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A quién va dirigido este libro

			Cuando esta editorial me propuso escribir una nueva edición de este libro, que no había sido revisado ni actualizado desde finales de 2013, lo primero que me planteé era si tenía sentido volver sobre lo que ya estaba hecho. Yo había recibido correos preguntándome si la antigua edición de 2014 podía ser encontrada en alguna librería, aunque fuese de segunda mano. Es obvio que había interés por parte de muchas personas por acceder a una introducción a la informática que abarcase todo este amplio crisol del que trata este libro. Pero ¿bastaba con hacer una actualización haciendo referencia a los nuevos dispositivos, programas y aplicaciones? ¿Cómo ha evolucionado la informática en los últimos años? ¿Sigue teniendo el mismo significado actualmente? Y, lo más importante, ¿cómo es el usuario contemporáneo? ¿Qué dispositivos y qué procesos se usan en nuestro día a día? 

			Así pues, la primera pregunta que nos surgió a la hora de afrontar esta nueva edición fue: ¿a quién va a ir dirigido este libro? Desde aquí proponemos una breve descripción de las personas que podrían encontrar interesante esta publicación:
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			•Universitarios y estudiantes de informática: Si bien este no es un libro de texto y carece de la exhaustividad y extensión suficientes para ser considerado como tal, lo cierto es que constituye una especie de guía rápida que trata todos los temas fundamentales de la informática y su historia, convirtiéndose por ello en una opción recomendable como introducción general a quienes se dediquen al estudio de esta disciplina. 

			•Opositores: Una de las asignaturas y materias comunes a cualquier temario de oposiciones públicas para el ámbito administrativo es, sin duda alguna, la informática. Hoy en día, es inconcebible que cualquier funcionario que trabaje de cara al público en una administración del Estado no esté familiarizado con las nuevas tecnologías, formen o no parte de sus tareas diarias. Y no estamos refiriéndonos únicamente a la ofimática, no: actualmente podríamos hablar de una auténtica administración digital.

			•Como guía para la incorporación al mercado laboral: Hace 20 años, si una persona quería incorporarse al mercado laboral porque estaba en paro, o bien deseaba buscar un nuevo trabajo o crecer profesionalmente, en los cursos dirigidos a estas personas se hacía especial hincapié en desarrollar las competencias que se referían a la ofimática: cómo manejar un ordenador, sistemas operativos básicos, procesadores de texto, hojas de cálculo quizás, etc. Esto sigue siendo válido al cien por ciento, solo que el concepto de ofimática ha sido totalmente redefinido en estos años, especialmente a partir del año 2020, la pandemia mundial, la proliferación del "teletrabajo" y la creciente preocupación por la automatización de los procesos de trabajo. 

			•Niños, adolescentes y personas mayores: Hoy en día, nuestro desarrollo en competencias informáticas es innegable. Desde muy pequeños estamos interactuando con dispositivos electrónicos y conectados a Internet constantemente. Forma parte de nuestra educación y de nuestro proceso de socialización. Pero eso no significa que seamos conscientes de ese proceso, ni de en qué consiste ni cómo se produce. Esto es especialmente claro en la gente mayor: nuestras abuelas comparten fotos y mensajes de audio en el grupo familiar de WhatsApp, pero es una tecnología en la que no han crecido ni se han desarrollado. Este libro puede ser una especie de "cartilla Rubio" para todos ellos. 
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			•Curiosos y nostálgicos: Para el resto de público en general que quiera adentrarse en el mundo de la informática, tenga o no conocimientos previos Para quien quiera tener una idea general de dispositivos, aplicaciones de diferentes tipos, programación, edición de fotografía y vídeo, etc., y no se atreven a dar ese primer paso. O incluso para nostálgicos que quieran recordar cómo era la época en que descubrimos el fuego y creamos la rueda (el PC e Internet), mucho antes de que tuviésemos todo al alcance de la mano en nuestro smartphone.

			Teníamos claro que este libro debía continuar con el mismo carácter visual que actualmente debe tener cualquier publicación independientemente del formato que la soporte. Pero, al mismo tiempo, queríamos fomentar ese sentido práctico que seguro tendrá para muchos lectores. Por eso decidimos incluir una breve sección de "preguntas y respuestas" sobre los temas tratados a lo largo de cada capítulo. Entiéndase correctamente: no se trata de exámenes teóricos, ya que, como hemos dicho, este no es un libro de texto. Tampoco son tutoriales del tipo "paso a paso" sobre cómo manejar un software particular. Para este fin es mejor que el lector busque publicaciones concretas sobre cada aplicación. Pero sí constituyen una serie de trucos y notas que nos pueden servir como hitos y altos en este maravilloso camino por explorar.

			Todo ello para ofrecer al lector una ventana a la que asomarse al fascinante mundo de la informática sin necesidad de ser un experto ni tener ninguna idea previa, pero, al mismo tiempo, que sea una explicación lo más completa y exhaustiva posible sin llegar a convertirse en un manual. En resumen, ¿de qué vamos a hablar en este libro? 

			1.Los componentes físicos de la informática: Dedicaremos un primer capítulo a analizar la parte material de la informática, diferentes tipos de dispositivos, hardware, periféricos, componentes y complementos, haciendo referencia principalmente a la estructura clásica de un PC. 
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			2.La lógica y el lenguaje de los ordenadores: El segundo capítulo se centrará en el software, aplicaciones, archivos y programas, centrándonos especialmente en aquel que sirve como nexo de unión entre el usuario y el ordenador: el sistema operativo.

			3.Internet: Hoy en día Internet es un elemento necesario más de la informática, ya no es una opción conectarnos o no; lo estamos, aunque no queramos. Dedicaremos un capítulo a explicar sus fundamentos, una breve historia de la red de redes, así como los requisitos necesarios para estar conectados y realizar las tareas fundamentales online. También nos adentraremos brevemente en el componente social de la red. 
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			4.Computación en la nube: Compartir información de forma segura en Internet forma parte de nuestra actividad diaria. Haremos un breve repaso de los tipos de redes, del cloud computing y de su impacto en la sociedad actual, más allá del mero almacenamiento de datos.

			5.Programas y características: Desde el primer momento que encendemos un dispositivo, estamos manejando aplicaciones con las que gestionamos datos y archivos. En este capítulo nos adentremos en las aplicaciones fundamentales y más habituales de los usuarios, la ofimática clásica y las suites o paquetes de aplicaciones.

			6.La nueva ofimática: La comunicación y la integración de varias aplicaciones, así como los gestores relacionales, se han convertido en los últimos años en la nueva informática empresarial. Veremos en qué consisten y cómo se integran.
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			7.La nueva edad de la palabra: El concepto de procesador de textos ha quedado superado. Sin embargo, la presencia de la escritura, edición y la publicación, tienen un componente fundamental en la informática moderna. Veremos cómo se han redefinido estos elementos y su aplicación online.

			8.Fotografía digital:
				Hablar de fotografía digital parece una redundancia actualmente. Aunque sigue
				quedando un espacio reducido para el artista analógico, es imposible comprender la
				fotografía sin un componente digital. Veremos en qué consiste este proceso de
				digitalización y las herramientas fundamentales para ello.

			9.El nuevo mundo audiovisual: Como consecuencia del proceso de digitalización de imágenes, el sonido y el vídeo son ahora mismo procesos totalmente digitalizados y que, aunque no lo sepamos, están al alcance de cualquiera. Solo hace falta tener la suficiente creatividad y unos conocimientos fundamentales para convertirnos en creadores de contenidos. La televisión, la radio, la música que escuchamos, forma parte de un entramado social y digital.

			10.Programación orientada a objetos: En este capítulo nos centraremos en ver los lenguajes de programación fundamentales, entender qué función tienen dentro del desarrollo de la informática y su aplicación en los procesos online. También haremos un repaso a ciertas plataformas de gestión de contenidos que nos permitirán desarrollar contenido web sin necesidad de ser propiamente programadores.
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			En definitiva, este es un libro para todo el mundo, un primer paso en el camino por recorrer y que solo el lector sabe a dónde le conducirá. 

			
Pero ¿qué es la informática? 

			Cuando hace años alguien decía que tenía un amigo informático, automáticamente todos pensábamos en un chico de entre 20 y 30 años, con gafas, que te "arreglaba el ordenador", y que por las tardes iba a jugar D&D con sus escasos amigos, imaginarios o no. Si bien este tópico ha tenido y sigue teniendo algo de cierto (pensemos en toda la iconografía geek creada a partir de esta imagen), lo cierto es que está bastante alejada de la realidad. Hoy en día, todos somos informáticos, es decir, seres informáticos, en el mismo sentido que somos seres sociales.
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			Pero, entonces, ¿qué demonios es la informática? Definir en qué consiste la informática hoy en día es una tarea bastante compleja y que llevaría mucho tiempo. Según el Diccionario de la lengua española de la Real Academia Española, la informática es el "conjunto de conocimientos científicos y técnicas que hacen posible el tratamiento automático de la información por medio de computadoras", o, como adjetivo, todo lo relativo a la informática o la persona que trabaja o investiga la informática. Aunque es una definición válida, lo cierto es que se ha quedado muy anticuada y corta a la hora de describir todo este mundo, especialmente si tenemos en cuenta el carácter social que tiene y, principalmente, el usuario final al que está dirigida. Actualmente, todos somos informáticos sin necesidad de tener la más remota idea de en qué consisten esos procesos de automatización.

			Si recurrimos a la Wikipedia, veremos que dice que "la informática, también llamada computación, es el área de la ciencia que se encarga de estudiar la administración de métodos, técnicas y procesos con el fin de almacenar, procesar y transmitir información y datos en formato digital". El término informática fue acuñado a finales de los 50 y principios de los 60, por primera vez en alemán (Informatik) y posteriormente en ruso e inglés, y es un acrónimo de información automática. 

			En un principio, hacía referencia a la automatización de todos los procesos científicos y al manejo de la información. Poco tenía que ver con lo que se ha venido conociendo por informática a partir de los años 80, es decir, el PC u ordenador personal y las tareas que un usuario realiza en él. Entre otras cosas, porque no existían los ordenadores personales como tales. 
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			Es interesante anotar aquí la idea de computación de la que hemos hablado. Aunque el término "informática" nos parece común hoy en día, lo cierto es que hay otras lenguas, como el inglés, donde la palabra informatic o informatics no se considera tan de uso común. Se reserva, precisamente, para referirse más a la teoría y ciencia de la computación o, si se quiere, para su significado más primigenio. Y, sin embargo, el inglés es la lengua principal en la que se ha desarrollado eso que llamamos informática y de donde proceden todos los neologismos que se han ido incorporando a nuestro idioma.

			

			Pero lo cierto es que, como decíamos antes, esa imagen ochentera de la informática está tan caduca como la imagen original de unos científicos con bata recluidos en unas salas de enormes armarios con circuitos integrados, manejando "calculadoras gigantes". 
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			Es imposible, por tanto, definir la informática de forma precisa sin hacer referencia a su momento histórico. Entre otras cosas, porque es un proceso evolutivo que sigue vivo y que, poco a poco, ha pasado de ser exclusivo de científicos a estar en manos de todos. Hagamos un poquito de historia.

			
Un poco de historia

			Como mencionábamos anteriormente, la informática ha sufrido una gran evolución, especialmente desde los años 80 hasta la actualidad, es decir, desde que ha estado principalmente dirigida al usuario doméstico. Aunque en sus inicios estaba centrada más en los métodos científicos de procesar, almacenar y compartir información, hoy en día llega a todo el mundo. Y no nos equivoquemos; en el fondo, seguimos haciendo lo mismo: procesar, almacenar y compartir información, solo que muchas veces no somos conscientes de ello ni de cómo se produce ese proceso. Ya no hace falta ser un "cerebrito" para manejar una potente computadora. Hagamos un pequeño recorrido para ver cómo sucedió eso.

			Si tuviésemos que decir cuándo se creó la informática, quizá deberíamos hacer un viaje y visitar a los antiguos matemáticos griegos, incluso ir más allá, hasta la antigua Sumeria cuando se inventó el ábaco. Lo cierto es que fue con el desarrollo de la lógica binaria de Leibniz y, posteriormente, con el álgebra booleana cuando se empezó a crear un lenguaje "informático". Pero no fue hasta la década de los 30 cuando ese lenguaje fue llevado a una máquina. 
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			En este sentido, se considera muchas veces al matemático británico Alan Turing como el gran precursor de la informática, a él y a su famosa máquina Enigma. Con este aparato, los británicos fueron capaces de descifrar mensajes encriptados alemanes durante la Segunda Guerra Mundial, haciendo relativamente sencillo no solamente descubrir el significado de un mensaje, sino revelar el método de encriptación y poder así descifrar todos los mensajes futuros. Al fin y al cabo, Turing no era más que un matemático que había llevado todo el conocimiento de su época a una pequeña máquina: había planteado la teoría de los algoritmos y los procesos de automatización en la resolución de problemas.

			
			En 1950 publicó su ensayo Maquinaria computacional e inteligencia, en el que planteaba la llamada "prueba de Turing". Básicamente, se trata de determinar si las máquinas pueden pensar, realizar un juego de imitación y si, por tanto, puede determinarse la diferencia entre un humano y una máquina. Aunque suene fantástico, es el origen teórico de los modernos códigos captcha (Completely Automated Public Turing test to tell Computers and Humans Apart, prueba de Turing pública y automática para diferenciar máquinas y humanos) y, en parte, de la inteligencia artificial, así como de distopías cinematográficas como el test de Voight Kampff de Blade Runner.

			

			También por aquella época (finales de los 30 y principios de los 40), Konrad Zuse creó la que se considera primera computadora que podía automatizar tareas: la Z1, seguida posteriormente de la Z2 y Z3. Como en muchos de estos casos, el desarrollo se debió a programas militares. Ya en 1943 surge el proyecto ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Computer). Entre 1947 y 1948, el gobierno norteamericano comienza a usar el proyecto ENIAC y el Mark 1, este último desarrollado durante la Segunda Guerra Mundial. 
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			Entre 1951 y 1952, se crearían las computadoras UNIVAC y EDVAC, que estaban más desarrolladas en lo que a componentes electrónicos se refiere. Un año más tarde (en 1953) se produce la primera "revolución" dentro de los ordenadores: la creación del IBM 650. Aunque no sería hasta 1964 cuando IBM comenzó a comercializar el IBM 360, este ordenador cambió la forma de concebir la informática en lo que al hardware se refiere. Comenzaron a sustituirse las viejas placas de circuitos electrónicos por un nuevo y revolucionario componente: los chips de silicio. De hecho, se considera la invención del chip de silicio como el gran cambio de paradigma que permitió que la informática evolucionase de una manera vertiginosa, reduciendo el tamaño de los componentes y aumentando su potencia exponencialmente. En 1968, se creó una de las compañías más importantes en la fabricación de estos componentes, Intel Corporation. En un principio, la compañía se dedicó a la fabricación de memorias, pero en 1971 dio el gran salto y comenzó a realizar microprocesadores.

			Durante estos mismos años (entre 1971 y 1974) se produce otra gran revolución: se desarrolla el primer programa para enviar correo electrónico y la transferencia de archivos FTP. Comienza así el interés por la transmisión y almacenamiento de información, uno de los principales pilares de la informática moderna. Son los primeros pasos de Internet y de los dispositivos de almacenamiento masivos: los disquetes de 8 y 5,25 pulgadas. Además de la evolución del hardware, la informática comienza a preocuparse por la otra parte que la compone: la información, cómo almacenarla, cómo transmitirla y cómo poder compartirla de un modo rápido y seguro, independientemente de la distancia y de nuestra posición en el planeta. 

			Como hemos dicho, la creación del primer IBM y la introducción de los chips de silicio marcó el inicio de lo que hoy entendemos por informática. Los fabricantes comenzaron a dirigirse al usuario final, no ya a un experto en computación. Empezaron a desarrollar máquinas mucho más reducidas (básicamente por la reducción que suponían los chips y el resto de componentes del ordenador) y a producirlas en cadena, consiguiendo con ello una considerable reducción de los costes. 
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			Así, nace en 1975 el que hoy consideramos el PC (Personal Computer, ordenador personal), una herramienta diseñada para un usuario con ciertos conocimientos, pero no necesariamente un programador. Se considera que el primer ordenador personal o PC como tal que salió al mercado fue el Altair 8800, que constaba de 2.556 bytes de memoria. El Altair fue muy popular entre los usuarios no solo por esa reducción en el tamaño y principalmente en el precio, sino, como decíamos, porque empezó a utilizar un software para el que no hacía falta tener conocimientos especializados. Era un software sencillo basado en el primitivo BASIC: el MS-DOS. MS-DOS está considerado como el primer sistema operativo de uso común. Fue desarrollado por dos jóvenes visionarios, Bill Gates y Paul Allen. Ese mismo año, estos dos visionarios fundan una de las empresas de informática de mayor repercusión en la historia: Microsoft.

			Esta es la era en la que la informática la revolucionaban jóvenes encerrados en sus garajes "jugando" con microchips e intentando ganarse un puesto en alguna gran empresa o desarrollando para las empresas ya existentes. Es el inicio de esa iconografía geek de la que hemos hablado anteriormente, con todo un cierto romanticismo que se consolidó en los años 80. Otros dos famosos amigos, Steve Jobs y Steve Wozniak, siguieron este camino. Jobs era un fanático de las aplicaciones y gadgets, y conoció a Wozniak a mediados de los 70 desarrollando juegos para Atari, donde se trataba de reducir el tamaño de los microchips y conseguir más potencia para las nuevas máquinas. Pronto se les quedó corto este trabajo y crearon su primer ordenador: el Apple I. Este primer Apple era un ordenador de fabricación casera hecho casi a base de piezas y con poco presupuesto (vamos, una especie de Frankenstein). No obstante, viendo las posibilidades que ofrecía, consiguieron rápidamente la financiación necesaria y pudieron mejorarlo y lanzarlo al mercado. El nuevo Apple II superó en mucho el éxito del Altair 8800. Los ordenadores llegaron al gran mercado.
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			El Apple II fue el primero en incorporar una pantalla en color frente a la clásica pantalla negra de los comandos de MS-DOS. Aunque no poseía todavía lo que hoy conocemos por interfaz gráfica de usuario (GUI, Graphical User Interface), dado que la interacción entre el usuario y la máquina se seguía haciendo a través de líneas de código, lo cierto es que el avance fue muy significativo. Durante estos mismos años es cuando comienzan a desarrollarse los primeros programas de lo que hoy se conoce como "ofimática": los primeros procesadores de texto (como el WordStar que venía con el Apple II) y las primeras hojas de cálculo (especialmente VisiCalc y Lotus 1-2-3, que darían paso a las primeras versiones de Excel). Apple se convierte así en la marca de referencia dentro del mundo de los ordenadores, dirigiéndose a un público general. 

			IBM no tardó en contraatacar y desarrollar nuevas innovaciones para sus equipos, de modo que pudiesen competir con el Apple II tanto en capacidad como en precio, aspecto este muy importante a la hora de ganar mercado. Surge la llamada "arquitectura" IBM, donde todo puede ser intercambiable siempre y cuando tengamos un equipo de las mismas características. Para que nos entendamos, sería lo que posteriormente se empezó a llamar "ordenador clónico". Esto supone la primera personalización de los ordenadores, de modo que el usuario final puede elegir los componentes y sus características. Como es obvio, en estos primeros años esa elección era muy limitada y a veces requería de microinformática y altos precios, pero poco a poco fue creciendo y posibilitando los avances que hoy conocemos.

			En esta misma época, además, IBM se alía con Microsoft y Bill Gates para perfeccionar MS-DOS e intentar convertirlo en el sistema operativo de referencia. De esta alianza surgirá Windows como uno de los elementos fundamentales de la informática. Tras la creación de nuevos equipos, más pequeños, más baratos y más potentes, la informática podía entrar en el hogar de los usuarios. No obstante, esos usuarios todavía necesitaban usar un código lógico para interactuar con la máquina. El sistema operativo seguía anclado en las líneas de comando. Comenzó una frenética carrera por desarrollar una auténtica interfaz gráfica de usuario incorporada en el propio sistema operativo. 
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			La democratización de la informática fue el proceso revolucionario de los años 80. A partir de los chips de silicio y la estructura IBM, se consiguieron los siguientes hitos:

			•Reducción del tamaño y aumento de la potencia de los componentes.

			•Enorme reducción de los costes al fabricar los elementos en cadena, dando lugar a una nueva industria.

			•Estandarización de los elementos del ordenador y creación de puertos y conexiones intercambiables, de tal forma que fuesen elementos ampliables y personalizables a medida.

			•Eliminación, en la medida de lo posible, de la necesidad de conocer y estudiar un código para manejar los dispositivos, desarrollando una interfaz gráfica de usuario y convirtiendo los dispositivos en algo intuitivo.

			Todo ello provocó que cualquier persona desease tener un PC, para trabajar o jugar, y que poco a poco estuviesen en todos los hogares y finalmente, y más importante, en todas las empresas e instituciones públicas como estándar del procesamiento, manipulación e intercambio de información. Y en ese mismo proceso de democratización se hallan los nuevos dispositivos modernos. 
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			Pero ¿qué es una interfaz gráfica de usuario? Una interfaz gráfica (GUI, Graphical User Interface) no deja de ser un programa o una parte de código más, pero que sirve para que el usuario interaccione con el lenguaje del ordenador sin necesidad de conocerlo ni usarlo directamente. Por ejemplo, si queremos eliminar un documento, ya no tenemos que ejecutar el comando del. Tenemos una opción en un menú que ejecuta ese comando o incluso un icono para ello. O simplemente arrastrar el icono del documento a la Papelera de reciclaje. Windows en un principio necesitaba de MS-DOS, no era más que un programa que se ponía entre el usuario y el sistema operativo para facilitarle las cosas. Posteriormente, los propios sistemas operativos incorporaron ya su interfaz gráfica.

			Hablar del nacimiento de la interfaz gráfica de usuario es hablar de Palo Alto, es decir, de PARC (Palo Alto Research Center), un departamento de investigación de la conocida empresa Xerox. Si bien es cierto que en PARC no se desarrolló propiamente ningún sistema operativo con interfaz gráfica de usuario, fueron los primeros en introducir las siguientes características en los programas informáticos: 

			•Enorme evolución en los gráficos y creación de los entonces conocidos como mapas de bits. 

			•Editor gráfico WYSIWYG (What You see Is What You Get), donde podemos previsualizar el resultado final en el monitor del ordenador. 

			•Lenguajes gráficos de página (PDL), precursores del PostScript y de la estandarización de formatos de archivos. 

			•Programación orientada a objetos, desarrollando bibliotecas y estandarizando las respuestas de los usuarios, creando un lenguaje visual. 

			Aunque no desarrollasen ningún sistema operativo con interfaz gráfica, empezaron a introducir un nuevo elemento en los ordenadores: el ratón. Con el ratón ya se podían controlar ventanas e iconos, aunque, como decimos, sin integrar estas acciones con las órdenes de la máquina. Y todo esto a mediados de los años 70, mucho antes de lo que hemos estado viendo. Obviamente, dos de los "ilustres" investigadores del PARC no fueron otros que los propios Bill Gates y Steve Jobs. La tecnología estaba, solo hacía falta la genialidad de llevarla al campo de la programación. Palo Alto se convirtió en el centro neurálgico de la tecnología, en especial de la informática.

			Apple fue quien desarrolló por primera vez una interfaz gráfica con muchas posibilidades, primero con el Apple III y posteriormente con el Lisa. A pesar de sus grandes ventajas tecnológicas y aunque se le sigue considerando una auténtica revolución, ambos proyectos, en especial el Lisa, fracasaron de una manera rotunda. El motivo: su elevado coste. Para funcionar correctamente requerían de una serie de componentes que hacía que su precio se disparase. Se usó un procesador multitarea Motorola y una memoria RAM de casi 1 MB (en aquellos tiempos una auténtica barbaridad). 
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			Frente al enorme coste que suponía el Lisa, IBM comenzó a trabajar con los procesadores Intel mucho más baratos y que comenzaron a desarrollarse a pasos agigantados. Además, como comentábamos antes, los IBM poseían una arquitectura abierta, por lo que todos sus componentes podían ser fabricados por diferentes empresas y así ser mucho más competitivos en el mercado. Además, hay que añadir que IBM, aquí de la mano de Microsoft y Bill Gates, mejoraron muchísimo el sistema operativo MS-DOS para hacerlo más intuitivo de cara al usuario, hasta que se integró con el que quizá sea el programa más conocido de interfaz, más tarde convertido en sistema operativo: Windows. En 1985, aparecía Windows 1.0. Posteriormente, aparecería también el Commodore Amiga, con su propio sistema operativo y una interfaz gráfica a color que marcó una época, especialmente para los que usaban el ordenador para jugar. A partir de aquí no paró esta evolución.

			Durante los últimos años, especialmente desde el año 2000, la tecnología informática ha evolucionado enormemente de acuerdo a esa democratización de la que hablábamos. Los dispositivos son cada vez más potentes, más baratos y más fáciles de usar. Así hemos llegado al desarrollo de la tecnología móvil, los smartphones y las tabletas como nuevos dispositivos y nueva experiencia de usuario final, convirtiéndose en algo más que un complemento para el ordenador, sino más bien en su sustituto. Sin embargo, las grandes revoluciones tecnológicas e informáticas han venido de la mano de Internet, del acceso a la red de redes y de todo lo que significa la conectividad y la informática online. Dedicaremos un capítulo especial a hablar de Internet, por lo que, por el momento, nuestra historia se detiene aquí.

			
Hardware y software 

			Habitualmente, se viene diferenciando en la informática tradicional entre hardware y software, y en gran medida a lo largo de este libro trataremos de esta diferencia. Por hardware se suele entender todos aquellos componentes físicos de un ordenador, desde los propios circuitos, microchips y cableado, hasta los llamados periféricos y todos los dispositivos que pueden conectarse o interactuar con un ordenador o entre ellos. El software, por el contrario, sería el lenguaje lógico de programación de las propias aplicaciones y programas que nos permiten realizar diferentes tareas con estos dispositivos. 
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			Pero, si echamos un vistazo a lo que acabamos de contar y recordamos la evolución de la informática a partir de la introducción de la interfaz gráfica de usuario, nos damos cuenta de que esta distinción empieza a difuminarse, especialmente en el presente. Nuestra capacidad de interactuar con lo físico está llegando a límites insospechados. Nadie dudaría al decir que un ratón es parte del hardware de un ordenador, gracias al cual interactuamos con el software para ejecutar comandos. Pero ¿diríamos acaso lo mismo del dedo con el que movemos un icono en una pantalla táctil o con el que escribimos en un iPad, por ejemplo? Los dispositivos han evolucionado tanto que no pueden ser entendidos y manejados sin saber cómo funcionan, qué lógica hay detrás. 

			En los próximos capítulos nos adentraremos en los componentes de hardware y los principales dispositivos que actualmente podemos encontrar. Del mismo modo veremos las principales aplicaciones y sistemas operativos que tenemos a nuestra disposición.

			
Preguntas

			1. La informática se define como:

			A.El trabajo realizado mediante ordenadores, teléfonos móviles y todo lo que se denomina ofimática.

			B.El conjunto de conocimientos científicos y técnicas que hacen posible el tratamiento automático de la información por medio de computadoras.

			C.El conjunto de elementos que componen cualquier equipo electrónico con fines a la reproducción en Internet.

			D.Las aplicaciones que utilizan los ordenadores, incluido el sistema operativo o SO para poder funcionar correctamente.

			2. La palabra "informática" es un acrónimo de:

			... ... ...

			3. Se suele considerar como fundador de la informática al siguiente matemático británico:

			A.Konrad Zuse.

			B.Marck Zuckerberg.

			C.Alan Turing.

			D.Bill Gates.

			4. El dispositivo con el que se desencriptaron los mensajes alemanes durante la Segunda Guerra Mundial, se llamaba:

			A.Máquina Enigma.

			B.Sex Machine Gun.

			C.Máquina de algoritmos computacionales.

			D.Máquina Misterio.

			5. Se considera que la primera computadora fue creada por:

			... ... ...

			6. La interfaz gráfica de usuario se desarrolló en el PARC (Palo Alto Research Center):

			¿Verdadero o falso?

			7. El sistema operativo MS-DOS empezó a aplicarse en los ordenadores:

			A.Apple.

			B.Windows.

			C.Teléfonos móviles o smartphones.

			D.IBM.

			8. Microsoft fue fundado por:

			... ... ...

			9. El primer ordenador que incorporó la pantalla en color fue:

			... ... ...

			10. Junto con Steve Jobs, ¿quién fue el otro fundador de Apple?

			A.Bill Gates.

			B.Paul Allen.

			C.Steve Wozniak.

			D.Marck Zuckerberg.

			11. WYSIWYG significa:

			A.Where You Sit Is Where You Go.

			B.What You See Is What you Get.

			C.Es un acrónimo de la marca del fabricante.

			D.A y C son correctas.

			12. Los primeros procesadores usados en los Apple fueron los Intel:

			¿Verdadero o falso?

			13. El primer Windows se remonta a:

			A.1715.

			B.1965.

			C.1996.

			D.1985.

			14. El Commodore Amiga compitió con Apple y Microsoft en los inicios de la informática en el hogar:

			¿Verdadero o falso?

			15. El primer procesador de textos incorporado en el Apple II fue:

			A.WordPerfect.

			B.Microsoft Word.

			C.EasyWriter.

			D.WordStar.

			16. Se puede considerar que la arquitectura clásica del PC la empezaron los ordenadores de la marca:

			... ... ...

			17. Steve Jobs y Steve Wozniak comenzaron trabajando para la marca:

			A.Nintendo.

			B.Apple.

			C.Atari.

			D.Microsoft.

			18. Se considera que es el primer ordenador personal o PC:

			A.Apple I.

			B.IBM.

			C.A y B son correctas.

			D.Altair 8800.

			19. GUI significa:

			... ... ...

			20. El software son los componentes que se conectan al ordenador:

			¿Verdadero o falso?

			
Respuestas

			Respuesta 1: B.

			Respuesta 2: Información automatizada.

			Respuesta 3: C.

			Respuesta 4: A.

			Respuesta 5: Konrad Zuse.

			Respuesta 6: Verdadero. Aunque todavía no había un SO con GUI, fue donde se introdujo por primera vez.

			Respuesta 7: D.

			Respuesta 8: Bill Gates y Paul Allen.

			Respuesta 9: Apple.

			Respuesta 10: C.

			Respuesta 11: B.

			Respuesta 12: Falso. Los primeros eran de la marca Motorola.

			Respuesta 13: D.

			Respuesta 14: Verdadero. Tenía su propio sistema operativo e interfaz.

			Respuesta 15: D.

			Respuesta 16: IBM.

			Respuesta 17: C.

			Respuesta 18: D.

			Respuesta 19: Interfaz gráfica de usuario o Graphical User Interface.

			Respuesta 20: Falso. El software consiste en el lenguaje lógico de programación de las propias aplicaciones y programas que nos permiten realizar distintas tareas con los diferentes dispositivos.
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Dispositivos

			
El ordenador o PC

			Cuando hablamos de ordenador en castellano, nos estamos refiriendo generalmente a lo que en inglés se conoce como PC (Personal Computer). Es cierto que ordenadores también son las grandes computadoras de los 60, los servidores y, en líneas generales, cualquier equipo electrónico que tiene un microprocesador. Pero, en lenguaje coloquial, lo que se entiende por ordenador son las computadoras que, especialmente a partir de los años 80, están destinadas a un uso personal (sea laboral o más de ocio) y que por tamaño y características se limitan a un escritorio. De ahí que también se hayan llamado, posteriormente, ordenadores de escritorio o "sobremesa" para diferenciarlos de los ordenadores portátiles. Aunque, realmente, hoy en día no hay ninguna diferencia técnica entre un ordenador de sobremesa y uno portátil, simplemente la reducción de tamaño y la mayor integración de los componentes.

			[image: ]

			Como vimos en la introducción, los primeros ordenadores personales surgieron en los años 80, especialmente a partir de los IBM PC, que eran microcomputadoras que poseían una arquitectura que las hacía compatibles con diferentes componentes, de tal modo que los ordenadores podían ser personalizados y ampliados dependiendo de las necesidades del usuario final. De ahí que se pueda hablar de la arquitectura clásica del PC: placa base, microprocesador, memoria, disco duro, etcétera. Posteriormente, dedicaremos un apartado extenso a estudiar todos los componentes de esta arquitectura clásica del PC y que, en el fondo, sigue definiendo hoy en día aquello a lo que nos referimos cuando hablamos de ordenador.

			
Ordenadores portátiles

			Lo primero que vemos si acudimos a la página web de cualquier tienda de informática con la intención de comprar un ordenador es la diferencia existente entre ordenadores de sobremesa y ordenadores portátiles. Aunque ya comentamos antes que los ordenadores portátiles seguían la misma estructura de los ordenadores personales convencionales o "de sobremesa", lo cierto es que durante los últimos tiempos han evolucionado mucho. Esto se ha debido a tres hechos: 

			•Una enorme reducción de tamaño y, con ello, una mejora de su diseño. 

			•Un aumento en la potencia y en las características, pudiendo tener en la actualidad un ordenador portátil más potente que uno de sobremesa.

			•La reducción de los costes, que hace que un portátil sea ahora la opción preferida por la mayoría de los usuarios.
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			Hasta no hace mucho, los ordenadores portátiles eran considerados prácticamente como herramientas de trabajo, pero estos tres últimos factores han hecho que muchos usuarios se planteen el ordenador portátil como primera opción. 

			
			De hecho, en muchas tiendas online esta diferencia entre ordenadores de sobremesa y portátiles ha quedado ya un poco desfasada, y cada vez más lo que encontramos por separado son los ordenadores dedicados a juegos o PC Gaming. Básicamente son los mismos ordenadores (de sobremesa o portátiles), pero con características superiores: procesadores de última generación, gran memoria RAM y, especialmente, tarjetas gráficas independientes y con gran potencia. 

			

			Hoy podemos encontrar en el mercado ordenadores portátiles a precios muy asequibles y con unas características más que dignas. Si bien es cierto que siempre serán un poco más caros que un ordenador de sobremesa, no debemos olvidar que el portátil incorpora todos los elementos, incluido el monitor, el ratón y el teclado. 

			Además, con las modernas conexiones podemos ampliar nuestro ordenador de forma casi indefinida. El único límite será nuestro presupuesto, nuestras necesidades y saber que, tarde o temprano, todos los ordenadores se quedan anticuados y necesitaremos comprar uno nuevo en lugar de dedicar más dinero al que tenemos. Así, podemos estar trabajando con un ordenador portátil conectado a un monitor de 23 pulgadas y con unos altavoces 5.1 Dolby Surround. Tendremos la experiencia visual y auditiva de un ordenador de sobremesa, pero con la ventaja de que, cuando queramos, podemos desenchufar esos periféricos y llevarnos el ordenador a otro sitio en nuestro maletín. 
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Tabletas

			Los ordenadores portátiles evolucionaron tanto en la reducción de tamaño hasta que se crearon los mini PC, que no superaban las 10 pulgadas de pantalla. Si a esto le unimos la incorporación de las pantallas táctiles, tenemos la base de lo que son las tabletas. ¿Qué es, por tanto, una tableta y en qué difiere de un portátil? 

			En el fondo, una tableta no deja de ser un ordenador portátil, pero incorpora una serie de características que las hacen únicas y totalmente diferentes de cualquier otro tipo de ordenador. Además de la pantalla táctil de la que hemos hablado, las tabletas incluyen conexión a Internet móvil, ya sea a través de WiFi o, más comúnmente, a través de una conexión 5G. La evolución de este tipo de conexiones y su abaratamiento han propiciado la extensión de estos dispositivos. Sus ancestros fueron las antiguas PDA en las que se ejecutaban pequeños programas a través de un bolígrafo digital en una pantalla. Posteriormente, fueron incorporándose lectores táctiles para archivar documentos, pero ninguno de estos dispositivos se podían considerar ordenadores en sentido estricto, ya que no poseían ningún sistema operativo.
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			La primera tableta propiamente dicha la fabricó Microsoft en el año 2000, y era capaz de ejecutar funciones habituales de ordenador en el entorno del sistema operativo Windows XP. No obstante, y debido a su alto coste, no obtuvo la popularidad esperada y cayó pronto en el olvido. 

			En el año 2010 es cuando surge la primera gran tableta del mercado: el iPad. Aunque en su lanzamiento seguía teniendo un elevado coste, este nunca ha sido un gran problema para los usuarios de Apple. Además, incorporaba todo lo necesario: una gran pantalla táctil versátil y muy fácil de manejar, un sistema operativo fiable, conexión 3G que hacía que estuviese permanentemente conectada a cualquier red, dispositivo o Internet. El iPad fue todo un éxito, y fue mejorado posteriormente con el iPad 2 y las siguientes versiones hasta la actual iPad Pro y iPad Cellular 2021. 

			Actualmente, existen otras muchas marcas de tabletas y que, además, son muy difíciles de diferenciar de un ordenador portátil. Pueden llegar a incorporar procesadores realmente potentes y, mediante conexiones USB o micro USB y, especialmente, Bluetooth, incorporan teclados, ratones, bolígrafos electrónicos, monitores externos, es decir, un auténtico ordenador personal en todos los sentidos. Los precios siguen siendo más elevados que un ordenador portátil, y las características también son diferentes. Básicamente, lo que les diferencia es la pantalla táctil, aunque ya hay portátiles con pantalla táctil. 

			
			Lo que realmente diferencia una tableta de un ordenador portátil es su estructura. Un ordenador portátil sigue manteniendo la estructura de un ordenador personal, tanto en el hardware (componentes) como en el software (sistema operativo). Una tableta estaría más cerca en este sentido de un teléfono móvil o smartphone.

			

			
Teléfonos móviles 

			No cabe duda de que gran parte de la evolución de los modernos dispositivos tiene como base las tecnologías móviles, en especial en lo que a la telefonía se refiere y a las conexiones mediante Wifi y la actual 5G. Hace años los teléfonos móviles no eran más que unos armatostes pesados que solo servían para llamar y suerte si teníamos cobertura de red telefónica. Después de la incorporación de los SMS, la tecnología móvil comenzó a preocuparse por la mensajería instantánea y otras funciones. Al móvil se le incorporaron cámaras, chats de voz IP, y con la conexión a Internet cualquier otra cosa que le podamos pedir a un dispositivo conectado a la red. Podemos navegar por Internet, mandar y recibir correo electrónico, jugar online y recorrer todas las redes sociales. Ahora mismo podemos hacer casi cualquier cosa, siempre y cuando nuestra conexión lo soporte. De hecho, poca gente usa ya el teléfono móvil para su función: hablar por teléfono. 
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			El concepto de teléfono móvil moderno es el que se conoce en inglés como smartphone o teléfono inteligente. Fueron los primeros dispositivos en incorporar las pantallas táctiles en su interfaz de usuario y cuentan con sus propios sistemas operativos. Hoy en día los más conocidos son Android, iOs, Blackberry OS y Windows Mobile, dependiendo de la marca del dispositivo que usemos. 

			Uno de los más conocidos es el iPhone de Apple, precursor en gran medida del iPad. Además de sus funciones como teléfono convencional, dispone de toda una serie de apps o aplicaciones que nos permiten realizar muchas tareas. No cabe duda de que la conexión con redes sociales y la mensajería instantánea son dos de las más importantes, por lo que dedicaremos un espacio a ello. Pero, a día de hoy, tras la incorporación de empresas asiáticas, marcas como Samsung o Xioami tienen gran parte del mercado, dejando a otras como Blackberry casi obsoletas. 
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			Blackberry fue durante muchos años el referente de los smartphones o teléfonos inteligentes porque incorporaba un teclado físico. Con la evolución de los últimos años, y en especial desde el lanzamiento del iPhone, se fue tendiendo hacia la pantalla táctil, haciendo que las típicas Blackberry se quedasen anticuadas y se redefiniese el concepto de smartphone. 

			

			
Videoconsolas

			Sin duda alguna, uno de los usos que la informática ha tenido desde sus inicios ha sido el del ocio y, en especial, el de los videojuegos. Y es en gran medida gracias al auge de los videojuegos que la informática mejoró de una forma cualitativa en los que se refiere a interfaz gráfica de usuario y a resolución gráfica y sonido. Los que somos un poco más mayores recordaremos con nostalgia nombres como Spectrum, Commodore o Atari. Estos dispositivos que hoy en día parecerían totalmente rudimentarios consiguieron algo increíble: trasladar el mundo del ocio y los videojuegos de las clásicas salas recreativas hasta el salón de nuestra casa. Eran, como decíamos, dispositivos muy arcaicos si tenemos en cuenta la perspectiva actual. En muchos casos no eran ni ordenadores. Tenían un sistema operativo básico (en ocasiones ni eso), y los juegos se cargaban introduciendo unos "cartuchos" analógicos dentro del dispositivo, que leía la información y la reproducía en memoria virtual para que pudiésemos jugar, con lo que, una vez que apagábamos el dispositivo, se perdía todo lo que habíamos hecho. Si queríamos jugar de nuevo, había que volver a cargar la información y empezar desde cero una partida nueva. Era como una máquina recreativa pero conectada a la televisión de nuestra casa, y en la que no teníamos que insertar monedas para jugar.
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			Con el paso de los años las videoconsolas se han convertido en un dispositivo diferente de los ordenadores. Aunque el desarrollo de potentes tarjetas gráficas, la mejora de los procesadores y el incremento en los equipos de la memoria RAM, hagan que hoy en día muchos usuarios sigan prefiriendo los PC para jugar, no cabe duda de que las videoconsolas siguen teniendo un lugar predominante dentro de lo que es el mundo del videojuego. Además, las videoconsolas actuales cuentan con todas las ventajas que cuentan los ordenadores.



OEBPS/image/00_012.jpg





OEBPS/image/00_017.jpg
H
2
£
g
e
)
&
i
I
T
&
3
2
b3
i

enene .

DEEUG

COMMAND
B P

COMPUTER:
0
1
1
0
1
0
1
0

W,
.

————————— INFORMATION —————————

%
i

.






OEBPS/image/MU005650_libro1.jpg
YO HE VISTO
COSAS QUE
VOSOTROS
NO CREERIAIS






OEBPS/font/NasalizationRg-Regular.otf


OEBPS/image/00_004.jpg





OEBPS/image/01_008.jpg





OEBPS/image/Cubierta.jpg
INTRODUCCI’(')N A LA
INFORMATICA

GUIA VISUAL

( Juan Diego Pérez Villa | ’

ANAYA





OEBPS/image/00_003.jpg





OEBPS/image/01_004.jpg





OEBPS/image/01_009.jpg





OEBPS/font/HelveticaLTStd-Cond.otf


OEBPS/image/MU005650_libro.jpg
Juan Diego Pérez Villa

INTRODUCCION A LA
INFORMATICA

GUIA VISUAL






OEBPS/image/00_009.jpg





OEBPS/image/00_018.jpg





OEBPS/image/00_005.jpg





OEBPS/image/01_002.jpg
= b b b
;";‘:’ 5
o A A

"“- /dyu E td ’J'J!;! ':‘






OEBPS/image/01_005.jpg





OEBPS/image/00_002.jpg





OEBPS/image/00_010.jpg





OEBPS/image/00_019.jpg





OEBPS/font/NasalizationRg-Italic.otf


OEBPS/image/00_011.jpg





OEBPS/image/00_006.jpg





OEBPS/image/00_014.jpg
[[<11:)
Hnll






OEBPS/image/00_015.jpg





OEBPS/image/00_007.jpg





OEBPS/font/LucidaConsole.otf


OEBPS/image/MU005650_libro2.jpg





OEBPS/image/01_007.jpg





OEBPS/image/00_008.jpg





OEBPS/image/00_021.jpg





OEBPS/image/01_003.jpg
\





