (IP): maneja la comunicación sistema a sistema.  Este nivel es un proceso de entrega autocontenido sin conexiones y datagramado, que no depende de la red para la autorización de los mensajes.  El datagrama es una unidad de información consistente en un segmento de encabezado y un segmento de texto.  El protocolo de Internet recibe los datagramas del TCP y los transmite por Internet.

4th Protocolo de Control de Transmisión (TCP): realiza transporte.  El TCP permite la comunicación programa a programa al nivel de usuario final.

5th Aplicación: proporciona al usuario final la funcionabilidad al traducir los mensajes al software usuario/anfitrión para presentación en pantalla.  Ambos sistemas, el TCP/IP y OSI dominarán los sistemas multiproveedores en la siguiente década.  Como estos dos (02) protocolos no son totalmente incompatibles, se puede tener alguna comunicación entre ellos.
DIFERENCIA ENTRE LAS COMPUTADORAS Y LOS SISTEMAS DE INFORMACIÓN


Aunque los sistemas de información basados en computadoras requieren tecnología de computación para el procesamiento de datos e información, existe una diferencia entre una computadora (equipo), un programa de computadora (software) y un sistema de información, que es el conjunto de estos elementos interrelacionados.  Las computadoras y sus programas relativos de software; son los fundamentos técnicos, las herramientas y los materiales de los modernos sistemas de información.

Perspectivas de Negocio en los Sistemas de Información:


Un administrador debe conocer en amplitud las tecnologías de la organización, administración e información de los sistemas y su pode para dar soluciones a los retos del negocio.  Entre las perspectivas de negocios tenemos:
a.- Institucionales.

b.- Administrativas: cuando los administradores perciben retos de negocio provenientes del entorno, recurren a los sistemas de información con el objeto de verificar la estrategia de la institución para responder y asignar los recursos humanos y financieros para alcanzar la mejor estrategia para coordinar el trabajo.

c.- Tecnológicas: constituye una de las muchas herramientas de que los administradores pueden disponer para enfrentar situaciones de cambio.  Los SIBC utilizan la tecnología de software, hardware, almacenamiento y telecomunicaciones.
· Instrucciones: los sistemas de información son parte de las instrucciones, ya que diferencian los niveles y especialidades, la división del trabajo en su estructura jerárquica.  Las perspectivas de los SIA en el campo de las instituciones abarcan principalmente a los trabajadores; administradores en primera instancia y luego los trabajadores del conocimiento, de la información y los trabajadores de producción o servicios.
· Conceptos de Sistemas de Información Administrativa: un sistema de información se define como un conjunto de componentes interrelacionados que permiten capturar, procesar, almacenar y distribuir la información para apoyar la toma de decisiones y el control en una institución.  Los sistemas de información también ayudan a los administradores a analizar problemas y crear nuevos productos.

Existen tres (03) actividades principales para un sistema de información, las cuales producen la información que la institución requiere para una toma de decisiones, el control de las operaciones, análisis de los problemas y la creación de nuevos productos y servicios, estas son:
a.- Insumo: captura y recolecta datos dentro de la organización o dentro del entorno que la rodea.

b.- Procesamiento: transforma estos datos primos a algo que tenga más sentido.

c.- Producto o Salida: transfiere la información procesada a las personas o actividades donde va a ser procesado.
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Los sistemas de información también requieren de retroalimentación que es el producto regresado a personas indicadas dentro de la institución para ayudarlas a evaluar o corregir la etapa de alimentación.

El Proceso Administrativo Cambiante:


En la actualidad los administradores no pueden ignorar el paso tan acelerado que han alcanzado los sistemas de información desde los primeros sistemas de los 50 (operativos), en los 60 (gerencial) y en los 80 (estratégicos).  Los primeros atacaron cuestiones técnicas, y el interés por mejorar todo el proceso de la organización fue escalando posiciones hasta llegar a la complejidad de todos los sistemas en la vida de las empresas.  
Es la interacción de los trabajadores, la toma de decisiones, la planeación y la producción de bienes y servicios.  No fue sino hasta la llegada de la computadora, con su capacidad de procesar y condensar grandes cantidades de datos, cuando el diseño de los sistemas de información administrativa se convirtió en un campo de estudio.
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Cuando las computadoras fueron introducidas por primera vez en las organizaciones, sirvieron principalmente para el procesamiento de datos en unas cuantas funciones organizacionales, generalmente en contabilidad y facturación.  Las computadoras fueron instaladas en los departamentos del procesamiento electrónico de datos, a causa de las habilidades especializadas que requería operar un equipo caro, complejo y, en ocasiones muy delicado.  A medida que aumentó la velocidad y facilidad del procesamiento de datos, se fueron computarizando otras actividades de esta función y de información administrativa.  Para atacar eficazmente esas nuevas aplicaciones, los departamentos de procesamiento electrónico de datos idearon informes estandarizados para el uso de los administradores.  Este desarrollo impulsó a los administradores a planear en forma más racional los sistemas de información de su empresa, esfuerzos que dieron origen al concepto que hoy estudiamos.  Los sistemas de información administrativa o simplemente MIS (Manager Information System).  Y conforme a las funciones de estos departamentos rebasaron el simple procesamiento de masas de datos estandarizados y producir alternativas para la toma de decisiones, actividades, procesos y proyectos de la empresa.

Como característica dominante de nuestra sociedad tenemos la explosión de información basada en la tecnología.  La computadora y las telecomunicaciones están transformando la forma en que trabajamos y vivimos.  Por lo que, el auge de la tecnología de la información conlleva la necesidad de administrar grandes sistemas, generando información selectiva destinada a los gerentes.

El nuevo papel de los sistemas de información abarca los procedimientos y normas, el software, el hardware, los datos y las telecomunicaciones; y crean interdependencia entre los mismos, por lo que el construir sistemas involucra a toda la organización, ya que los cambios son a nivel administrativo y cambios en el negocio como tal.  Se puede sintetizar a los sistemas de información como el método formal de poner a disposición de los administradores la información confiable y oportuna que se necesita para facilitar el proceso de la toma de decisiones y permitir que las funciones de planeación y control se realicen eficazmente en la organización.


Como ejemplo práctico y sencillo tenemos el caso de un sistema computarizado de nómina en los años 50, el cambio automatizaba un proceso ya existente, es decir, el cambio fue a nivel técnico; involucrando empleados de la tesorería, pocos programadores, un solo programa y una máquina manejada por algunos empleados.  Ahora, contando con la información actualizada, precisa y correcta el cambio del sistema ha integrado las principales divisiones de la organización y logra poner al alcance de infinitos usuarios el empleo de los datos de la nómina para fines diferentes con un mismo sistema.

Por la naturaleza de tales sistemas, su enseñanza y aprendizaje permite su alto grado de conocimiento y el tiempo de emplear es corto, es hasta posible que los usuarios diseñen sus propias aplicaciones y sistemas sencillos sin la ayuda de programadores profesionales.  La base de los sistemas de información administrativa es la puntualidad en la información y datos requeridos y necesarios para ejecutar las actividades propias de cada empleado o usuario, la selección de la debida tecnología y la magnitud de los requisitos que la empresa espera de los mismos.  Los administradores deben saber como hacer seguimiento, planear y administrar los impactos de la tecnología de la manera más adecuada para su negocio, ya que la idea es construir un sistema lo suficientemente amplio para cubrir las necesidades de rutina y de inversión.

La arquitectura de la información involucra tanto las metas u objetivos de las empresas como la dirección general, tal es el caso de los administradores.  El éxito de los sistemas de información administrativa depende de la ubicación de los recursos asignados al hardware, software y telecomunicaciones, en primer lugar; y en segundo lugar la capacidad para satisfacer los requerimientos funcionales del negocio ahora y en el futuro.  Por lo tanto, las fallas en el desarrollo de estos sistemas podrían conducir al fracaso del negocio.
El Nuevo Papel de los Sistemas de Información en la Empresa:

En los últimos años se han incorporado a nuestro entorno numerosos avances tecnológicos que han inundado hogares y oficinas.  Son demasiadas aportaciones a la sociedad del bienestar para predecir un retroceso. En toda empresa, la preocupación permanente por la mejora de la administración, las finanzas y la producción han conducido a la rápida adopción de sistemas automáticos capaces de facilitar tareas mecánicas y rutinarias, evitar errores y mejorar el control de la cartera de clientes y con el incremento consiguiente de la calidad.


Durante las tres últimas décadas hemos asistido a una segunda revolución tecnológica a causa de la integración de los ordenadores y los sistemas de información en la estrategia empresarial, factor básico de nuevas ventajas competitivas en manos de los directivos y arma poderosísima para obtener nuevas oportunidades de negocio.


En verdad no se puede considerar a los proveedores externos de servicios informáticos socios estratégicos, porque obviamente las metas y objetivos empresariales no coinciden nunca, por otra parte la contratación de proveedores externos puede resultar, si no se negocia bien, más cara a largo plazo que el mantenimiento de las capacidades propias.


Es cierto que se puede reducir los costos de la mayor parte de los departamentos de informática ligando la política de sistemas de información a la estrategia de la empresa (deben dejar de ser islas) mediante la adecuada adaptación de los recursos humanos y materiales a la esencia del negocio y recurriendo a las herramientas más potentes, desde el benchmarking a los procesos de reingeniería, análisis de valor y programas de calidad total.


Siguiendo esta tendencia, se ha podido constatar en los últimos años el ascenso en los organigramas de los responsables de sistemas de información (Chief Information Officer, CIO). Así, cada vez más, se considera al director de informática un gestor, cada vez menos un técnico. Se desmitifica su función y se asume que el éxito de su trabajo depende de su capacidad de integrar de manera coherente las decisiones y planes sobre sistemas de información en la estrategia empresarial.


Es habitual oír hablar de que esta o aquella empresa ha obtenido ventajas competitivas y estratégicas mediante un adecuado uso de tecnologías de información.. Se trata de saber ser un buen seguidor de los líderes del mercado. No caer en la desventaja competitiva más que de ser capaz de generar una ventaja relativa. Innovar puede ser a veces tan peligroso como no reaccionar a tiempo y correctamente en las nuevas condiciones del entorno. 


En manos del directivo esta elegir una u otra opción, para lo cual necesitará adquirir una visión global y empresarial de los sistemas de información.


Para alcanzar un objetivo estratégico hacen falta tres requisitos: tener una visión de lo que se quiere, conocer aproximadamente las herramientas y recursos necesarios para su obtención y dar los primeros pasos. Por eso, haremos un énfasis en la visión estratégica de los sistemas de información.

La Naturaleza Cambiante en la Tecnología de la Información:


La naturaleza cambiante de la red, nos obliga ocasionalmente a ajustar los términos a fin de que reflejen la incorporación de nueva Información y servicios así como el desarrollo de nuevas tecnologías. Como Usuario, entiende y acepta que Valores Corporativos, donde podrá en cualquier momento, actualizar o modificar sin previo aviso.

Pero en un sentido más amplio, la cuestión del comercio electrónico bien podría servir como símbolo de la nueva era y de la naturaleza cambiante de los asuntos que afectan a los gobiernos locales en Estados Unidos. Si 1998 llega a ser el año recordado como el comienzo de la “era del comercio electrónico”, también debería ser reconocido por enviar el siguiente mensaje a todos los funcionarios gubernamentales: A medida que la tecnología cambia la manera en que vivimos y trabajamos, también cambiará la naturaleza de los desafíos a los gobiernos locales y por lo tanto requiere nuevas maneras de hacer frente a esos desafíos. 

El Carácter Cambiante en las Aplicaciones:


El actual auge de las Tecnologías de la Información (TI) está generando una gran cantidad de nuevos conocimientos. Debido al dinamismo que presentan y a su carácter tan cambiante, no pueden ser contemplados en los planes de estudio de las titulaciones de Informática. Estos conocimientos son solicitados de manera creciente por la avalancha de empresas que buscan en las Telecomunicaciones el complemento a los servicios que ofrecen. Dentro de las TI merece especial interés el fenómeno Internet, respecto al que actualmente existe una creciente demanda de profesionales que permitan a las empresas y organizaciones poder aprovechar las nuevas oportunidades de negocio que se están creando y utilizar este medio para aumentar su competitividad.

El objetivo del curso es el de aportar al alumno los conocimientos necesarios para abordar la implementación de aplicaciones Web con acceso a sistemas de base de datos. Estas aplicaciones son de suma importancia de cara a las necesidades cada vez más especializadas en el mercado de las TI, cada vez más exigente, en el que no basta con situar informaciones hipermedia en la Red, sino que es necesario dotarlas de dinamismo, para hacer más atractivos los sitios Web, y enlazarlas con los datos de gestión de las organizaciones. A su vez, estos conocimientos serán un complemento importante a los aprendidos a lo largo de toda la carrera que, en definitiva, le prepararán para su integración en el mundo empresarial.
La Necesidad de Planear la Arquitectura de Información en una Institución:


La arquitectura de la información es una expresión de moda. Cada vez un mayor número de profesionales de la gestión de información y documentación (y otros que no lo son) están añadiendo el título “arquitecto de información” a sus habilidades y saber hacer.  

La arquitectura de la información es el arte y la ciencia de estructurar, organizar y etiquetar la información para ayudar a la gente a encontrar y gestionar la información”.  La Arquitectura de la Información se configura como especialidad de las ciencias de la información.

El término Arquitectura de la Información es un concepto utilizado en su forma más amplia para expresar el diseño, organización y distribución de los sistemas informáticos. Richard Saul Wurman acuñó el término en 1976, y trabajó seriamente en la estructura de la información dentro de sus publicaciones, como Information Anxiety, Information Architects, e Information Design. A partir de esta fecha se ha ido extendiendo su uso dentro de las publicaciones técnicas y de referencia, y hasta se ha creado un perfil laboral que comparte muchas habilidades de varias disciplinas.


Para Louis Rosenfeld & Peter Morville, el arquitecto de la información, tiene la función de clarificar la misión y visión del sitio, equilibrando las necesidades de la organización patrocinadora y las del público; determinar qué contenido y funcionalidad tendrá el sitio; indicar el modo en que los usuarios encontrarán información en el sitio mediante la definición de sus sistemas de organización, navegación, rotulado y búsqueda. Y proyectar el modo en que el sitio se adaptará al cambio y al crecimiento a través del tiempo.


“La arquitectura de la información trata, en realidad, sobre lo que no es obvio. Los usuarios no perciben la arquitectura de la información de un sitio a menos que no funcione. Cuando notan las características de una buena arquitectura en algún sitio, las atribuyen a algo más... No obstante, ningún término describe en forma adecuada las relaciones que hay entre los elementos intangibles que constituyen la arquitectura del sitio. Estos elementos son: sistemas de navegación, rotulado, organización, indexación, búsqueda y metáforas.  Son el adhesivo que une todo el sitio y le permite evolucionar con naturalidad.”


Como decía David Robins, la Arquitectura de la Información es un término difícil de definir, y para cada persona puede tener una acepción particular. Este término es usado para describir la planificación de la experiencia del usuario frente a un sitio Web. Algunos de estos elementos más tangibles como el impacto del diseño gráfico. Estos elementos combinados permiten organizar la información de forma que el usuario pueda obtener adecuadamente y en forma rápida los datos dentro de su sitio Web.


Según el glosario del Argus Center for Information Architecture, La Arquitectura de la Información es: “El arte y la ciencia de la organización de la información que ayuda a la gente a satisfacer efectivamente sus necesidades de información. La Arquitectura de la información envuelve investigación, análisis, diseño e implementación”.


Se puede concluir con las diversas definiciones, que la arquitectura de la información es:

a.- La combinación de la organización, rotulación, y esquemas de navegación asociados a los sistemas de información.

b.- El diseño estructural de los espacios de información para facilitar las tareas y acceso intuitivo del contenido.

c.- El arte y la ciencia de estructurar y clasificar los sitios web y las intranets para ayudar a las personas a encontrar y manejar información.

d.- Una disciplina emergente y una práctica común enfocada en los principios de diseño y arquitectura para el ámbito digital.

La Arquitectura de la Información es independiente de la estructura organizacional y  la utilización tecnológica.  La Arquitectura de la Información no es diseño gráfico, de desarrollo de software ni ingeniería de usabilidad, sino son grandes campos disciplinarios donde se nutre para conformar una metodología.

En el Campo de la Bibliotecología:


Esta disciplina no se ha extendido dentro de la currícula de las universidades norteamericanas, con el temor quizás que en unos cuantos años pase a ser irrelevante dentro de los estudios de especialización. El Capitol College y el Illinois Institute of Technology ofrecen estudios de maestría en Arquitectura de Información, orientadas al hardware y software de redes, como la gestión de bases de datos. El Indiana University School of Library and Information Science, ofrece igualmente una maestría en Arquitectura de la Información del Usuario y Diseño Interactivo.


El Kent State University’s (2001) ofrece un programa interdisciplinario llamado Arquitectura de la Información y Administración del Conocimiento. En muchos casos la Arquitectura de la Información es una síntesis del conocimiento de varias disciplinas como la Ciencias de la Comunicación, Ciencias de la Información y Bibliotecnología, Ingeniería de Sistemas y Carreras de Diseño de Arte Gráfico.


Además reúne un conjunto de funciones de otras destrezas desde la implementación y administración de bases de datos, hasta el desarrollo operativo de interfaces del usuario basados en lenguajes de programación. Es interesante reflexionar sobre la encuesta de ACI, en la cual se muestra el alcance multidisciplinario de esta disciplina.


En el Perú, ya se está incorporando como parte de la currícula el tema de Arquitectura de la Información, en las facultades de bibliotecología de la Pontificia Universidad Católica del Perú y la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. La inclusión de bibliotecarios o científicos de la información dentro de ciertas etapas del desarrollo o implementación no es un hecho casual, sino es una necesidad de cubrir las necesidades en el área en la organización de la información dentro de la construcción de sitios Web, en la administración de bases de datos y en los diferentes procesos de los sistemas de información.

Beneficios de la Arquitectura de la Información:


La Arquitectura de la Información brinda ciertos beneficios que la institución debe tomar en cuenta, pues en algunos casos representan pérdidas y ganancias millonarias. Un ejemplo interesante es el del caso Boo.com. La tienda deportiva Boo trató de lanzar un sitio Web, utilizando la tecnología de punta, con imágenes en tres dimensiones y tienda electrónica, el cual era visualmente espectacular.


Nadie podía competir con el impresionante diseño gráfico que demandó muchas horas de trabajo.  Pero a pesar de las ingentes cantidades de dinero invertido en su implementación y las crecientes campañas de publicidad que crearon expectativas, el sitio Web fracasó estrepitosamente. ¿Qué estaba mal sino se había escatimado en gastos? Las razones fueron muy sencillas. “La mayoría de los actuales sitios Web comerciales están diseñados para impactar al navegante, mostrar las habilidades del diseñador o hacer una pobre publicidad de las empresas promotoras. Los resultados habituales son lentitud en la descarga de imágenes, desorganización de la información, distracciones centellantes y coloristas, diseños efectistas, ilegibilidad de los textos y navegación al azar, sin dirección a lo que se busca el usuario”.


En resumen, el sitio fracasó por que no hubo una verdadera planificación de la arquitectura de la información del sitio Web. Los usuarios se aburrían al tratar de ingresar a cierta sección, además de la confusión de ir navegando a la deriva sin encontrar un patrón común ni puntos de referencia.

¿Por qué utilizar la Arquitectura de la Información?:


La Arquitectura de la Información brinda muchos beneficios al ubicar rápidamente la información, encontrar con el menor esfuerzo, establecer relaciones o enlaces, además de reducir costos de mantenimiento y procesos de reingeniería. Para una empresa es importante que sus clientes encuentren la información, y que esta información conduzca al usuario a tomar una decisión. Cada institución debe evaluar los costos que pueden implicar.

El Costo en la Búsqueda de Información:


Existe un costo al encontrar la información. Si se dedica más tiempo en hallar un documento, esos minutos de demora se pueden reflejar en un costo de horas/hombres, que la empresa gasta por una falta de planificación. Además en el caso que un cliente no halle información, podría representar la perdida de alguna venta o transacción.

El Costo de Construcción y Mantenimiento:


Existe un costo para diseñar y construir un sitio Web, y en caso de cambios, se invierte dinero y tiempo para rediseñarlo cuando no soporta escalabilidad ni accesibilidad. Similarmente existe un costo de mantenimiento del sitio Web, el cual sin una estructura clara, puede convertirse en una tarea engorrosa y fatigante.

El Costo en Educación y Capacitación:


Existe un costo en el valor de la educación de los clientes, los cuales pueden tener familiaridad con el sistema de navegación y las herramientas de búsqueda, y el rediseño de una nueva interface puede representar un retraso en la curva de aprendizaje de los usuarios. En las intranets, un sistema complicado y poco claro, puede representar retraso en las tareas de capacitación y errores de percepción y fallas en los procedimientos.


Los beneficios se reflejan en la facilidad de integración de los sistemas, datos e información; en procesos documentados y datos en un repositorio central; en el apoyo en el control de los datos, la gestión de la información y funciones de inventario de datos; en la comprensión del negocio y la generalización de un vocabulario estandarizado y en la identificación de la redundancia de datos y duplicación de procesos.

Componentes de la Arquitectura de la Información:


La Arquitectura de la Información se puede separar en cuatro componentes: la organización, navegación, rotulado y sistemas de búsqueda. Cada uno de estos componentes cumple un papel fundamental en la arquitectura general del sitio Web, y la deficiencia de uno de ellos puede ocasionar grandes problemas de usabilidad.

Organización:


Existen diferentes esquemas de organización, en las cuales se puede dividir en exactas o subjetivas y ambiguas. La organización exacta se refiere a aquellas que tienen una sola interpretación, como pueden ser las que se organizan en forma alfabética (diccionarios, directorios y listados ordenados), cronológicas (revistas, periódicos, publicaciones), geográficas (agencias y sucursales, portales organizados geográficamente). Mientras la organización subjetiva se basa en diversos criterios, como son las temáticas (portales horizontales, tiendas organizadas por rubros), funcionales (intranets corporativas), audiencia específica y la metafórica.

Navegación:


El sistema de navegación es uno de los temas más importantes en la accesibilidad y usabilidad del sitio Web. Proveer opciones para ir de un lado a otro, poder regresar a la página anterior o ir hacia otras secciones con el menor esfuerzo, puede brindar al usuario cierta placentera comodidad. Existe barra de navegación horizontal, vertical, desplegable, permanentes. La navegación se puede clasificar en globales (acceso a las secciones principales), locales (acceso a las secciones internas) y ad hoc (acceso a secciones relacionadas). Se recomienda presentar información que permita conocer la ubicación exacta del navegante, como opciones de subir o bajar cuando existen textos grandes. En la navegación externa, se puede apoyar la navegación utilizando tablas de contenido, índices, mapas del sitio o visitas guiadas.

Rotulado:


La rotulación es una forma de representación de la información, que describe el contenido de una página Web. Los sistemas de rotulación pueden ser como enlace, encabezados, como iconos, y además cumple una función fundamental en la indización de documentos.

Sistema de Búsqueda:


En algunos sitios Web la posibilidad de explorar el contenido puede ser un pasatiempo placentero, sin embargo cuando un sitio Web cuenta con más de 50,000 páginas puede convertirse en una pesadilla. Los sistemas de búsqueda permiten encontrar rápidamente la información, y algunas interfaces permiten realizar opciones de filtrado por secciones o por tipo de documento. En el caso de contenidos dinámicos, es necesario implementar un buscador interno, más aún cuando los robots y arácnidos de indización, no pueden clasificar la información en los grandes motores de búsqueda.

Etapas de Diseño de la Arquitectura:


La Arquitectura de la Información es el fundamento para el diseño de un sitio Web. Esto se expresa en la documentación del sitio en la cual están los aspectos de su construcción, la estructura, la organización, la función, la navegación y hasta el diseño visual. En la etapa de diseño se podrá tener una visión general del sitio Web, imprescindible para su posterior implementación. Por lo general, los pasos iniciales se registran como antecedentes de su construcción.

1.- Definir la Misión del Sitio: el primer paso es definir la misión del sitio. En muchos casos, no se conoce el propósito de un sitio Web. Sin el conocimiento de lo que queremos tener, será muy pobre lo que logremos alcanzar. Por eso se debe establecer claramente, bien documentada la idea de lo que se quiere hacer, y asegurando la participación de todas las áreas. El consenso del grupo depende el éxito y fracaso del proyecto. Los procedimientos formales se realizan a través de las reuniones o agendas programadas, con la firma de actas y acuerdos. En otras ocasiones se requiere de procedimientos informales.

Algunas preguntas a formularse en las reuniones son: ¿Cuál es la misión o propósito de la organización? ¿Cuáles son las metas y objetivos a corto y mediano plazo del sitio Web? ¿Qué puedo ofrecer a mis clientes que los atraiga a mi sitio Web? ¿Qué deseo obtener con ello? Después de haber recopilado respuestas, se debe proceder a filtrar la información y discutir sobre las diferentes propuestas.

2.- Definir el Contexto (Determinación de la Audiencia): el segundo paso importante es la definición de la audiencia a quien va dirigido el sitio Web. En muchos casos, no necesariamente puede estar dirigida a una única audiencia, sino puede estar clasificadas en categorías o segmentadas según necesidades particulares. En el caso de una hipotética tienda de ventas de automóviles, la audiencia podría ser los compradores, vendedores o distribuidores. En una biblioteca, la audiencia podría ser los alumnos, investigadores o público general.

3.- Determinación de los Escenarios: un uso aconsejable es crear escenarios hipotéticos, en la cual se describe la utilidad del sitio en la visita del usuario. Este puede ser un procedimiento creativo para visualizar la funcionalidad del sistema. Por ejemplo, que puede realizar un usuario determinado dentro del sitio, como ver su correo electrónico, encontrar información importante o acceder a ciertos servicios.

4.- Análisis del Contexto o Realidad: durante esta etapa se debe recopilar información diversa para entender el contexto. En algunos casos se requerirá realizar el análisis de la competencia, empezando con las empresas e instituciones del mismo rubro o especialización, tanto en el análisis del contenido como la organización de la información. En muchos casos, se requerirá de estudios más técnicos en el uso de tecnología y programación, como el análisis de la infraestructura general.

Además es importante conocer la situación actual de la situación, en cuanto personal disponible, capacitación y entrenamiento, necesidades de información, información que produce actualmente, métodos de trabajo, cultura organizacional y todos aquellos temas que puedan influir en el diseño de la arquitectura de la información.

5.- Etapa de Estructuración y Organización: dentro de esta etapa, a través de reuniones de trabajo y pequeños focus group, se debe llegar a acuerdos por consenso, en la cual la organización de la estructura sea aprobada por todos los participantes. Sin embargo, se debe direccionar las iniciativas o propuestas de sus integrantes, tomando en cuenta la óptica del usuario o visitante. La estructura se debe reflejar en esquemas gráficos que puedan ser discutidos, además de otras formas como la segmentación de espacios, la distribución de menús.

6.- Esquema Jerárquico: este esquema es el más utilizado, el cual presenta la forma de un árbol invertido, en la cual se representa en forma visual las relaciones entre los contenidos, los cuales pueden ser jerárquicos, asociativos o equivalentes. En este esquema, en forma adicional, se puede anotar los vínculos que pueden contener. Este procedimiento se aplica a grandes cantidades de contenido que se tiene que distribuir en secciones internas.

7.- Esquema de Segmentación de Espacios: este esquema representa la organización de la información en forma espacial, en la cual se muestra qué información se podrá visualizar en determinado espacio. Este esquema es importante en la determinación de contenidos dinámicos, en la cual la programación se hace en forma modular. Además permite realizar la planificación de la navegación, junto con la colocación de barras y menús.

8.- Esquema de Boceto: en muchos casos se requerirá de contar con un boceto o diseño, pues no necesariamente puede ser didáctico para las personas que tienen que ponerse de acuerdo con la distribución de las secciones. En estos casos se realiza un boceto, en la cual se aproxime a lo que se desea obtener. Los sistemas de navegación, desde el aspecto visual, están muy relacionados con las propuestas de diseño gráfico.

9.- Modelamiento de la Base de Datos: al tener grandes cantidades de información, se requiere implementar un sistema de bases de datos que permitan optimizar el mantenimiento de los datos, además de separar el diseño gráfico de los datos. En caso que queramos cambiar el tipo de letra de los titulares, será más fácil hacerlo a través de las plantillas o interfaces. Se debe tomar en cuenta los sistemas de búsqueda, y reservar algún campo para los descriptores o temas, realizando la documentación pertinente para proceder correctamente a través de un lenguaje controlado que estandarice el rotulado, como los procesos de recuperación de información.

Sobre el modelamiento de bases de datos, existen herramientas visuales que permiten realizar este procedimiento de forma gráfica. Se puede utilizar desde programas de creación de diagramas de flujos o software de modelamiento como es el Erwin, entre otros de similares características. Es importante establecer relaciones entre los campos, y organizar todo un sistema de información tomando en cuenta la unicidad de los datos, para evitar la redundancia de información.

10.- Procedimiento de Documentación: la etapa final del diseño de la arquitectura de la información se expresa en una documentación detallada, tanto de las tareas previas en la investigación y recopilación de la información, como en la organización de la información. Es recomendable anexar las actas sobre, pues es muy importante dejar constancia de todas las decisiones que se hayan tomado. La organización de este documento, debe subdividirse por capítulos o temas principales, anexando todos los documentos que se han producido.
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Etapa de Implementación:


La Arquitectura de la Información concluye con la documentación que permita la elaboración de la estructura de información que se encuentra reflejada en la serie de informes y diagramas, para su posterior desarrollo e implementación. En muchos casos, la decisión de utilizar algún software en especial, depende de la infraestructura actual de la institución, o el presupuesto general que se tenga en el proyecto. Algunas de estas tareas pueden ser delegadas a un equipo de trabajo, las cuales propondrán las herramientas óptimas para su desarrollo.

a.- Elección de la Base de Datos: la base de datos es uno de los componentes esenciales en la arquitectura de la información para contenidos dinámicos que se extraen desde estos repositorios de datos. Entre las características esenciales debe estar su capacidad de escalabilidad, flexibilidad, performance, costo. Entre las bases de datos comerciales se encuentra Oracle, SQL Server y otras de fuente abierta como el MySQL, Postgress, SAPDB. En casos de Intranet, se debe tomar en cuenta la capacidad de tener procedimientos almacenados y monitoreo de transacciones. Dependiendo de las políticas internas, se tendrá que decidir el método de conexión y las restricciones de seguridad.

b.- Elección del Lenguaje de Programación: el lenguaje de programación es la herramienta con la cual se realizará las interfaces de la información, las cuáles deben tener características de modularidad, que permitan el desarrollo del sitio Web. En arquitecturas de contenido estático, se debería manejar con programación de inserción de encabezados y menús, que permitan un mantenimiento rápido y efectivo. En este caso se puede optar por el Server Side Includes (SSI), para servidores Apache. En sitios Web que requieran un uso intensivo de consultas a las bases de datos, se debe optar por un lenguaje que brinde muchas funciones y características, las cuales se pueden encontrar PHP (Hipertext Preprocessor), ASP (Active Server Pages), Coldfusion, Perl, TCL, etc.

c.- Análisis del Sistema–Diseño de Flujogramas y Descripción de Procesos: en forma simultánea se debe ir trabajando la descripción de procesos que se encuentran detrás de la implementación del sistema, elaborando para su fin la documentación técnica en los flujogramas y la descripción de los procesos, como su interacción con toda la arquitectura de información. Cada sistema tendrá un propio flujo de procesos e interacciones. En esta etapa se debe trabajar mucho con el usuario final, y en evaluaciones de usabilidad para el correcto funcionamiento del sistema.

Enfoques Contemporáneos sobre Los Sistemas de Información:

Son las principales disciplinas que predominan sobre cuestiones y aportes en el estudio de los sistemas de información.  Este campo se divide en:

a.- Técnico: las disciplinas que contribuyeron al enfoque técnico son la Ciencia de la Computación, la de administración y la investigación de operaciones.  El enfoque técnico hacia los sistemas de información se apoya en una base matemática, modelos normativos para el estudio de los sistemas de información así como la tecnología física y las capacidades formales de los sistemas.
· La ciencia de la computación le concierne el establecimiento de las teorías de la computación, métodos, acceso y almacenamiento de datos.  Con el manejo de la tecnología de la información los administradores seleccionan la mejor tecnología disponible con el fin de obtener una transmisión o procesamiento de datos internos o externos y lograr una ventaja estratégica.  Este sistema debe representar un enfoque de que la información es un recurso semejante al equipo, la planta, los empleados y el dinero; su objetivo es cubrir las aplicaciones del Hardware y el Software, para incrementar la productividad operacional.

· La ciencia de la administración hace hincapié en el estudio de modelos para la toma de decisiones y las prácticas administrativas, apoyándose en supuestos o proyecciones acerca del futuro, este sistema debe ser accesible a las personas que no son especialista para asistir en la planeación y toma de decisiones.

· La investigación de operaciones se enfoca hacia técnicas matemáticas para optimizar parámetros seleccionados de organización.  Este sistema es capaz de identificar las principales variables de un proyecto y formular un modelo de las relaciones existentes entre ellas.

b.- Conductual: se relaciona con cuestiones y problemas conductuales, tales como: el uso, implantación y diseño creativo de sistemas.  Muchos de estos problemas, como el uso, implantación y diseño creativo de sistemas no pueden expresarse sin el uso de los modelos normativos empleados en el enfoque técnico.  Este enfoque no ignora la tecnología, pero el punto medular de este enfoque no se centra en las soluciones técnicas, se concentra más bien en los cambios de actitudes, en las políticas de administración, organización y el comportamiento.
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Enfoques del Comportamiento
c.- Sociotécnico: es la combinación del trabajo teórico de la ciencia de la computación, de la administración y de la investigación de operaciones con una orientación práctica hacia la construcción de los sistemas y sus aplicaciones, lo que nos lleva a pensar que ninguna perspectiva por si sola captura de manera eficaz la realidad de los sistemas de información, por lo que recomendamos entender las perspectivas de todas las disciplinas.
El Reto de Los Sistemas de Información (Cuestiones Principales de Administración):

Los sistemas de información traen consigo cambios en las metas de los negocios, en las relaciones con los clientes y proveedores y en las operaciones internas.  En la actualidad, este proceso permite colocar miles de terminales o micro en los escritorios de los empleados que tienen poca experiencia con ella, conectando los aparatos a poderosas redes de comunicación, reorganizando relaciones sociales y modificando los patrones de reporte y pidiendo a los empleados que alcancen mayores niveles de productividad.


En el momento de construir, operar y mantener sistemas de información son muchas las actividades de reto.  Se piensa que existen cinco (05) retos claves que los administradores deben enfrentar.

i.- Negocios: la inversión en tecnología de la información alcanza hasta el 50% de todas las inversiones de capital de la mayoría de las grandes empresas del sector de servicios, el cambio tecnológico se mueve más aprisa que los cambios de los seres humanos, el poder de los software o el hardware de la computadora ha crecido mucho más aprisa que la capacidad de las instituciones para usar esta tecnología.  Para seguir siendo competitivas, muchas instituciones deben ser rediseñadas, el uso de la tecnología de la información para simplificar la coordinación, eliminar el trabajo innecesario y eliminar las ineficiencias.

       NIVELES DE ESTRATEGIA
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ii.- Globalización: el crecimiento rápido del comercio internacional y el surgimiento de la economía global revelan una urgencia de sistemas de información que puedan dar soportes a las ventas y compras de productos en muchos países.
iii.- Arquitectura de la Información: muchas instituciones no pueden alcanzar sus metas porque están lisiadas por el hardware y software, redes de telecomunicación y sistemas de información fragmentados e incompatibles.  Ahora resulta una prioridad integrar  estas islas de comunicación en una arquitectura coherente.
iv.- Inversión de los Sistemas de Información: una cosa es usar la tecnología de información para diseñar, producir, entregar y mantener nuevos productos, y otra cosa es ganar dinero haciendo esto.

v.- Responsabilidad y Control: los sistemas de información deben ser diseñados para que operen tal como se desea y para que las personas puedan controlar el proceso.  Al construir y usar los sistemas de información, la salud, seguridad, permanencia de empleos y bienestar social deben ser considerados con la misma importancia para alcanzar las metas organizacionales de la empresa.

Identificar los Principales Retos de Administración para la Construcción y uso de los Sistemas de Información:


Existen cinco (05) Retos claves de tipo administrativo para construir e implantar sistemas de información:

1st Diseñar sistemas que sean competitivos y eficientes.

2nd Entender los requerimientos del sistema dentro de un entorno global de los negocios.

3rd Crear una arquitectura de información que da soporte a las metas de la institución.

4th Determinar el valor de los negocios del sistema.

5th Diseñar sistemas que las personas puedan controlar, entender y usar de una manera ética y responsable.

EJERCICIOS

1.- Identifique el BIOS, los Tipos de Memorias, el Microprocesador y otros elementos que se encuentran en la Tarjeta Madre.
2.- Unidades de Entrada y Salida:
· Identifique los tipos de interface que tienen en el microcomputador ó en las tarjetas de Entrada/Salida.
· Diferencie entre lo que es un COM y lo que es LPT.
· Identifique el tipo de bus que tiene el Microcomputador o las Tarjetas Adaptadoras.
3.- Periféricos de Entrada de Uso General:
· Identifique el tipo de teclado que tiene, desármelo e identifique las partes internas del mismo.
· Desarme un Mouse e identifique las partes del mismo.
4.- Periféricos de Salida de Uso General:
· Identifique los tipos de Controladores de Vídeo que tiene.
· Identifique en el Monitor que tiene, cada uno de los controles del mismo.  Desármelo e identifique las partes internas.
· Identifique cada una de las partes de la Impresora asignada (desármela si es preciso).
CONCLUSIONES


Podemos decir que al leer el capítulo “Software de Los Sistemas de Información” las personas tienen que tener la capacidad para describir los principales tipos de software, describir las funciones del software del sistema y comparar los Sistemas Operativos líderes en el área de microcomputadoras, explicar como ha evolucionado el software y como va a seguir evolucionando, tener conocimientos de los lenguajes de programación, explicar cómo seleccionar el software y los lenguajes de programación adecuados.


Un sistema de telecomunicaciones es un conjunto de dispositivos compatibles que se utilizan para desarrollar una red de comunicación de un punto a otro mediante medios electrónicos.  Sus componentes son: Las Computadoras, Terminales, Canales de Comunicación.  Los diversos componentes de una red de telecomunicaciones pueden comunicarse mediante un conjunto de reglas comunes que se conocen como protocolos.  Los datos se transmiten mediante analógicas o digitales.


Los canales de comunicación son enlaces por medio de los cuales la voz y los datos son transmitidos entre dispositivos emisores y receptores en una red.  Un canal puede utilizar diferentes tipos de medios de transmisión de telecomunicaciones como: Alambre Torcido, Cable Coaxial, Fibra Óptica, Microondas Terrestres, Satélites y Transmisión Inalámbrica.  


Entre las características de los canales de comunicación tenemos: La Velocidad de Transmisión que es un cambio de señal positiva o negativa o viceversa.  La Amplitud de La Banda que es un canal de comunicación medida por la diferencia entre más alta y más baja frecuencias que puede ser transmitida por el canal.  Los modos de transmisión que pueden ser asíncrona y síncrona.  Una es a baja velocidad y la otra es a alta velocidad.

Los procesadores de comunicaciones, como los procesadores frontales, los concentradores, los controladores, los multiplexores y los módem, permiten la transmisión y recepción de datos en una red de telecomunicaciones.  Se requiere de software de telecomunicaciones especiales para controlar y soportar las actividades de una red de telecomunicaciones.


Las redes de telecomunicaciones pueden ser clasificadas de acuerdo con su forma o topología.  Las tres (03) topologías más comunes son: las de estrella, en bus y de anillo.  Las redes pueden clasificarse por su impacto geográfico hacia las redes locales y las redes de área extensa.

Las redes de área amplia (WAN) son redes de telecomunicaciones que se extiende a una gran distancia geográfica, y las redes de valor agregado son redes privadas, administradas por terceros y usadas por diversas instituciones con base en suscripciones.

GLOSARIO

-A-

Ábaco: Aparato inventado por los chinos para hacer cálculos aritméticos.

Acceso: Access.  Es la facultad que nos permite almacenar, cambiar o recuperar información.

Algoritmo: Conjunto de pasos requeridos para realizar una tarea, no codificado en lenguaje de computador.

Alta Resolución: Hiht Resolution.  Gran calidad de la imagen en la pantalla del monitor de un computador, constituida por un número mayor al normal de puntos o pixels, al formar la imagen.

ALU: Sección Aritmética Lógica del CPU.

Analógico: Analog.  Representación continuada de las condiciones del mundo real (sonido, movimiento, temperatura, vibraciones, etc) que se transforman en señales analógicas.

APL: A Programming Languaje.  Lenguaje de Alto Nivel.

Archivo: Conjunto de registros que tienen una relación entre sí.

Archivo de Operaciones: En los sistemas por lotes, el archivo en donde se acumulan todas las operaciones en espera de ser procesadas.

Archivo Maestro: Contiene toda la información permanente y se actualiza durante el procesamiento mediante los archivos de las operaciones.

ASCII: American Standar Code for Information Interchange.  Código utilizado para la transmisión de datos.  

AT: Advanced Technology.  Tecnología Avanzada.

-B-

Basic: Begenners All-pourpose Symbolic Instruction Code.  Clave de Instrucción Simbólica de propósito general para principiantes.

Baudio: Baud.  Unidad de medida para expresar la velocidad con la que viaja la información o flujo de datos a través de un computador.

BIOS: Basic Input Output System.  Es un grupo de instrucciones que, en respuesta a las requisiciones del sistema operativo o aplicaciones individuales, provee control primario de dispositivos del microcomputador como son los adaptadores de vídeo, impresoras y discos duros.

Bit: La más pequeña unidad de memoria en un micro.  Contracción de Binary Digit (Dígito Binario).  Corresponde a uno de los dos dígitos de la notación binaria, 1 y 0.  Puede conceptualizarse como uno de dos estados posibles: encendido o apagado, activo o inactivo.

Buffer: Zona de almacenamiento temporal de información para su procesamiento posterior.  Los Buffers se ubican en un programa como áreas reservadas, en periféricos o dentro del propio micro como unidades de memoria.

Bus: Es un grupo de caminos eléctricamente conductivos comparados por los chips en una Tarjeta Madre, el Procesador y las Tarjetas que se encuentran en los slots de expansión.  Los dispositivos conectados al bus, obtienen la potencia de algunas de sus líneas y se comunican entre sí u otros intercambiando señales eléctricas.

Bytes: Es una agrupación de ocho (08) bits.

-C-

Caché de Disco Duro: Consiste en almacenar los sectores más leídos en una memoria RAM dedicada para este fin (ubicado en el disco).

Caché de Memoria: Es un bloque pequeño de memoria en el que se guarda el contenido de la memoria que tenga más popularidad de acceso.

Capacitor: Componente electrónico que almacena carga eléctrica.

Cartucho: Castridge.  Disco, cinta o chip modular removibles.

CCT: Circuito Controlador de Teclado.

CD: Corriente Directa.

CD-ROM: Compact Disk-Read Only Memory.  Disco Compacto-Memoria de Solo Lectura.

CGA: Adaptador Gráfico a Color.

Chip: Pastilla.  Pieza pequeña de silicio sobre la cual se fabrica un circuito electrónico integrado.  Un solo chip puede reemplazar miles de transistores, resistencias y diodos, e incluso, un chip puede contener la Unidad Central de Proceso completa de un microcomputador.

Cilindro: Es una pila tridimensional de pistas verticales situadas en distintos platos.  El número de cilindros de una unidad corresponde al número de distintas posiciones a las que se pueden mover las cabezas de lectura/escritura.

Cluster: Agrupación.  Un grupo de sectores, la unidad de almacenamiento más pequeña que reconoce DOS.

CMOS: Simetría Complementaria de Metal Óxido de Silicio.  Tecnología con el que son construidos algunos circuitos integrados.

CO: Código de Operación.

Código: Code.  Conjunto de reglas o normas, instrucciones y caracteres para representar la información para escribir un programa o rutina.

Comando: Command.  Pulso electrónico o señal que inicia, para, modifica o continúa una operación.  El término comando también se refiere a las instrucciones en un lenguaje de programación.

Configuración: Configuration.  La forma en que cada máquina, equipo o sistema están conectados para trabajar como una unidad.

Coprocesador Matemático: Son unidades diseñadas para ejecutar cálculos matemáticos de punto flotante rápidamente y con un alto grado de precisión (punto flotante es un método utilizado para representar los números, similar a la notación científica, en la cual la posición del punto decimal puede variar o flotar).

COR: Código de Orden.

CPI: Character per Inch.  Unidad que denota Caracteres por Pulgada.

CPS: Character per Second.  Unidad que denota Caracteres por Segundo.

CPU: Unidad Central de Procesos.

CRT: Tubo de Rayos Catódicos.

Cursor: Indicador móvil en forma de punto, cuadrado o triangular que nos señala en qué punto de la pantalla aparecerá el siguiente carácter.

-D-
Diagnóstico: Pruebas para detectar errores o funcionamientos inadecuados, para lo cual se utiliza generalmente un programa de diagnóstico que verifica en forma automática los  componentes del computador.

DIP: Dual Inline Package.  Paquete de Líneas Duales.

Disco: Pieza de plástico revestida en una o ambas caras por una superficie magnetizable, en la que se puede almacenar desde miles hasta cientos de millones de bytes de instrucciones e información.

Disco Duro: Hard Disk.  Disco Magnético fabricado con material rígido que se presenta en forma de cartuchos, paquetes de discos removibles y discos fijos.

Disco Fijo: Fixed Disk.  Los discos fijos son unidades de disco duro con una o más placas fijas.

Disco Flexible: Floppy Disk.  Conocidos también como diskettes, son medios magnéticos que pueden ser grabados y borrados muchas veces, y son removibles.

DMA: Direct Memory Access.  Memoria de Acceso Directo.  Es una circuitería en la Tarjeta Madre que permite a los dispositivos en su micro (como los controladores de disco, las cuales transfieren la información entre el disco y el CPU o la memoria) transmitir data hacia y desde la memoria sin utilizar el CPU.

DP: Dirección de Periférico.

DPI: Dots Per Inch.  Unidad que denota Puntos Por Pulgada.

Drive: Periférico que permite el acceso de datos desde el disco a la memoria y viceversa.

Driver: Es un programa para controlar un dispositivo.​

-E-
Edición de Escritorio: Tecnología que produce documentos de calidad profesional al combinar la salida de los procesadores de palabra con diseño, gráficas y características especiales de distribución gráfica.

EGA: Adaptador Gráfico Mejorado.

EISA: Arquitectura Estándar de la Industria Mejorada.

ENIAC: Electronical Numeral Integrator and Calculator.  Integrador Numérico Electrónico y Calculadora.  Primer computador electrónico construido en 1940 como parte de un proyecto de guerra del gobierno de los Estados Unidos.

Entrada: Input.  Datos de información que son introducidos al micro mediante el teclado, unidad de disco u otro dispositivo de entrada. 

EPROM: Memoria de solo lectura programable y borrable.

Estaciones de Trabajo: Poderosas computadoras de escritorio que combinan una resolución gráfica de alta calidad, posibilidades analíticas y administración de documentos.  En general se utilizan en aplicaciones de ingeniería y diseño.

-F-
FAT: Tabla de Ubicación de Archivos.

FM: Frecuencia Modulada.

-G-
GIGO: Garbage In Garbage Out.  Basura que Entra al computador es Basura que sale.
GRC: Grabación en grupos codificados es un procedimiento de grabación de los datos en discos.
-H-
Hardware: Parte física del microcomputador (partes metálicas y plásticas).
Hertz: Unidad de medida de la frecuencia, el número de oscilaciones eléctricas por unidad de tiempo se mide en Hertz.  Un Hertz es igual a un ciclo por segundo, el nombre de esta unidad se deriva del apellido de Heinrich Hertz, quien en 1883 detectó las ondas electromagnéticas.  Hertz se abrevia Hz.
-I-

IBM: International Bussines Machines Corporation.  Corporación Internacional de Máquinas para Negocios.

IC: Circuito Integrado.

IDE: Integrator Disk Electronic.  Electrónica Integrada en el Disco.

Impresora: Periférico de salida destinado a preparar documentos escritos en papel.
Interface: Circuito o conector que hace posible el entendimiento entre dos elementos de hardware, es decir, permite su intercomunicación.
ISA: Arquitectura Estándar de Industria.
-K-
Kilobyte: Unidad de medida equivalente a 1024 bytes.
-L-
LCD: Liquid Crystal Display.  Tecnología que utiliza Cristales Líquidos, llamados así porque son moléculas en forma de bayas que fluyen como un  líquido, para lo cual se utiliza poca energía eléctrica.  Cuando está cargado un segmento del dispositivo, los cristales cambian su orientación y se hacen visibles.
LSI: Large Scale Integration.  Alta Escala de Integración.  Tecnología empleada en la microminiaturización de componentes y circuitos electrónicos.  La complejidad de un circuito LSI varía aproximadamente de 300 a 1.000.000 de transistores en un solo chip.
-M-
MCA: Arquitectura de Micro Canal.  Creado por IBM.

Memoria RAM: Random Access Memory.  Memoria de Lectura y Escritura.  Memoria Transitoria.
Memoria ROM: Read Only Memory.  Memoria de Sólo Lectura. 
Microprocesador: Conjunto de circuitos integrados de los microcomputadores, que incluye la sección aritmética lógica y la sección de control.
Microsegundos: Millonésimas de Segundo.

Milisegundos: Milésimas de Segundo. 
MIPS: Unidad que denota millones de instrucciones por segundo.
Módem: Modulador-demodulador.  Periférico requerido para la transmisión de datos entre computadores.
Monitor: Pantalla que muestra los datos y resultados procesados por el computador.
Mouse: Ratón.  Periférico que permite el acceso al microcomputador sin tener que usar el teclado.

-O-
OCR: Optical Character Recognition.  Reconocimiento Óptico de Caracteres.  Método para leer caracteres impresos mediante un explorador óptico, que los convierte en una clave digital, de tal manera que pueden ser introducidos en un microcomputador automáticamente.

-P-

Periféricos: Nombre genérico dado a todos los aparatos que permiten la comunicación con el CPU del microcomputador.
Pista: Track.  Es la trayectoria circular que la cabeza de lectura/escritura traza sobre la superficie giratoria de un plato.
Pixel: Contracción de PICture cELL.  Es la parte visible más pequeña de una pantalla de vídeo, constituido por uno o más puntos que se consideran como una unidad.  Es por lo tanto el bloque de construcción de imágenes.
PROM: Memoria de Solo Lectura Programable.
-Q-
QIC: Quarter Inch Cartridge.  Cartucho de un Cuarto de Pulgada.
-R-
RAM: Memory Only Read.  Memoria de solo Lectura.

Reloj: Dispositivo electrónico de control de tiempo que genera un número uniforme de pulsos electrónicos que regulan y sincronizan todas las actividades del microcomputador.

RLL: Recorrido de Longitud Limitado.

RPM: Revoluciones Por Minuto.

-S-
SCSI: Interface para Sistemas de Computadores Pequeños.

Sector: La unidad básica de almacenamiento de los discos duros.  En la mayoría de los discos duros los sectores son de 512 bytes cada uno, cuatro sectores constituyen una agrupación y hay de 17 a 34 sectores en una pista, aunque unas unidades nuevas tienen un número diferente de sectores.

SIMM: Módulos de Memoria Individuales en Línea.

SIP: Una Línea de Pines.

Sistema Operativo: Programa de control principal que determina las operaciones y maneja las peticiones de entrada/salida de los programas específicos.

Software: Es la parte blanda del computador (programas).

SRAM: Memoria de Acceso Aleatorio Estáticas.

-T-
Teclado: Dispositivo de entrada de un microcomputador o terminal que contiene un conjunto de teclas estándar de máquinas de escribir, así como teclas especializadas.

Teclado Qwerty: Teclado de microcomputador donde las teclas están dispuesta del mismo modo que en el teclado de una máquina de escribir normal.

Transistor: Semiconductor primario que en los computadores digitales, actúan principalmente como un interruptor eléctrico.

-V-
VGA: Video Grafic Array.  Arreglo de Vídeo Gráfico (Alta resolución).

Vídeo: Señales electrónicas y sistemas de circuitos que producen las imágenes en la pantalla del monitor.
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