COMPUTADORES

ORIGINA L

- Qué es un
Computador ?

Computadores, Programas y Sistemas Operativos

Es imposible concebir el
mundo moderno sin
computadores; por lo
tanto, se debe superar
ese infundado temor a
pulsar una teclado y por
intermedio de una
pantalla, participar en
esta tecnologia

Juan Diego Hernandez

iente un extrafio temor frente al
Sleclatdo de un computador? Se
siente marginado cuando sus
amigos de viernes comentan entre si la
salida al mercado de un nuevo micro-
procesador RISC de 80 Megahertz,
mejor o igual que el Pentium? Es usted
un técnico de radio y TV, experto en
electrénica aniloga, pero con serias
dudas sobre lo que hace y lo que es un
computador digital? Si coincide con una
de las situaciones anteriores, usted es
victima de un sindrome benigno del
mundo moderno: el miedo al teclado.

Es imposible concebir el mundo
moderno sin computadores; por lo tanto
se debe superar ese infundado temor a
pulsar una teclado y por intermedio de una
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pantalla, participar en un didlogo con el
computador. Este articulo se ha escrito
con el propdsito de ayudarlo en la inicia-
cién al conocimiento del mundo de los
sisternas y computadores. Vamos a inten-
tar cubrir en muy pocas pdginas varios
aspectos fundamentales para la compren-
si6n de casi cudlquier tema relacionado
con computadores y sistemas. Tralaremos
de mostrar a vuelo de pajaro los funda-
mentos sobre computadores, programas
de computador, lenguajes de programa-
cién y sistemas operativos.

Existen varias preguntas por resol-
ver sobre un computador: {Qué es? ; Qué
se puede hacer con €17 ;Cémo funcio-
na? ;Para qué utilizarlo? Veamos unas
respuestas iniciales a estos interrogan-

tes. En términos generales, un computa-
dor es un dispositivo electronico capaz
de "procesar informacién" de acuerdo a
instrucciones previamente dadas por un
operador humano. Sf; aunque suene un
poco extrafio, es importante que desde
el primer momento en que se intenta
aprender a manejar un computador, se
tenga muy clara la diferencia entre lo que
el computador y las instrucciones alma-
cenadas en € hacen, y 1o que usted, como
usuario, tiene que realizar.

Partes de un computador

Los computadores pueden tener muchos
propdsitos, y de acuerdo a €stos, pueden
ser de tamafios muy variados. Existen
computadores que caben en la palma de la
mano hasta computadores que utilizan ha-
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Qué es un computador

bitaciones enteras como espacio de opera-
cién. Sin embargo, todo computador tiene

los mismos componentes:

Unidad Central de
Procesamiento

Realmente la Unidad Central de Proce-
samiento 0 CPU (Central Processing
Unit) ES ELCOMPUTADOR,; lo demis
son dispositivos que hacen que el traba-
jo del computador pueda ser visto o con-
trolado por los humanos. Existen dos
definiciones de CPU, dependiendo del
punto de vista desde donde s¢ observe:

- La CPU puede ser la parte visible
del computador a la que conecta- ;
mos la pantalla, el teclado y de-
mds elementos del sistema
Normalmente tiene forma de
una caja que contiene tarje- &
tas electrénicas y que aloja 4
ademds un disco duro, unas
unidades de disco flexible y otros

dispositivos de los cuales hablare-

mos mis adelante, figura 1.
Pero la definicion comecta y estricta es:
- La CPU es el circuito electrénico en-

cargado de dirigir el flujo de la in-
formacién entre €l y los demds dis-

Mouse

UNIDADES DE
ENTRADA
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Figura 2, Diagrama de bloques de un computador

positivos (Incluyendo la memoria
del computador que queda inclui-

da en otras definiciones).
También podemos decir
que la CPU es el Pro-
cesador del Compu-
tador (o microproce-
sador en computado-
res personales); la
CPU es normalmente
un solo circuito inte-

grado (un CHIP).

Algunos autores definen un dis-
positivo llamado Unidad Aritmética y L6~
gica (ALU por las siglas en inglés
de Arithmetic and Logic
Unit) como un elemenio

extemno a la CPU y que

central (o microprocesador) a un nivel mas
intemo y de gran detalle electrénico. Para
nuestro caso utilizaremos la definicién es-
tricta: La CPU es el procesador del com-
putador, dirige el flujo de la informacidén
entre ella y los demds dispositivos; dentro
de la CPU esti incluida la ALU.

Figura 1. CPU
con caja

Memoria
Aunque el computador y toda su capa-
cidad de trabajo (las tareas que puede
ejecutar, no la cantidad) estdn defini-
dos por la CPU, ella sola no puede ha-
cer operacién alguna. Sabemos que un
computador procesa la informaci6n de
acuerdo a las instrucciones dadas por
los humanos. Estas instrucciones de-
ben estar "almacenadas” en alguna par-
te, para que la CPU las vaya leyendo y
obedeciendo una a una. El lugar tipico
para el almacenamiento de las instruc-
ciones (y de algunos datos adiciona-
les) se llama
memoria.
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La memoria estd formada por cir-
cuiterfa electrénica adicional que tie-
ne la capacidad de almacenar datos.
Los datos y las instrucciones que ma-
nejan los computadores se almacenan
en forma de voltajes altos y bajos. De
esta forma, por ejemplo, un voltaje
bajo puede ser representado por el ni-
mero Cero (0) y un voltaje alto puede
serlo por el mimero Uno (1). A la uni-
dad de memoria que contiene un Cero
o un Uno se le llama bit.

Para formar letras y palabras que
puedan ser procesadas por el computa-
dor, se utilizan muchas combinaciones
de los niimeros 1 y 0, logrando codificar
cada caracter que se necesita. Por ejem-
plo, la letra A se podria escribir como
01000001. Es simplemente un cédigo.
Usted podria crear su propio cédigo y
establecer que la letra A es 00000001 y
la B es 00000010 y asi sucesivamente.
A ocho bits agrupados para representar
un caracter como la letra A o un asteris-
co (*) se le denomina byte.

Estas series de unos y ceros se al-
macenan en la memoria del computa-
dor. Hay dos clases de memoria: RAM
y ROM. La memoria RAM es similar
a un cuaderno de anotaciones tempo-
rales; en ella se puede escribir infor-
maci6n, guardarla un tiempo, leerla
cuando se necesite y, por tltimo, cam-
biarla en cualquier momento. Cuando
se desconecta la energia eléctrica, la

informaci6n se pierde. La memoria
ROM es como un libro impreso, en el
cual la informacidn ha sido pregraba-
da desde las etapas de fabricacién y
cuyo contenido no se puede alterar, por
lo tanto es permanente.

Ya tenemos un computador comple-
to: Almacenamos ciertas combinaciones
especiales de unos y ceros en la memo-
ria, para que la CPU las lea e interprete
como instrucciones. Le podemos indi-
car a la CPU que los resultados también
los guarde en la memoria. Y listo, estd
definido un computador.

Dispositivos de entrada y salida
Imaginese que tuviésemos que "poner”
amano los voltajes altos (1) y bajos (0)
en la memoria para que el computador
quede listo para trabajar. Note que sélo
para escribir una A se requieren ocho
voltajes (1 byte). Normalmente un con-
junto de instrucciones muy sencillo
podria requerir cien pasos (cada una
ocupando un byte u ocho bits u ocho
voltajes). Esto quiere decir que tendria-
mos que aplicar 800 voltajes para que
nuestro computador funcionara. La bue-
na noticia es que no es asi (Estariamos
dependiendo de conocimientos en elec-
tricidad, ademds de correr el riesgo de
perder mucho trabajo cuando hubiesen
cortes de energfa); para poder observar
los resultados del proceso tendrfamos
que usar un voltimetro o pequeiias lim-
paras, papel, lipiz y mucha paciencia.

No es tan dificil como parece; en los
primeros afos de la computacién habia
que hacerlo asf.

Para evitar este trabajo estdn los
dispositivos de entrada y salida, los cua-
les son todos los elementos (siempre
electrénicos) que permiten ingresar in-
formacién al computador (para darle las
instrucciones y datos iniciales, por
ejemplo) o que permiten obtener los
resultados del proceso solicitado (sali-
da). Los dispositivos de entrada y sali-
da m4s corrientes son:

Teclado: Permite ingresar la informa-
cién al computador en forma de caracte-
res digitados directamente por el usua-
rio. El teclado se encarga de convertir
los pulsos eléctricos generados por cada
tecla al ser presionada, en su correspon-
diente cédigo de unos y ceros. Es un dis-
positivo de entrada.

Pantalla o monitor: Este es el princi-
pal dispositivo de salida; a través de €], el
computador nos entrega los resultados de
los procesos que se estdn ejecutando. La
pantalla requiere de un dispositivo adi-
cional que convierte los datos del com-
putador en sefiales eléctricas para alimen-
tar un tubo de rayos catédicos (TRC)
como en los televisores convencionales.

Impresora: Es un dispositivo de salida
que permite obtener una copia impresa
de los datos y resultados almacenados en

Componentes recomendados para conformar un buen sistema de computador tipo PC

Monitor

Que permita descanso
visual. Super VGA de
1024 X 768 pixels y

256 colores
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Componentes recomendados para conformar un buen sistema de computador tipo PC

Unidad de disco flexible
De alta capacidad
y formato 3.5

Mouse

el computador . Este dispositivo recibe
los caracteres desde el computador y rea-
liza una nueva codificacion para activar
caracter en el papel. Entre los sistemas de
impresi6n mds conocidos estén el de ma-
triz de puntos, el de burbuja o chorro de
tinta, el térmico y el ldser.

Unidades de Disco: Son elementos
que pueden actuar como dispositivos
de entrada y de salida. Las unidades
de disco leen o almacenan informacién
en medios magnéticos (como los cas-
settes de miisica convencional) llama-
dos diskettes o floppys. A estas unida-
des también se les llama Unidades de
Disco Flexible o Drives.

Discos Duros: Los discos duros tam-
bién son dispositivos de almacena-
miento magnético, pero de mayor ca-
pacidad. Un disco duro moderno pue-
de almacenar mas o menos la misma
cantidad de informacién que 500 o
1000 diskettes convencionales, y po-
seen una velocidad de acceso mucho
mayor que las unidades de disco.

Mouse (rat6n): Se llama as{ por su for-
ma; parece un pequefio ratén con una lar-
ga cola (el cable que lo conecta al com-
putador). Es un dispositivo utilizado para
sefialar en la pantalla objetos u opciones
a elegir; idose sobre una super-
ficie segin el imiento de la mano del
usuario, el cursor en la pantalla tendrd

Hectrénica a Computaderes « EmxIT

movimientos equivalentes. Cuando la fle-
cha encuentra el dibujo o el comando de-
seado, el usuario puede activar un pulsa-
dor que hay en el mouse para ejecutar el
programa o tarea que representa; este es
un dispositivo de entrada.

Otros dispositivos de entrada y salida
Menos Comunes son:

Scanner: Es un equipo utilizado para
capturar imédgenes (de la misma forma
que lo hace una fotocopiadora) y enviar-
las a la memoria del computador. Es un
dispositivo de entrada.

Plotter: Es un equipo especializado en
trazar dibujos de linea (tipicamente pla-
nos y disefios arquitecténicos o de in-
genieria). La diferencia con las impre-
soras estriba en que el plotter puede
hacer dibujos més grandes. Es un dis-
positivo de salida.

Modem/Fax: Dispositivo que permi-
te comunicar computadores entre si a
través de una linea telefénica. El mo-
dem convierte los datos del computa-
dor en sonidos (ininteligibles al oido)
que se transmiten via telef6nica para
que un modem, al otro lado de la linea
haga la conversi6n inversa, de sonidos
a datos de computador. Actualmente
los modems también estén en capaci-
dad de establecer comunicacién con
miquinas de fax convencionales, para
transmitir y recibir datos.

straciones
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¢ Qué puede hacer un
computador? N

Veamos primero varias cosas que NO
puede hacer un computador y que de-
ben quedar bien claras:

1. Un computador no piensa.

2. Un computador no puede operar so-
bre mds de dos cantidades de manera
simultdnea y sélo trabaja con dos ele-
mentos: el 0 (cero) y el 1 (uno).

3. Un computador no toma decisiones
por si solo.

Puede sonar un poco descorazonador,
pero es la realidad. Veremos a lo largo
de este articulo que no es tan malo como
parece, de hecho, al final se dard cuen-
ta que los computadores son muy bue-
nos debido a que:

1. Un computador puede procesar gran-
des cantidades de informaci6n en un
tiempo mucho mis corto que los se-
res humanos.

2. En condiciones normales, un com-
putador no comete errores.

3. Un computador nunca se cansa.

4. Un computador puede, en teorfa, ha-
cer cualquier cosa que nosotros se-
pamos hacer a mano (en términos de
procesar informacién) con sélo ense-
fidrselo una vez.

Procesar informacién.
Un computador puede darle al usua-
rio informacién (textos, grificos,

ar
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etc.), que el mismo usuario u otro ya
le habian dado de antemano. (Nunca
un computador escribird por si solo
una carta dirigida a usted solicitdn-
dole que por favor trate més suave-
mente su teclado).

De esta forma "procesar informa-
cidn" significa que el computador puede
hacerle cierto tratamiento a los datos su-
ministrados por alguien para generar
"nuevos” datos. El ejemplo més sencillo
s cuando usted digita dos nimeros y el
computador le responde con un tercero,
que es la suma de los anteriores.

¢ Como funciona un
computador?

Un computador puede imaginarse como

* unrobot "programado” para actuar como

policia de trinsito, encargado de dirigir
el finjo de informaci6n de un lugar a otro.
(Aunque técnicamente no podamos ha-
blar sin hablar primero de com-
pulﬂ%&m qui aparecel un término
bastantein ¢ importante: “"pro-
gramar un computador” se refiere al
acto de darfe las instrucciones al com-

putador pafa que procese de una mane-
ra particujar cierta informacién.

ida, la CPU y la memoria. El
entonces, de acuerdo a las
instrucciones del "programador” (hu-
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mano), procesa la informacién pasdn-
dola de un lugar a otro en forma rdpida,
precisa y ordenada.

éPara qué sirve un
computador?

Muchas personas dicen: "Por favor ensé-
fieme a mangjar computadores” o "; Cémo
se maneja un computador?”. Estas son
cuestiones bastantes amplias y dificiles de
resolver en pocas palabras. Aprender a
manejar un computador depende en gran
parte del uso que de €l vamos a hacer; este
s un buen comienzo. Primero, para apren-
der a manejar un computador debemos co-
nocer la respuesta a las preguntas que nos
hemos planteado y, muy probablemente,
se entenderd c6mo funciona un computa-
dor, y seguramente también se compren-
derd algin sistema operativo.

El segundo paso, y el mds grande,
s conocer las aplicaciones que a usted
le interesan. No tiene sentido tratar de
manejarias todas. Existen miles de apli-
caciones que usted definitivamente NO
necesita. Normalmente con conocer
cuatro o cinco es suficiente.

Programas y lenguajes

Salvo que usted sea un técnico en elec-
trénica o un disefiador de sistemas ope-
rativos avanzados, usted no necesita co-
nocer mucho mas detalle de los compu-
tadores que el que vimos en la secci6n
anterior. Sin embargo, si es importante
que conozca muy bien el otro lado de la

Toda la imformacion que procesa un
computador es binaria ( 0's y 1's)

moneda. Los programas son el corazén
de los computadores. Sin los programas,
los computadores no sirven para nada.

Programas

Veamos el ejemplo de los dos niimeros
que deben ser sumados por el compu-
tador. Las érdenes con que podriamos
programar a un computador para eje-
cutar ese trabajo sonarian algo asi:

1. Pida al usunario que introduzca un ni-
mero por el teclado.

2. Lleve el mimero del teclado a la po-
sicién 10 de 1a memoria. (La memo-
ria se divide en posiciones numera-
das. Al mimero de una posicitn de
memoria s¢ le llama direccidn).

3. Pida al usuario que introduzca el se-
gundo nimero.

4. Lleve el segundo ndmero del teclado
a la posicién 11 de la memoria.

3. Sume los mimeros localizados en las
posiciones 11 y 12 de la memoria y
lleve el resultado a la posicién 13.

6. Lleve el nimero que se encuentre en
la posici6n 13 a la pantalla.

(Note que todas las instrucciones se
pueden expresar en términos de trans-
ferencias entre los dispositivos, la me-
moria y la CPU y en términos de ope-
raciones matemdticas y l6gicas).
Usted, que escribid estas instruccio-
nes, se llama "programador”, a las ins-
trucciones ordenadas y légicas se les
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llama "programa” y cuando usted le dé
estas instrucciones al computador, en-
tonces lo habrd "programado”. Cuan-
do usted u otro usuario le dicen al com-
putador que obedezca estas instruccio-
nes, entonces estard "corriendo” o "eje-
cutando” el programa. Todo lo que el
computador "sabe" son programas es-
critos por alguien y realmente no es
uno sélo, son varios los que han parti-
cipado cuando usted ejecuta un progra-
ma. El orden en el cual los programas
son incorporados al computador, des-
de el momento en que se fabrica hasta
el momento en que usted lo usa, es mds
o menos el siguiente:

1. El fabricante del computador disefia
y monta todos los circuitos electréni-
cos correspondientes.

2. Normalmente el mismo fabricante
le da las "primeras instrucciones” al
computador sobre lo que debe ha-
cer cuando lo enciendan: Mensajes
de saludo, autochequeo, bisqueda
de otros programas a ejecutar. (Este
primer programa se llama BIOS por
las siglas en inglés Basic Input
QOutput System, Sistema Bdsico de
Entrada y Salida).

3. Otra persona (normalmente una com-
paiifa independiente del fabricante) es-
cribe un conjunto global de instruccio-
nes que le "ensefian” al computador
como manejar los diferentes dispositi-
vos que componen el equipo: Como
recibir mensajes dados por el usuario a

Lenguajes de programacion

Lenguaje C
Altamente portable
y orientado a objetos

Visual Basic

aplicaciones en

Hactrénica o Computadores = EEKIT

Para el desarrollo de

ambiente Windows

través del teclado o cémo darle mensa-
jes al usuario a través de una pantalla
de video, etc. Estas instrucciones son
las que llamamos Sistema Operativo.

4. Otra persona (también otra compafiia)
escribe instrucciones que le indican al
computador como procesar un tipo
particular de informaci6n: Textos, gri-
ficos, asientos contables, planos arqui-
tecténicos, etc, Estas instrucciones se
denominan aplicaciones o programas.

5. Usted utiliza (ejecuta) normalmente
dos o tres aplicaciones de acuerdo a
sus necesidades.

LENGUAJES DE
PROGRAMACION

Muy bien. Sabemos cémo es un com-
putador. Sabemos que el computador
funciona siguiendo un conjunto orde-
nado de instrucciones llamado progra-
ma. ;Quién escribe los programas?
{C6mo los escribe? ; Como se los trans-
mite al computador?

Recordemos que los computadores
s6lo saben de unos y ceros. Entonces
como le debemos "hablar" para que en-
tienda las instrucciones de nuestro pro-
grama para sumar dos ndmeros? Una ins-
truccién decia: "Pida al usuario un segun-
do niimero por el teclado.” ;Cémo le da-
mos esla instruccion al computador?.

Existe un conjunto de instruccio-
nes bdsicas que sélo pueden realizar
operaciones entre la CPU y la me-

moria. Estas operaciones estdn limi-
tadas a decirle al computador cosas
como: "Lleve el nimero que se en-
cuentra en la posicién 10 de la me-
moria a la CPU". El conjunto de es-
tas instrucciones basicas que son en-
tendidas por el computador a nivel
de su estructura interna se denomina
Lenguaje de Mdquina. Cada una de
estas instrucciones tiene un cédigo de
la misma forma que la letra A. Por
ejemplo el cddigo de la instruccidn
LLEVAR DE LA MEMORIA A LA
CPU puede ser 00000001.

Cuando el computador empieza a leer
el programa que estd ejecutando y se en-
cuentra con la instruccion 00000001, in-
mediatamente lee la siguiente instruccion
para ver cudl posicién de memoria
contiene el nimero que debe trasla-
dar a la CPU. Si por ejemplo la posi-
cién de memoria es la 8 (codificada
como 00001000), el programa que so-
lamente hace esa transferencia podria
escribirse como:

00000001 (Lleve a la CPU el con-
tenido de la posicion...)
00001000 (...ndmero 8.)

El lenguaje de mdquina es muy com-
plejo y como estd a nivel de la estructu-
ra interna, se dite que es un lenguaje de
bajo nivel; es bastante dificil de manejar
y requiere que el usuario conozca en de-
talle la estructura de la CPU.

Paquetes de aplicacidn

WORD
El procesador de
taxtos mas utilizado

FoxPro
Base da datos para

el manejo clasificado de
la informacién
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Miquina es la ve-

1 programa. De-
lentiende” di-

éstas son

A_a princi-

grama es-

) y diffcil de
 personas y is depen-
paraelqusse

y pmgdble que no
e {

mente se invé n otros

jes, que facilitén Ja tarea del
gra‘.igﬁor. Los llamadgs lenguajes
alto nivg] permiten que el progra-
ueda gdarle instyucciones al

una a mds simple

1000 (porque asi

todos los nimeros

Y A 1 otro). Por ejem-
10, ‘eh ] de un nivel més
o, podr ig. el programa

apam

macenado el mimero 23. Note que no

necesario aquf hablar de CPU o memoria,|
basta con hablar de M y N; este s un len-|
guaje de alto nivel. Los lenguajes de bajo:
nivel estin mds cercanos al computador;
{a la méquina), mientras que los de alto!
nivel estdn mds cercanos a los humanos.

Interpretadores y compiladores
No importa que hayamos escrito nues-
tro programa de la dltima forma. De to-{

das maneras, alguien debe
traducir

a/§¢ encargan
mas adicionales: in

los chmpi Ligy

! >, [

- Ug in etgdor rogra
4 t el nu lo empie

r ins r instruccid

{ gigndo traducidas aje de
{ @uina y ejecutadas por el compu

¥a que intervienen en forma muy estre-
cha con la estructura particular del proce-
sador que se estd utilizando. Este lengua-
je tiene mucha aplicacitn en el drea de la
electronica. Hoy en dfa se usan procesa-
dores especiales para ciertos sistemas de
control y monitoreo que deben ser pro-
gramados en lenguaje de mdquina,

Lenguaje Ensamblador

El ensamblador es el mismo lenguaje de
mfquina pero convertido a neménicos,
los cuales son palabras que representan
un cédigo. Por ejemplo, MOV es el ne-
mdnico para la instruccion LLEVAR DE
LA MEMORIA A LA CPU, que tiene el

A macena- T una cada vez.
\\ ilador es un programa
MO 8) ~ lo traduce todo
\ \\ 3 ie de
Don MV$1gnlﬂc J gharde et & 5 X
s d\ﬁ;&qzde una pag i
ii} signifiea "lo que 1a pasi Teato,
Im - g 3
\ " o5
Hh:g‘le uajes quetutilizan pilado,y
| -dela miquira’'como gl quina, mi ue
Frama AB)sall se -
de médio njvel. R nie | cada
ajes de ivel oy ekiga e
suario conoz€a al detalle; elf compy- n de lengua-
[ como pard tene ion tilizan mds que
uy ichlar de la los m4s cono-
i que méncio- gramas
emos la mem &1611 0 de sus lo
iciones o
iaen
Un progmfi g vef
£0 Como: I iado
: p‘ !.‘tr i [0& en
/ MiE 23/
VA
el niin s
M R A
ependen-iotalmente-dek

c6digo 00000001,

Utilizando nemo6nicos es mucho
més facil escribir y revisar un progra-
ma que hacerlo con series de unos y
ceros. Una vez escrito el programa en
forma de neménicos, se debe convertir
a lenguaje de mdquina, existiendo para
ello programas llamados ensamblado-
res que se encargan de hacer la traduc-
cién. Tanto el lenguaje de miquina

] & como el ensamblador existen desde la

* creacién de los primeros computadores.
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Gué es un computador

Lenguaje Basic

El lenguaje BASIC fue creado como un
lenguaje de propdsito general para prin-
cipiantes e inicialmente era interpreta-
do. El auge del BASIC se debi6 a que
fue utilizade como el lenguaje de base
de los primeros computadores persona-
les, incluso desde la aparicién del AL-
TAIR 8080 (primer computador perso-
nal), y luego, con el desarrollo de los
computadores APPLE y del [BM PC, se
difundié ampliamente su uso.

Microsoft ha sido la principal casa
de software encargada de producir BA-
SIC, fabricando inicialmente la version
para APPLE llamada APPLESOFT y
posteriormente para el [BM PC la de-
nominada BASIC y sus versiones pos-
teriores (BASICA y GWBASIC).

El BASIC ha cambiado mucho, ya
gue se han creado compiladores para
éste. Recuerde que inicialmente se in-
terpretaba (traducia a lenguaje de médqui-
na) instruecién por instruccidn a medi-
da que se ejecutaba el programa. Con la
aparicion del compilador para BASIC se
increment6 su eficiencia y velocidad.
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Actualmente existen sisternas total-
mente integrados con editor de textos,
programas depuradores (para correccitn
de errores) y compilador en un solo am-
biente. Microsoft sigue liderando con las
iiltimas versiones de QuickBasic, mien-
tras que Borland posee TurboBasic; es-
tas versiones se caracterizan por mane-
jar un estilo de lenguaje llamado estruc-
turado. En su etapa de mas alto desarro-
llo esté el lenguaje VisualBasic que es
un Basic compilado especial para desa-
rrollar aplicaciones que trabajen bajo
ambiente Windows.

Lenguaje Fortran

Este tuvo su auge como un lenguaje para
el desarrollo de aplicaciones cientificas.
En su etapa inicial era un lenguaje muy
estricto en la sintaxis (las reglas que ri-
gen la comecta escritura de un progra-
ma). Hoy en dia, casi se ha desechado
su uso, aunque se han liberado versio-
nes sofisticadas que manejan en un en-
torno integrado los textos, la depuracién
y la ejecucion de programas Fortran.

Lenguaje Cobol

Este es un lenguaje de gran acogida por
los programadores de aplicaciones co-
merciales, y tiene todavia mucho uso
en sisternas de computacién grandes. Su
éxito estriba en que es un lenguaje
orientado al manejo de informacién de
tipo financiera y administrativa. Sin
embargo, es un lenguaje con tendencia
a desaparecer, desplazado por los ma-
nejadores de bases de datos.

Lenguaje Pascal
Este es relativamente fécil de aprender
y manejar y es muy utilizado en casi todo
tipo de aplicacion: Programas educati-
vos, cientificos, financieros y adminis-
trativos. Empez6 con programas compi-
ladores muy sencillos (siempre ha sido
compilado) para los computadores
APPLE de a primera generacion y para
los PC. Hoy en dia cuenta con entornos
altamente sofisticados también de las ca-
sas Microsoft y Borland que incluyen
editor, depurador y compilador, Quick
Pascal y TurboPascal respectivamente.

En el dltimo estadio de desarrollo
de los lenguajes, se han creado los orien-
tados a objeto; Pascal no es la excepcién.
Las dltimas versiones de Pascal vienen

orientadas a objeto y ya que éste es un
tema bastante largo, esperamos poder
hablar de €l en un futuro no muy lejano.

Lenguaje C
Este es un lenguaje estructurado muy
poderoso, que nacié muy bien acompa-
fiado en los laboratorios Bell hacia el
afio 1.970. Fue creado por Dennis Rit-
chie como una ayuda, apenas, de un
conjunto grande de herramientas llama-
do UNIX, el cual a su vez fue desarro-
llado en una universidad con el propo-
sito de resolver la tediosa tarea de pro-
gramar en lenguaje ensamblador unas
grandes mdquinas llamadas PDP-11.

FEIETIE

Al difundirse UNIX por varias uni-
versidades de los Estados Unidos, los
creadores del lenguaje C se encontraron
con la sorpresa de que muchos progra-
madores lo estaban prefiriendo sobre
otros como el COBOL, el ADA o el APL.
No se puede definir si €l C es un lengua-
je de alto o medio nivel: si alguien quie-
re programar en detalle conociendo 1a es-
tructura interna del procesador, lo pue-
de hacer; si no se quiere preocupar por
esta estructura interna, la puede obviar.
C se usa actualmente en casi todo: El sis-
tema UNIX estd hecho casi todo en C,
al igual que el D.0.5; el entorno mds re-
ciente de Windows estd desarroliado en
C y los programadores que deseen desa-
rrollar para este entorno seguramente lo
hardn en €l (asi lo recomiendan los fa-
bricantes de los sistemas de desarrollo
para Windows).

C tene una ventaja adicional sobre
casi todos los demds lenguajes: es alta-
mente portable. Esto significa que un pro-
grama escrito para un computador y un
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sisterna operativo puede correr casi sin nin-
guna modificacion en otros computadores
y otros sistemas operativos. C también tie-
ne su producto de (iltima hora: C4+, el cual
es un lenguaje orientado a objetos.

Bases de datos programables

Como un comentario final sobre los
lenguajes, hablemos de las bases de
datos. Inicialmente las bases de datos
eran simples programas que facilita-
ban al usuario la tarea de crear archi-
vos organizados en forma de registros.
Con el paso de los afios estas bases
de datos se fueron sofisticando pre-
sentando opciones para la generacion
ripida de informes y para el enlace
dindmico entre varios archivos (bases
de datos relacionales).

Hoy en dia, las bases de datos cuen-
tan con lenguajes de soporte de muy alto
nivel, que le permiten al usuario crear pro-
cesos mis complejos para la administra-
cﬂndelmmdumﬁsmlummmnde—
miis de brindar la posibilidad del control
sobre los archivos de la base de datos, tam-
bién permiten manejar los demss recursos
en forma eficiente, y crear presentaciones
de pantalla sofisticadas e impresidn de in-
formes en miltiples formatos. Ademis, las
bases de datos ya estin disefiadas para so-
portar el trabajo de muiltiples usuarios so-
bre un mismo grupo de archivos en am-
bientes de red de 4rea local o remota.

Dentro de las bases mds conocidas
han estado DBase de Ashton Tate y su
compilador Clipper, Fox y sus titimas
versiones (ya de Microsoft) Fox Pro y Fox
Pro para Windows. Borland no se queda
atrés con su base de datos Paradox y Pa-
radox para Windows. Microsoft lanz6 en
eliltimo ailo la base de datos Access para
Windows disefiada para dar al -usyario
novato una primera y buena aproxima-
cién a este campo de la computacién.

Oracle e Informix se encuentran
dentro de los mds grandes manejadores
de bases de datos relacionales en am-
bientes DOS y UNIX.

SISTEMAS OPERATIVOS

£Qué e3 un sistems operativo?
Un sistema operativo es bdsicamente
un programa encargado de administrar
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todos los recursos del computador (me-
moria, CPU, dispositivos externos),
por lo tanto, es indispensable para tra-
bajar con cualquiera de ellos. Al en-
cender el computador, €l lee primero
el programa BIOS, el cual revisa el
equipo y ademds busca un sistema ope-
rativo en las unidades de disco (flexi-
ble y duro), el cual se pondri a la or-
den del usuario para que sea é] quien
determine la siguiente tarea a realizar,

Normalmente, el sistema operativo es
quien se encarga del formato y control de
los datos que fluyen desde el teclado hacia
la CPU, del intercambio de informacién
entre la CPU y los demds dispositivos, es-
pecialmente con los discos flexibles y du-
ros; también determina la forma como se
organizan los archivos dentro de los dife-
rentes medios de almacenamiento.

Tipos de sistema operativo
Existen dos clasificaciones bésicas para
los sistemas operativos: de acuerdo al
nimero de trabajos que puede atender
son multitarea 0 monotarea, y de acuer-
do al nimero de usuarios pueden ser
monousuario o multiusuario.

Un sisterna es multitarea cuando op-
timiza el uso del procesador central para
que pueda atender a dos o més progra-
mas al mismo tiempo. Por ejemplo, us-
ted puede estar digitando un texto en su
procesador de palabra y mientras tanto el
computador puede estar ordenando una
lista de nombres en orden alfabético.
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La informacién aparece en
forma de texto y utiliza una
estructura jerarquica para el
manejo de archivos.
La versién actual es la 6.2

Un sistema es multiusuario cuan-
do el sistema estd administrando los
recursos de tal forma que dos usuarios
diferentes puedan acceder a esos recur-
sos (tipicamente discos duros e impre-
soras) simultineamente .

Entre los sistemas operativos mds co-
munes se encuentran:

Sistema Operativo de Disco
(D.OS. por las siglas en inglés de Disk
Operating System) Este es el sistema ope-
rativo miés popular del mundo. Fue creado
como una versién avanzada del BASIC
para los primeros computadores PC. Esun
sistema monousuario y se basa en una es-
tructura jerdrquica sencilla para el manejo
de los archivos, Actualmente existen bisi-
camente 4 versiones del D.O.S.: La MS-
DOS de Microsoft, la PC-D0S de IBM, la
DR-DOS de Digital Research y una ver-
sién de NOVELL llamada DOS 7.

Es un sistema operativo que ha evo-
lucionado mucho y en sus dltimas ver-
siones permite un manejo mejorado de
la memoria, control de virus informti-
cos, programas eficientes para duplicar
la capacidad de discos duros o flexibles
y para sacar copias de seglmdad com-
primidas, entre otras.

UNIX/XENIX

UNIX es el sistema operativo creado por
laboratorios Bell; es multiusuario y mul-
titarea. Como D.0.S, estd basado en una
estructura jerdrquica de archivos, pero con

Sistema operativo DOS
El sistema operativo méds
utilizado en todo el mundo
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Permite el manejo grafico
de los programas y
recursos del computador

niveles de seguridad més complejos que
permiten restringir un grupo de ellos para
que s6lo puedan ser lefdos, modificados
o borrados por pocas personas. Normal-
mente es un sistemia operativo mucho mds
costoso que D.0O.S. y requiere del usua-
rio un nivel de conocimiento mayor de la
mdquina y del sistema operativo mismo.
Las primeras versiones de este sistema
operativo fueron poco amigables, en lo
que se refiere a la presentacién y didlo-
go con el usuario.

XENIX fue creado como una ver-
si6n resumida y sencilla de UNIX para
computadores PC, es por lo tanto me-
nos exigente en términos de méquina;
se utiliza fundamentalmente en aplica-
ciones de procesamiento de datos de ta-
maiio medio.

Windows

Este e$ el "boom" de los sistemas ope-
rativos para PC. Naci6 debido a la ne-
cesidad de hacer de la interface del
D.0.S. algo mds amigable y simple. Es
de propiedad de Microsoft, aunque la
idea original fue de XEROX y luego
de APPLE. Es un sistema operativo ba-
sado en un entorno grifico donde los
dispositivos son dibujos en la pantalla
a los que se puede acceder simplemen-
te sefialdndolos con el mouse. Es un
sistema originalmente monousuario y
no multitarea; sin embargo, permite
que un usuario pueda correr varios pro-
gramas al mismo tiempo y admite el
intercambio de informaci6n entre ellos.
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Sistema operativo Windows

Windows depende totalmente de
D.0.S. Un computador necesita de D.O.S.
para poder correr Windows. Se ha creado
una version el dltimo afio llamada Win-
dows for Groups (Windows para grupos)
que permite administrar los recursos en
una red de drea local; por supuesto, esta
es una versién multiusuario.

También en su dltimo estadio se
encuentra WINDOWS NT. Un siste-
ma operativo completamente inde-
pendiente de D.O.S. que ofrece ver-
dadero trabajo multitarea y adminis-
tracién directa de la memoria y del
procesador central. En conjunto con
LAN MANAGER (Administrador de
Redes de Area Local) también de Mi-
crosoft, promete ser un sistema com-
pleto y poderoso que ofrece hasta
interface con redes de otros fabrican-
tes no compatibles con D.O.S.

0s/2

Este fue creado en conjunto entre [BM
¥ Microsoft como el Sistema Operati-
vo de combate de los entonces nuevos
computadores P5/2 de IBM. Es un sis-
temna multitarea que ofrece manejo su-
perior de la memoria y compatibilidad
con todo el software de D.O.S. (aun-
que no con el mismo desempeiio que
las aplicaciones nativas 0S/2). En rea-
lidad no ha tenido la acogida esperada
puesto que Windows ¥ sus hermanos
poseen parte de las cualidades que OS/
2 trataba de imponer. Viene acompaiia-
do de un sistema denominado Presen-

tation Manager que pretende hacer las
veces de Windows en cuanto a interfa-
se grifica se refiere.

NETWARE

Este es un sistema operativo para redes
de drea local que quieran trabajar en sis-
tema D.O.S. Su fabricante es NOVELL.
Es un sistema multiusuario que admite
compartir recursos tales como discos du-
ros e impresoras desde un computador
(lamado servidor) y permite crear un sis-
tema de seguridad con usuarios y gru-
pos de usuarios a los que se les puede
asignar derechos para la lectura, escritu-
ra y borrado de grupos de archivos loca-
lizados en el disco que se comparte.

OS Macintosh

El sistema operativo de los computa-
dores Apple Macintosh nacié con el
primer computador de Apple, que traté
de utilizar las interfaces gréficas crea-
das por XEROX: El Apple Lisa; es un
sistema bastante parecido a Windows
pero con mayor tradicién. Tiene como
ventaja principal que no requiere pro-
cesos complejos de reconfiguracidn
cada vez que se conecta o desconecta
un nuevo dispositivo al computador.
Posee la facultad de manejar la comu-
nicaci6n entre computadores Macintosh
con conexiones muy simples; al hacer
la conexidn, los recursos del nuevo
computador aparecen como fconos (di-
bujos) en la pantalla. Para hacer trans-
ferencia de datos basta con "arrastrar”
objetos de un fcono a otro.

Esperamos que con este resumen de
las definiciones mas importantes sobre
lo que es un computador, lo que hace, lo
que no hace, cudles son sus principales
componentes, cémo funciona, qué son y
cudles son los principales lenguajes de
programacion y sistemas operativos, us-
ted se acerce un poco mds a esta tecno-
logia, tan importante en la vida moder-
na. En cada uno de los nimeros de esta
revista ampliaremos uno por uno los te-
mas tratados e iremos publicando las in-
novaciones que salen al mercado cada
dia. Mencionaremos nuevos tipos de
computadores y periféricos, haremos re-
comendaciones sobre programas de apli-
caci6n, lenguajes y utilidades con el fin
de que nuestros lectores estén actualiza-
dos en forma permanente. B
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