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Presentacion:

Los objetivos del Colegio de Ciencias y Humanidades permiten que los alumnos,
Aprendan a Aprender, Aprendan a Ser, y Aprendan a Hacer, de manera que el
aprendizaje es permanente, significativo y adecuado a las necesidades del mundo
actual, desarrollando en los alumnos las capacidades de buscar, organizar,
evaluar, comunicar y utilizar los conocimientos que le permitan su desarrollo

integral.

Considerando que el bachillerato es propedéutico, y en particular la materia de
taller de computo dada su naturaleza de aplicabilidad en los demas ambitos del
conocimiento, su aprendizaje debe ser de tal naturaleza que le permita a los
alumnos aplicar la computadora como una herramienta de investigacién y apoyo
en la adquisicion de nuevos conocimientos, al mismo tiempo debe servir como un
apoyo para aquellos estudiantes que por alguna circunstancia no terminan su
bachillerato ya que la computadora se utiliza en la mayoria de las actividades de
la sociedad.

Este trabajo se desarrollo considerando los programas de estudio actales del
Colegio de Ciencias y Humanidades tomando como plataforma de trabajo el
sistema operativo Linux y las aplicaciones de dicho entorno.

Las secuencias didacticas fueron desarrolladas como un apoyo para los alumnos
considerando que la materia es 100% practica y cada uno de los alumnos debe
tener asignada una computadora de manera que conozca los elementos
necesarios de cada programa para poder utilizarlos, e investigar y aplicar las

funciones avanzadas de los mismos.

Atentamente
Los miembros del grupo de trabajo
Agosto de 2007



Introduccion:

El presente trabajo cubre las nueve unidades del programa de Taller de Cémputo.
1. Historia de la COmputacion.

En esta unidad se tocan los puntos mas importantes del desarrollo histérico de la
Cémputacién, destacando a los principales actores asi como sus aportaciones, se
presentan las distintas generaciones de las computadoras y sus principales
caracteristicas, y se plantean cuestionarios que pueden servir de apoyo como
parte de evaluacion de la unidad, y entre otras actividades que los alumnos deben
desarrollar para una mejor comprensiéon de la unidad deben elaborar un perdodico
mural, investigaciones a través de Internet que complementen la informacién,
hacer un resumen utiliando tablas destacando los principales hechos, asi como los
nombres de los personajes que los propiciaron.

2.Estructura y Componentes de una Computadora y su Funcionamiento.
En esta unidad se presentan los principales componentes de toda computadora
digital de acuerdo al modelo de Von Neumann, se describe la forma en que se
almacena la informacién en la computadora, asi como el funcionamiento de cada
uno de los componentes, algunas de las actividades que los alumnos pueden
realizar como complemento son, conseguir componentes de computadoras y sus
manuales donde se pueden encontrar sus principales caracteristicas, también se
recomienda realizar una investigacién sobre los distintos componentes a través
de Internet visitando las paginas de los fabricantes de dichos componentes
haciendo el reporte correspondiente.

3.Ambiente de trabajo.

En esta unidad se desarrollan las principales caracteristicas de los sistemas
operativos, después de esto se presenta el ambiente de trabajo grafico del
sistema operativo Linux para la ejecuciéon, uso y salida de los programas
instalados, la administraciéon de los archivos y carpetas de trabajo que se utilizan
durante el curso, de manera que los alumnos puedan investigar los procesos para
realizar otras tareas en el ambiente de trabajo, se recomienda que los alumnos
comparen los procesos realizados en Linux con sus correspondientes en Windows,

y tratar de hacer tareas que son familiares en Windows en Linux.
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4.Virus Informaticos.

En esta unidad se da un panorama sobre el software malicioso que incluye los
virus, los gusanos y los troyanos, como se contagian, el dafio que pueden causar
en la computadora o en los archivos, que medidas hay que tomar para evitar un
contagio de la computadora y la conveniencia de tener un programa antivirus
instalado, activo y actualizado, y en caso de tener acceso a Internet al menos dos
direcciones donde se pueda revisar el estado de la computadora en linea y en su
caso limpiarla, como sugerencias se recomienda obtener informacién de los virus
mas recientes, sus efectos y como erradicarlos, asi como mas informacién sobre
los antivirus para mantener las computadoras mejor protegidas.

5.Redes de Cémputo.

En esta unidad se introduce al alumno en el ambiente de las redes de cémputo
locales y de drea amplia, en particular se les dan nociones generales de lo que es
Internet y el papel tan importante que juega en la actualidad a nivel de
comunicaciones a nivel mundial, en el caso de las redes locales es importante que
los alumnos comprendan que entre sus principales caracteristicas los usuarios
pueden compartir los recursos que estan disponibles en la red, asi como los
diferentes niveles de acceso que hay. En el caso de Internet que vean la gran
cantidad de informacién que hay disponible, pero que hay que ser criticos de la
misma y tomar sélo la informacion que es confiable al contrastarla con la de otras

fuentes.

6.Procesador de Textos

En el caso de los procesadores de texto los alumnos deben darse cuenta de la
gran herramienta que tienen a su disposiciéon para redactar, corregir y editar a
este nivel sus trabajos escolares y tener las bases para posteriormente integrarla
en su desempeno profesional, asi como las bases para explorar los programas y
tener acceso a otras funciones del programa y utilizarlas en otra areas, al finalizar
la unidad los alumnos podran insertar imagenes, hipervinculos, y otro tipo de

archivos al documento como pueden ser archivos de imagen o video.



7.Hoja Electronica de Calculo

En esta unidad se dan los conocimientos necesarios para que los alumnos para
gue los alumnos resuelvan problemas de tipo matematico a nivel de primer o
segundo semestre, en los que se utilizan la creacién de listas de valores, de
graficas de funciones, de la actualizacién dinamica de los resultados al variar los
datos, asi como poder crear, editar, guardar y recuperar los libros de datos que se
vayan generando, lo que les debe permitir en el futuro aplicar esta herramienta
en otros contextos como la administracion.

8.Software Educativo

En software elegido para esta unidad es Geogebra programa que se puede
ejecutar en Linux y Windows, que permite resolver problemas que involucren
algebra, célculo y geometria desde un nivel elemental que se adapta al nivel de
los cursos de matematicas de | a IV, esto le permitird a los alumnos apoyar se
aprendizaje en estas materias y adquirir mas confianza al resolver problemas, se
suguiere gue los alumnos resulevan problemas que les propoangan sus maestros
de matematicas con apoyo del programa.

9.Programa de Presentacion

Esta unidad es muy importante ya que los alumnos tienen que realizar una
investigacién investigacion y para su desarrollo tienen utilizar los distintos
programas que contempla el programa de estudios, y luego realizar una
presentacidn con los resultados de la investigacion para presentarla a sus
companeros en clase, se recomienda hacer presentaciones de lo que los alumnos
consideren mas importante de cada una de las unidades del programa vy

considerar estas presentaciones en su evaluacién.

Respecto a la unidad X, el resultado de la misma es una investigaciéon sobre un
tema que los alumnos eligen y se desarrolla con el uso de los distintos programas
que se ven a lo largo del semestre, y la evaluacidon del mismo resulta de revisar el
texto que entregan los alumnos y la presentacién que hacen del mismo, done se

ve el manejo de los conceptos investigados.
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Forma de utilizar el Paquete Didactico:

El material que se presenta es un auxiliar en la ensefianza del Taller de cémputo
ya que permite que los alumnos trabajen con los materiales seleccionados por el
profesor de manera individual, y el trabajo del profesor se centre en corregir y
explicar las dudas de concepto o manejo que se presenten en clase, ademas
permite que los alumnos aprendan de acuerdo a su propio ritmo, y que los

alumnos mas avanzados desarrollen otras secuencias del paquete.

Para la aplicacion del material se requiere que los alumnos lleven 1 o 2 discos
flexibles, o una memoria USB y un cuaderno para anotar los aspectos que
resulten de la exploracidon de acuerdo a las practicas de los distintos programas
que se contemplan, para obtener un mayor provecho del material cada alumno
debe tener asignada una computadora durante el semestre y todos deben de
desarrollar las mismas practicas, al final de cada clase se debe dedicar un tiempo
para que los alumnos que realizaron los procedimientos indicados de otra manera

lo expliquen al resto de sus compaferos.

Las practicas propuestas son un material de apoyo para que los profesores vean
las distintas unidades del programa y logren los aprendizajes que se proponen, asi
que, los profesores deben de seleccionar aquellas practicas que se adecuen a su
forma de desarrollar el programa.

Evaluacion del Curso:

En el desarrollo del material se proponen algunos materiales para la evaluacion
de las unidades, pero como la evaluacién del curso debe contemplar un desarrollo
integral de los alumnos se proponen las siguientes actividades para que se
consideren dentro de la evaluacién, la cual debe ser continua considerando
aspectos tedricos y practicos que le permitan ver al profesor y al alumno el grado
de habilidad alcanzado, y para localizar los errores en el aprendizaje y poder
corregirlos, para que al final del proceso se pueda asignar una calificacién a cada

alumno.



La evaluacion debe contemplar examenes escritos, en la computadora, asi como
las investigaciones que los alumnos hayan realizado y el proyecto final que esté
de acuerdo a la metodologia del curso.

Actividades que el profesor puede considerar para la evaluacién del curso:

Historia de la Computacidn:
- Hacer un periédico mural y explicarlo en clase.
- En examen para relacionar dos columnas.

- Un resumen de la unidad con los aspectos mas importantes.

Estructura y Componentes fisicos de una computadora:
- Examen para relacionar dos columnas, en una de ellas los dispositivos y
en la otra la funcién de los dispositivos.
- Juego de cartas, en un bloque estan las imagenes, en el otro su
aplicacién, se reparten entre un grupo de alumos y gana el primero que

termine sus cartas.

Ambiente de Trabajo:

- Examen para crear una estructura de subdirectorios indicada en un disco
flexible o una USB, guardar en la misma archivos creados por un
programa de dibujo, un editor de textos, copiar los archivos a otros
directorios, renombrarlos, e indicar el proceso para borrar un archivo o
una carpeta.

- Copiar un disco con una estructura dada, borrando luego los elementos
indicados y anexando otros archivos indicados.

Virus Informaticos:
- Investigar las caracteristicas de un software malicioso particular,
explicando sus caracteristicas por medio de una historieta.

- Investigar el procedimiento para instalar un antivirus



- Investigar la forma de configurar y manejar el antivirus.

- Examen relacionando dos columnas con los nombres del software
malicioso y sus caracteristicas, tipo de software y métodos de
propagacion.

Redes de Cémputo:
- Realizara una investigacién sobre los distintos tipos de redes, por su
arquitectura y por su distribucién geografica.
- Realizara una presentacion con las caracteristicas mas relevantes de las
redes.
- Mandard un e - mail al profesor con las caracteristicas de una de las
redes estudiadas.

Procesador de Textos:
- Reproducira un texto que incorpore varias de las caracteristicas del
procesador.

- Creara un libro virtual utilizando marcadores e hipervinculos.

Hoja Electronica de Calculo:
- Creara una hoja de acuerdo a las caracteristicas que le indiquen.
- Creara un reporte con el procesador de textos, incorporando la hoja de
calculo y las graficas resultantes.
Software Educativo
- Resolvera problemas de Matematicas | o Matematicas Il con el programa.
.- Utilizard las caracteristicas del programa para verificar los resultados que
haya obtenido al resolver un problema.
Programa de Presentacion:
- Realizara presentaciones de las partes mas importantes de las demas
unidades del programa.
- Realizara presentaciones que muestren la solucién de un problema

determinado.



Propositos Generales del curso:
Al finalizar el estudio del presente paquete didactico el alumno lograra los
siguientes propdsitos que marca el programa de estudios.

- Conocera de manera general la historia de la computaciéon y el funcionamiento
de las computadoras.

- Explicara la evolucién del software y hardware.

- Adquirirda los conocimientos y habilidades necesarias para utilizar la
computadora.

- Distinguird las ventajas y desventajas del uso de la computadora.

- Obtendra un panorama general del uso, aplicaciones y limitaciones de la
computadora.

- Discriminara el tipo de informacién obtenida a través de una computadora.

- Aplicara los conocimientos adquiridos en un trabajo final.

Propdsitos de cada una de las unidades:

A través del logro de los propédsitos de cada una de las unidades el alumno lograra
los propdsitos que marca el programa de Taller de COmputo, y son los siguientes.
Unidad 1:

Conocera la evolucién de los dispositivos de calculo, las caracteristicas principales
de las computadoras hasta la cuarta generacion.

Unidad 2:

Conocera la arquitectura de una computadora y el funcionamiento de los
principales componentes.

Unidad 3:

El alumno manejara el ambiente de trabajo para ejecutar aplicaciones vy
administrar la informacién de manera adecuada.

Unidad 4:

El alumno conocera los virus informaticos, su forma de propagacién, sus

consecuencias y el uso de un antivirus para erradicarlos.



Unidad 5:

El alumno conocera vy utilizard las ventajas de una red de cémputo y la evolucién
de la Internet, asi como los distintos servicios que presta la Internet, buscarag,
recuperara y editara informacion de Internet.

Unidad 6:

El alumno conocerd y aplicara algunas de las caracteristicas de un procesador de
textos en la elaboracién de trabajos escolares.

Unidad 7:

El alumno conocera y aplicara algunas de las caracteristicas de una hoja
electrénica en la solucién de algunos problemas escolares, valorando sus ventajas
y limitaciones sobre los métodos tradicionales.

Unidad 8:

El alumno conocerd un software especializado mediante la exploracién, para que
compare las ventajas que ofrece.

Unidad 9:

El alumno utilizara un programa de presentaciones para la exposicién de sus

trabajos a través de practicas dirigidas.

Bibliografia:
Titulo: Linux para Todos
Autor: Hector Facundo Arena

Editorial: Users

Afo: 2006
Titulo: Informatica para cursos de bachillerato
Autor: Gonzalo Ferreira Cortés

Editorial: Alfaomega

ARo: 2000
Titulo: Primeros pasos con OpenOffice
Autor: Ricard Molleja

Editoerial: Alfaomega Ra-ma
ARo: 2006
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B HISTORIA DE LAS COMPUTADORAS
Taller de Computo

PRIMERA UNIDAD:

PROPOSITO:

Al finalizar la unidad, el alumno describird los antecedentes de las computadoras,
mediante investigacion documental e intercambio, para obtener un panorama de

la evolucién de la computacion.

INTRODUCCION:

Las computadoras hoy en dia juegan un papel muy importante para todas las
actividades que realiza el ser humano en el mundo moderno. Este recurso
tecnolégico no surgié de la noche a la mafana sino que la creacién de las
computadoras le ha costado a la humanidad grande esfuerzos de genios,
cientificos y empresarios para finalmente llegar a tener la primera computadora

electrénica digital y llegar hasta lo que actualmente conocemos.

Si bien en la carrera bélica origind un avance espectacular en la direccion de
contar con maquinas que realizaban calculos en segundos, siendo Utiles para
balistica y decodificacién de mensajes militares, actualmente son de mucha
ayuda para el bienestar humano.

El futuro se vislumbra con muchos cambios principalmente utilizando Ila
nanotecnologia, la inteligencia artificial, la robdtica para que la humanidad

enfrente los retos del devenir humano.

La préactica uno revisa los principales personajes que hicieron posible el desarrollo

de la computacion a nivel internacional, en donde se puede ver como los genios y
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cientificos tuvieron un papel importante en el desarrollo tecnolégico hasta llegar a

la primera comoutadora electrénica digital.

La practica dos desarrolla las principales caracteristicas de las generaciones de
las computadoras y algunos ejemplos de ellas para que el alumno aprecie el
avance tecnoldgico.

Las practicas tres y cuatro requieren que el alumno realice una investigacién
documental para contar con una cultura basica informatica y que defina un tema
de su interés para trabajarlo a lo largo del semestre, aplicando las partes que
integran este curso de Taller de Cémputo del bachillerato Universitario.

Es importante enfatizar que después de cada practica se encuentra un examen de

autoevaluaciéon para que el alumno conozca su avance.

Unidad elaborada por:

Barréon Fernandez Maria del Rosario
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PRACTICA NO. 1
APRENDIZAJES:

Relatara la historia de la computacion, sus principales actores y aportaciones,
hasta la aparicion de la primera computadora electrénica.

INSTRUCCIONES:
Lee detenidamente la siguiente lectura y complementa el cuadro al final de ésta.

PRINCIPALES PRECURSORES DE LA COMPUTACION

Los Chinos hace 1500 afos utilizaron el Abaco,

R e

‘i‘ 1 N artefacto mecanico conformado por un conjunto de

— o]
Ld

cuentas acomodadas en hileras, para contar y realizar
calculos.

En China y Japén, su construccién era de alambres
paralelos que contenian las cuentas dentrode un marco,
mientras que en Roma y Grecia consistia en una tabla
con surcos grabados.

El matematico escocés John Napier (1550 a 1617),
cred una teoria en donde todas las cifras numéricas
podian expresarse en forma exponencial, e inventa los
LOGARITMOS, que permitieron reducir a sumas y restas
las operaciones de multiplicacion y division. Napier en
1614 publica su magna obra incluyendo la tabla de
logaritmos en el libro “Rabdologia”. También, Napier
inventé tablas de multiplicar mdviles, hechas con
varillas de hueso o marfil, conocidas como huesos de
Napier.
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El matematico inglés William Oughtred (1575 - 1660)
desarrollé la regla circular de calculo en 1621,
escribiendo su libro de mateméaticas donde incluye el
signo de multiplicar y las abreviaciones de algunas
funciones trigonométicas.

El Cientifico francés Blaise Pascal (1623 -1662) inventé
la primera calculadora automatica llamada “Pascalina”
en 1642. Funcionaba con un juego de ruedas en las
cada una contenia los digitos del 0 al 9, cada vez que
una rueda completaba una vuelta, la rueda siguiente
avanzaba un décimo de vuelta.

La Pascalina sumaba y restaba, y lo hacia con lentitud.

El matematico aleman Gottfried von Leibniz (1646-
1716) cre6é en 1673 una maquina que podia multiplicar,
dividir y extraer raiz cuadrada mediante sumas y restas
sucesivas, usando una serie de cilindros graduados.

Leibniz desarrollé la teria del sistema binario y realizé
las primeras investigaciones para desarrollar la légica
formal (l6égica matematica) fundamentales para las

computadoras actuales.
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Durante la Revolucién industrial en 1801 el francés Joseph
». Marie Jacquard (1752 - 1834) utiliza tarjetas perforadas

telar mecanico basado en una lectora automatica de tarjetas
perforadas.
Estd maquina fue considerada el primer paso significativo para

la automatizacidon binaria.

El inglés Charles Babbage (1791-1871), profesor de la
Universidad de Cambridge, trabajé en 1822 en el proyecto
“maquina diferencial”, financiado por la Royal Society. Su
objetivo principal fue producir tablas logaritmicas de hasta 6
cifras . Por fundar las bases de las computadoras digitales se
le reconoce como el padre de las computadoras, aunque el
prototipo de maquina no llegé a ser terminado.

La maquina estaba concebida para realizar calculos,

almacenar y seleccionar informacion, resolver problemas y

entregar resultados impresos.

La matematica Augusta Ada Byron (1815-1853), condesa de
Lovelace e hija del poeta Lord Byron, trabajoé junto con Babbage
en la programacion, escribiendo instrucciones en tarjetas

perforadas, inventd métodos de programacion como la subrutina

e introdujo en sus programas interaciones y el salto condicional.
Ademas, Augusta Ada propuso utilizar el sistema binario en
lugar del decimal para la programaciéon de las tarjetas
perforadas.




Unidad |

B HISTORIA DE LAS COMPUTADORAS
Taller de Computo

George Boole (1815-1864). Le interesé encontrar un método
para describir matematicamente la forma en que piensan los
seres humanos. Como fruto de sus investigaciones desarrollo
el Algebra de Boole, en la cual las ideas (proposiciones o

premisas) solo pueden tener uno o dos valores (verdadero o

falso, pero no ambos) y los razonamientos que representan
uniendo las proposiciones mediante conjunciones (union de
ideas con Y), disyunciones (union de ideas con O) y negacién
(cambiar el valor de verdad de una idea). Asi como Ila
adiccién, sustraccion, mutiplicacién y division.

Esta teoria de la l6gica construyd la base del desarrollo de los
circuitos de comunicaciones, en diseio de comuputadoras

digitales y la base de la teoria de probabilidades.

En 1886 el estadounidense Dr. Herman Hollerit (1860-
1929) desarrollé un sistema basado en tarjetas perforadas
como elementos de tabulacién para codificar los datos de la
poblacién del censo de 1890, reduciendo el tiempo de
obtencién de resultados del censo de 9 afios a sbélo 2 afios y
medio.

La maquina de Hollerith era eléctrica y contenia componentes

electromecanicos y se dedicd solamente a procesos de
censos.

En 1896 Hollerith fundé la empresa Tabulating Machines
Company en Washington, que se fusin6 mas tarde con mas
empresas para integrar la International Business

Machines Corporation (IBM).
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En 1906 Lee De Forest (1873-1961) inventé el tubo de

vacio (bulbo) de tres elementos.

En 1919 W. H. Eccles y F. W. Jordan descubren el Flip-Flop
o basculador, un circuito binario capaz de asumir uno de dos
estados estables.

El matematico de E.U.A. Claude E. Shannon (1916- 2001)
cre6 la moderna teoria de la informatica al definir la
informacidon como todo lo que reduce la incertidumbre entre
diversas alternativas posibles. También Schannon fue el
creador del término bit y propuso que el Algebra de Boole
con los operadores logicos AND, OR y NOT era la

herramienta mds adecuada para estudiar los sistemas
binarios y sus aplicaciones en la operacién de
computadoras.

En su tesis de maestria, Shanon sostenia que los valores de
verdadero y falso planteados en el algebra légica de Boole,
se correspondian con los estados “abierto” y “cerrado” de
los circuitos eléctricos.
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En 1930 se descubre la primera computadora analégica
A del Dr. Vannevar Bush (1890-1974), investigador del
Instituto Tecnoldgico de Massachusetts.

El primer programa mecanico de Wallace ). Eckert (1902-
1971).

El primer modelo general de maquinas ldgicas, que
desarroll6 Alan M. Turing (1912-1954) denominado “La

maquina de Turing”

El Dr. Atanasoff , catedratico de la Universidad Estatal de
lowa, desarrollé la primera computadora digital electrénica
entre los afios 1937 a 1942. Su invento se llamé la
computadora Atanasoff-Berry, o s6lo ABC (Atanasoff-Berry

Computer).

La Atanasoff Berry Computer usaba relés, nucleos
magnéticos para la memoria y tubos de vidrio al vacio
(radio tubo) y condensadores (capacitores) para
almacenamiento de memoria y el procesamiento de los

datos.
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Dr. Konrad Zuse (1910- 1995). Durante 1936 y 1939
construyd la primera computadora electromecénica binaria
programable, la cual hacia uso de relés eléctricos para
automatizar los procesos. En 1940 termind su modelo Z2 el
cual fue la primera computadora electomecanica
completamente fucional del mundo.

Entre 1945 y 1946 cred el plankalkul (plan de calculos), el
primer lenguaje de programacién de la historia vy
predecesor de los lenguajes modernos de programacion

algoritmica

Con la informacién que acabas de leer llena el siguiente cuadro sindptico,
incluyendo todos los precursores hasta la creacion de la primera computadora

electrénica digital.

PRECURSORES

AUTOEVALUACION

ANO INVENTO O
DESCUBRIMIENTO

1. Se encargaron de perfeccionar el primer dispositivo de calculo (dbaco)

A) fenicios B) Babilonios C) Chinos D) Ingleses E) Egipcios

2. Se le atribuye la primera maquina mecanica de calculo
A) Pascal B) Leibniz C) Babbage D) Napier E) Jaquard
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3. Es considerado el padre de la computacién
A) Pascal B) Hollerith C) Napier D) Babbaage E) Schickard

4. Es la principal contribuciéon de Jhon Napier
A) Maquina sumadora  B) Sistema Binario C) Logaritmos
D)Tarjetas perforadas E) Calculadora

5. Es considerada una brillante matematica y primera programadora

A) H. Hollerith  B) A. M. Turing C)J. M. Jacquard D) A. A. Byron

E) J. Napier

6. Maquina disefiada por Babbage en 1820 que resolvia ecuaciones polindmicas
A) Maquina diferencial B) Maquina analitica C) Pascalina D) Calculadora
E) Maquina tabuladora

7. Se conoce como la primera sumadora de engranes
A) Pascalina B) Maquina analitica C) Maquina tabuladora
D)Maquina diferencial E) calculadora

8. Mejora la maquina inventada por Pascal
A) Babbage B) Jaquard C) Leibniz D) Augusta Ada Byron E) Hollerith

9. Inventor que da un gran aporte a la industria textil introducinendo las tarjetas
perforadas
A) Hollerith  B) Jacquard C) Leibniz D) Babbage E) Pascal

10. Funda la Tabulating Machine Company
A) Leibniz B) Pascal C) Hollerith D) Napier E) Jaquard
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PRACTICA 2.

Aprendizajes:

e Identificarad las principales caracteristicas de las computadoras de la primera
hasta la quinta generacion

Instrucciones:

Lee el siguiente documento y completa el cuadro sinéptico que se presenta al

final del mismo.

GENERACIONES DE LAS COMPUTADORAS

PRIMERA GENERACION (1939 - 1955)

Las computadoras de esta generacion fueron construidas con base en valvulas de

vacio (bulbos) (Computadora ENIAC), y su aplicacién fue fundamentalmente en el

area militar, cientifica y negocios privados.

Las principales caracteristica de las computadoras de esta generacién fueron:

1. Usaban como lenguaje de programacion el lenguaje maquina (en cddigo
binario).

2. Las memorias primarias fueron lineas de mercurio y tambores magnéticos de
1 a 8 kilobytes.

3.Las memorias secundarias fueron las tarjetas perforadas, cintas de papel
perforadas y las cintas magnéticas tipo carrete.

4.Su velocidad de procesamiento fue de varios KIPS (miles de instrucciones por
segundo) o milisegundos.

5. Estaban constituidas de relevadores (relés) electomecdnicos (computadora
MARK 1)
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6. Eran computadoras grandes y requerian de ambientes controlados.

7. Tenian gran cantidad de condensadores, resistencias y valvulas de vacio por lo
gue consumian bastante corriente eléctrica y producian mucho calor.

8.La entrada de datos a la computadora se realizaba por medio de tarjetas
perforadas.

9. Su costo era elevado

Algunas computadoras de esta generacidn son:

Computadora Z3.1941.

Colossus. 1943. Desarrollado en EUA

con fines militares

ENIAC (Electronical Numerical Integral
and Calculator). 1945. Proyecto de la
Universidad de Pensylvania, utilizaba
18000 bulbos.

Mark I.
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Computadora Z3. 1941.

UNIVAC. 1950. Utilizada en procesos de
datos de Censos.

ey

IBM 650

SEGUNDA GENERACION (1956 - 1963)

Esta generacion se caracterizd por la sustitucion del bulbo por el transistor
(Transfer Resistor, Trasferencia de Resistor), el cual fueron inventado por los
doctores William Shockey, John Vardeen y Walter Brittain en 1948.

Las principales caracteristicas de las computadoras de esta generacidn son:

1. Comienzan a utilizarse lenguajes de programacion evolucionados como el
Ensamblador y algunos denominados de alto nivel como: COBOL, ALGOL vy
FORTRAN)

2. Utilizan como memoria primaria los nucleos de ferrita de 8 a 32 Kilobyte.

3. Utilizaban como memoria secundaria las cintas magnéticas tipo bobina y

13
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4.Su velocidad de procesamiento era de cientos de KIPS (miles de instrucciones
por segundo).

Algunas computadoras de esta generacién son:

TX-0. 1956. Fue el primer conmutador de
transistores, del MIT Lincoln Laboratory

Honeywell 400. 1959. Construida por la
compania Honeywell

IBM 7030 STRECH. Modelo de la
compafia IBM.

TERCERA GENRACION (1964 - 1974)

El descubrimiento en 1958 del primer Circuito Integrado (chip) por el Ingeniero
Jack S. Kiby de Texas Instruments, asi como los trabajos del Dr. Robert Noyce de
Fairchild Semiconductors dieron origen a la tercera generacién de las
computadoras.

Esta generacion se caracterizd principamente por la incorporacion en las
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computadoras de los microcircuitos Ilamados procesadores o circuitos
integrados monoliticos LSl (Large Scale Integration). Los microcircuitos
incluyeron una gran cantidad de componentes discretos tales como resistencias,
condensadores, diodos y transistores en una pastilla.

Las principales caracteristicas de las computadoras de esta generacién son:

1. El software evolucioné desarrollando mas lenguajes de alto nivel como BASIC y
lenguajes estructurados ADA y PASCAL .

Aparecen los Sistemas Operativos que incluian multiprogramacion, el tiempo
real y el modo interactivo. Estos sistemas operativos facilitaron el control y la
comunicacién entre el usuario y la computadora.

2. Comienzan a utilizarse como memorias primarias la RAM (memoria de acceso
aleatorio) y la ROM (memoria so6lo de lectura) con capacidad de 64 a 256
Kilobytes.

3.Como memoria secundaria se utilizaron discos magnéticos, cintas magnéticas
de 9 canales, disquetes de ocho pulgadas y las tarjetas perforadas.

4.La velocidad de procesamiento alcanzdé hasta los 5 MIPS (millones de
instrucciones por segundo).

Algunas computadoras de esta generacién son:
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IBM 360. 1964. De la compania IBM con
tecnologia SLT (Solid Logic Technology)

PDP-8. 1965. Primer minicomputadora de la
Digital Equipment Corporation.

Univac 1100. 1970

En los 70's aparecienron las computadoras IBM 370, Burroughs 7000, UNIVAC
1100, CDC 7000, la linea DPS de Honeywell-Bull.

CUARTA GENERACION (1975 - 1992)

En 1971, Marcial E. Hoff, ingeniero de Intel Corporation inventé el
microprocesador. Este primer microprocesador o chip de 4 bit, en un espacio de
aproximadamente 4 x 5 mm contenia 2250 transistores, y fue llamado como el
4004.

Esta generacidn se caracterizé por la incorporacién en las computadoras del
microprocesador que consistié en la integracién de toda la Unidad Central de
Proceso (CPU) de una computadora en un solo microcircuito integrado.
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En 1977 aparecen las microcomputadoras, entre las cuales las mas famosas
fueron las fabricadas por Apple Computer, Radio Shack y Commodorre Business
Machines. La Companiia IBM se integré al mercado de las microcomputadoras con
su Personal Computer, por lo cual se llamoé PC.

Las principales caracteristicas de las computadoras de esta generacidon son:

1. Aparecen gran cantidad de Lenguajes de programacion, sistemas operativos,
programas de aplicacién y redes de transmisién de datos (teleinformatica). Para
gue funcionaran las PC se incluyé un sistema operativo estandarizado, el
MSDOS (MicroSoft Disk Operatin System) que fue un sistema operativo para
microcomputadoras en Disco, de la compania MicroSoft . También aparecen

lenguajes de programacion orientada a objetos e interfaz gréfica.

2.La capacidad de la memoria primaria RAM (Random Acces Memory), memoria
de acceso aleatorio oscilaba entre 256 kilobytes y los 5 Megabyte.

3. Para la memoria secundaria se utilizaron disco duro que llegan a los Megabytes,
Gigabytes, y Terabytes. Los disquetes (floppy disks) de 5 ¥ y 3 Y2 pulgadas, los
discos 6pticos, CD-ROM.

4.La velocidad de procesamiento fue de varias decenas de MIPS (millones de
instrucciones por segundo).

Algunas computadoras de esta generacion son:
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ALTAIR 8800. 1975. Primera computadora personal
introducida al mercado por Microinstrumentacién and Telemetry
System, utilizando el microprocesador Intel 8800. Almacenaba
256 bits en su memoria y no tenia teclado ni monitor. Se

introducian los datos y los programas por medio de
interuptores.

COMMODORE PET. 1977. Disenada por Chuck Peddle y la
APPLE I, elaborada por Steve Wozniak que utilizaba los
microprocesadores Zilog Z80 y Mostek 6502. Estas

computadoras requerian conectarse a un televisor, un teclado,

una grabadora comUn de cassettes y usaba el lenguaje de
progamacién Basic.

PC-XT de IBM. 1981. Esta computadora contaba con un
microprocesador Intel 8088 y utilizd el sistema operativo PC-
DOS de Microsoft Corporation.

5- Macintosh (Mac), de la compafia APPLE, Utilizé interfaz
: gréfica llamada LISA y el dispositivo llamado ratén.

PC-AT de la compania IBM con microprocesador Intel 80286,
2.i |1 80386, 80486

1988. Computadoras Personales PS/2 de la compafia IBM, con microprocesador
80386.
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1990. Estaciones de trabajo Silicon Graphics (workstations).

1991. Computadoras con microprocesador Power PC (Performance Optimization
with Enhanced RISC PC) por la alianza de IBM, APPLE y MOTOROLA.

1992. Computadoras con microprocesadores pentium, pentium [, pentium I,
pentium Il y pentium |V, este ultimo con 7.5 millones de transistores que
pueden correr aplicaciones a velocidades de reloj mayores a los 500 Mhz y

realizan muchisimo mas millones de instrucciones por segundo (mips).

QUINTA GENERACION (1993 - hasta la actualidad)

Esta generacidn se refiere a las computadoras inteligentes, que piensan manejen
datos e ideas, realicen inferencias y deducciones, contesten preguntas y

resuelvan problemas en fracciones de segundo.

Las principales caracteristicas de las computadoras de esta generacién son:

1. Dispositivos inteligentes y uso de multimedia.

2. Reconocimiento y sintesis de la voz humana usando el lenguaje natural.

3. Inteligencia artificial con sistemas expertos que simulan los sistemas de
pensamiento y razonamiento humano.

4. Circuitos integrados de ULSI (Ultra Large Scale Integration)de silicio de 0.18 a
0.13 micras.

5. Procesamiento en paralelo.

6. Alta velocidad de procesamiento en centenas de MIPS (millones de
instrucciones por segundo).

7. Memorias holograficas y optoelectronicas.

8. Reconocimiento de patrones visuales.

9. Razonamiento matematico
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10.Aprendizaje de nuevos conceptos

ol Procesamiento en Robdtica
Inteligencia artificial paralelo

Al terminar la lectura llena el cuadro sindptico siguiente:

GENERACIO ANO TECNOLOGIA EQUIPO PROGRAM VELOCIDA
N AS D

PRIMERA

SEGUNDA
TERCERA
CUARTA

QUINTA

AUTOEVALUACION:

1. Es una computadora de la primera generacion

A) IBM360 B) ENIAC C) MACINTOCH D)IBM7094 E)ALTAIR 8800

2. Fue el sustituto de los bulbos

A)TUBOS DE VACIO B)CHIPS C) TRANSISTORES D) MICROCHIPS E)

PASTILLAS DE SILICIO

3. Generacién cuya caracteristica es que la memoria que utilizaba era de nucleos
de ferrita

A) Primera B) Segunda C) Tercera D) Cuarta E) Quinta

4. Computadora fabricada por la compania APPLE
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A) IBM PC B) MARKI C) MACINTOCH D) SPECTRA70 E)ALTAIR

5. En que generacidon se desarrollo el lenguaje de alto nivel BASIC

A) Primera B) Segunda C) Tercera D) Cuarta E) Quinta

6. En la tercera generacién la capacidad de la memoria RAM llegé hasta:

A) 1-8 BYTES B) 8-32BYTES C) 64 -256 BYTES D) MEGABYTES

E) TERABYTES

7. A esta generacién se le conoce como la etapa de la inteligencia artificial

A) Primera B) Segunda C) Tercera D) Cuarta E) Quinta

8. Generacién en donde aparecen los discos épticos CD-ROM

A) Primera B) Segunda C) Tercera D) Cuarta E) Quinta

9. Este lenguaje se utiliza en la segunda generacién

A) BASIC B) PASCAL C) COBOL D) LENGUAJE MAQUINA

10.Generacidén en que se desarrolla el Reconocimiento y sintesis de la voz
humana usando el lenguaje natural.

A) Primera B) Segunda C) Tercera D) Cuarta E) Quinta

21



Unidad |

B HISTORIA DE LAS COMPUTADORAS
Taller de Computo

PRACTICA 3.

Aprendizajes:

Identificara las unidades de medida para el manejo de la informacién.
Describira la evolucibn de las computadoras personales en cuanto al
microprocesador, sistema operativo, velocidad, memoria y la manera de

almacenar la informacion.

Instrucciones:

Realiza un ensayo sobre el origen y desarrollo de la computadora personales vy

llena el cuadro siguiente:

COMPUTADORAS CARACTERISTICA MEMORIA VELOCIDAD DE
PERSONALES CON S PROCESAMIENTO

MICROPROCESADOR
8088
80286
80386
80486
80586

Instrucciones:

Realiza una investigacién documental para llenar el cuadro siguente:

CONCEPTOS SIGNIFICADO
Sistema Binario
Cédigo ASCII

22



Unidad I
Taller de COmputo

HISTORIA DE LAS COMPUTADORAS

CONCEPTOS SIGNIFICADO
Bit

Byte
Kilobyte
Megabyte

Gigabyte
Terabyte

Autoevaluacion

1. Unidad de memoria méas pequeia que puede ser procesada por una

computadora

A) Byte B) bit C) kilobyte D) Megabyte
2. {Cuantos bits tiene un byte?

A) 6 B) 8 C) 10 D) 12
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Practica 4.
Aprendizaje
El alumno establece los elementos de sus proyecto

Instrucciones

En esta Ultima practica de la unidad | se requiere que el alumno defina la materia
y el tema de interés que desee desarrollar en su proyecto, con la finalidad de
hacer una aplicacion de las unidades revisadas en el curso.

En el comienzo se debe entregar al profesor por escrito una planeacién de como

llevara a cabo su proyecto con reclacién al tiempo disponible del semestre.

El contenido del proyecto incluira las partes siguientes :

a) Objetivos

b) Desarrollo

c) Conclusiones

d) Bibliografia

La investigacién documental se realizard en Writer, se realizaran blsquedas en
Mozilla Firefox con la finalidad de buscar informacion del tema de interés y bajar
de la red tanto articulos como imdagenes con sus respectiva fuentes, trabajar
parte de la informacién para generar tablas y/o graficas con la hoja electrénica
de calculo Calc. Finalmente elaboraras una presentacion en una programa de
presentacidon que en linux se llama Impress con la finalidad de compartir con tus
companeros el raultado final de tu proyecto.

AUTOEVALUACION:

Entregar al profesor la planeacién de tu proyecto de trabajo, incluyendo la
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materia y el tema en que trabajaras.
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UNIDAD DOS:

INTRODUCCION

Una computadora es una maquina electréonica disefada para manipular y
procesar informacién de acuerdo a un conjunto de ordenes o programas. para
que esto sea posible se requiere contar con equipo para introducir la
informacién a la computadora, memoria para almacenar informacién,
microprocesadores para procesar la informacién, dispositivos que permitan ver
los resultados del procesamiento y los programas que contengan las instrucciones

gue permitan el funcionamiento del sistema de cémputo.
En esta unidad se revisaran las partes que integran una computadora y un poco

sobre el funcionamiento de los dispositivos, abarcando finalmente los programas
que permiten que funcione, principalmente los Sistemas Operativos.

Unidad elaborada por:
Hernandez Gonzalez Juan José
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PRACTICA 1.
Aprendizajes

El alumno describira la estructura de una computadora
El alumnos Explicara que se entiende por hardware y software.
El alumnos comprenderd el funcionamiento general de una computadora.

Instrucciones

El alumno leera el documento de Arquitectura de computadoras y contestara las
preguntas abiertas que estan al final de la misma.

ARQUITECTURA DE LAS COMPUTADORAS

La arquitectura de las computadoras se refiere a la estructura fisica de sus
componentes.

Todos los componentes de una computadora al integrarse para procesar
informacién conforman un Sistema de Cémputo.

Los Sistemas de CoOmputo constan de dos componentes:

1. Hardware. Parte fisica de la computadora, desde un alambre o chip hasta
dispositivos como el ratén (mouse), tarjeta madre, tarjetas de video, tarjetas de
sonido, modems, ploters, etc. En otras palabras es toda la parte que podemos
tocar y sentir.

2. Software. Parte ldégica o programas incluyendo Sistemas Operativos, Paquetes
de Aplicacién y los Lenguajes de Programacion de la computadora desde el
lenguaje maquina, lenguaje ensamblador, lenguaje de alto nivel (BASIC,
PASCAL, FORTRAN), leguajes orientados a objetos (Lenguaje C), compiladores
(transforman lenguaje de progama a cédigo binario) y Traductores (traducen un
programa).

27



Unidad 2:

, Estructura y Componentes de la Computadora
Taller de Cémputo

Arquitectura Von Newmann

La arquitectura de Von Newmann se refiere a la arquitectura de computadoras
que utilizan el mismo dispositivo de almacenamiento tanto para las instrucciones
como para los datos (a diferencia de la arquitectura de Harvad). Este término se
respalda en el documento First Draft of Report on the EDVAC (1945), escrito por el
matematico John Von Newmann, que propuso el concepto de programa

almacenado.

Las computadoras con arquitectura Von Newmann constan de cinco partes: La
unidad aritmético-légica o ALU, la unidad de control, la memoria, un dispositivo
de entrada/salida y el bus del sistema que proporciona un medio de transporte de

los datos entre las distinatas partes

Memoria Bus del sistema

Dispositivos de Entrada/Salida
Programa

Area de datos
191631581531 1551 11811411

181@191 11591 1918 18231 111
1128110 15991 1191 03311 141
Area de codigo
115618181551 8158 181514815
191353159191 0101 39180010
1181119111919111 118314911

118118181819 1
35 1511 1141

Reqgistros

Unidad de

o Control

1.Unidad Aritmético Légica (ALU)

Es la unidad incluida en la Unidad Central de Proceso (CPU) encargada de realizar
operaciones aritméticas y ldégicas sobre operandos que provienen de la memoria
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principal y que pueden estar almacenados de forma temporal en algunos
registros de la propia unidad.

Fisicamente, la ALU es parte de la altamente integrada ldgica-electrénica del
microprocesador principal de cualquier computadora.

2.Unidad de Control

Es la unidad incluida en la Unidad Central de Proceso (CPU) encargada de leer las
instrucciones maquina almacenadas en la memoria principal y de generar las
seflales de contro necesarias para controlar y coordinar el resto de las unidades
funcionales de la computadora con el fin de ejecutar las instrucciones leidas.

3.Memoria

Es el componente de una computadora donde se almacena informaciéon. La
Memoria Principal (MP) son circuitos integrados capaces de almacenar
informacién digital, a los que tiene acceso el microprocesador del equipo de
computacién. Existen dos tipos de estos dispositivos de memoria:

a) Memoria tipo ROM (Read Only Memory) o Memoria de sélo lectura que
almacena cédigos de programa grabados en un chip al momento de la fabricacién
de la computadora (la programacién del arranque)

b) Memoria RAM (Random Access Memory) o Memoria de Acceso Aleatorio,
almacena informacién que pueden ser escrita, modificada, borrada y que es

volatil, ya que se pierde al momento de apagar la computadora.

El microprocesador direcciona las localidades de la RAM para obtener cédigos de
programa y para colocar los resultados de instrucciones.
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El bloque de RAM, la ROM y los discos de almacenamiento masivo de datos

conforman el subsistema de memoria de una CPU.
4.Bus de datos

Se refiere al conjunto de conductores eléctricos en forma de pistas metdlicas
impresas sobre la tarjeta madre de la computadora, por donde circulan las
sefales que corresponden a los datos binarios del lenguaje maquina con que

opera el Microprocesador.

La idea basica del bus introducido en el IBM PC en 1981 era tan buena y tan

versatil que, durante afos, experimentd pocos cambios.

El primer cambio en el bus del PC original fue el incremento de la capacidad de
ésta para transferir so6lo 8 bit de datos a la vez. Cuando IBM introdujo la
computadora IBM AT en 1984, el nuevo sistema incluia ranuras de expansién con
mas conectores para enviar 16 bits de datos a la vez; dos veces la informacién
que el bus original. Este bus llamado ISA, que significa arquitectura estandar
industrial, es el mas frecuente y hoy en dia aparece en la mayoria de las nuevas
PC, aunque por lo general en combinacién con otros tipos de ranuras de

expansion.

Posteriormente los fabricantes en los 90's fabricaron buses que transferian mas
bits de datos de una vez; de 8 a 16 y 32 bit.

5.Dispositivos de entrada / salida.

Hay dos clases de buses: bus de datos y bus de direcciones. El bus de datos
mueve los datos entre los dispositivos del hardware: de entrada como el teclado,
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el escaner, el ratén, etc.; de salida como la impresora, el monitor o la tarjeta de
sonido; y de almacenamiento como el disco duro, del disquete o la memoria
flash.

Estas transferencias que se dan a través del Bus de Datos que son gobernados
por varios dispositivos y métodos, de los cuales el controlador de Interconexién
de Componentes Periféricos (PCl) o Peripheral Component Interconnect es uno de
los principales.

El bus de direcciones, por otra parte, estd vinculado al blogue de control de la
CPU para tomar y colocar datos en el sub-sistema de Memoria durante la

ejecuacion de los procesos de computo.

Funcionamiento de una computadora
Una computadora con arquitectura Von Newman realiza o emula los

siguientes pasos secuencialmente:

1. Enciende el ordenador y obtiene la siguiente instruccién desde la memoria en
la direccién indicada por el contador de programa y la guarda en el registro de

instruccion.

2. Aumenta el contador de programa en la longitud de la instruccién para
apuntar a la siguiente.

3. Decodifica la instruccién mediante la Unidad de Control. Esta se encarga de
coodinar el resto de componentes del ordenador para realizar una funcién

determinada.
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4, Se ejecuta la instruccién. Esta puede cambiar el valor del contador del
programa, permitiendo asi operaciones repetitivas. El contador puede cambiar
también cuando se cumpla una cierta condicién aritmética, haciendo que la
computadora pueda “tomar decisiones”, que pueden alcanzar cualquier grado
de dificultad, mediante la aritmética y l6gica anteriores.

5. Vuelve al paso dos.

Hoy en dia, la mayoria de las computadoras estan basados en esta arquitectura,
aunque puede incluir otros dispositivos adicionales (por ejemplo, para gestionar
las interrupciones de dispositivos externos como ratén, teclado, etc).

Periféricos de
Entrada

\ 4

| Unidad Central de Proceso |

Unidad

Aritimético Memoria Memoria
Légica primaria secundaria

Unidad de

Control
Periféricos de
salida

Con relacién al funcionamiento de la computadora, el nombre de cada parte nos
indica la fucion que realiza. Asi, la Unidad Central de Proceso (CPU) es la que
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coordina el funcionamiento conjunto de las demas unidades y realiza los calculos
necesarios; por eso la podemos subdividir en una Unidad de Control (UC) y en una
unidad de calculo o Unidad Aritmético - Légica.

La unidad de Memoria Principal (MP) se encarga de almacenar las instrucciones
que realiza la Unidad de Control al ejecutar un programa y los datos que seran
procesados.

La Unidad de Entrada / Salida serd la encargada de la comunicacién con el
exterior a través de los periféricos. Estos periféricos pueden ser: de entrada,
como los teclados; de salida, como los tubos de rayos catédicos y de entrada y
salida, como los discos magnéticos.

¢Como funcionan los periféricos?
En la siguiente figura se muestran algunos periféricos conectados a la Unidad de

Entrada/Salida (E/S), la cual hace de intermediaria entre los periféricos y la CPU.

Las flechas indican el sentido en que fluye la informacion.

Teclado

r’ Impresora

Pantalla

Memoria Unidad
Principal cPy de EI$

Disco
Magnético

Cinta
Magnética

-

PERIFERICOS

La coordinacién de la comunicacion entre los periféricos y la CPU la realiza la
Unidad de E/S. Obsérvese que ésta no es un periférico sino un dispositivo que
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gestiona a los periféricos siguiendo las ordenes del CPU; es decir, la Unidad de E/S
recibe de la Unidad de Control informacién sobre el tipo de transferencia de datos
que debe realizar (si es de entrada o de salida) vy

periférico que debe utilizar; si es de salida recibird también el dato que debe

enviar y el momento de la operacion.

Entonces, la Unidad de E/S selecciona el periférico y ejecuta la operacién teniendo
en cuenta las caracteristicas propias de cada periférico. Una vez ejecutada la
orden avisarda a la Unidad de Control de la terminacién de la transferencia.

Cada periférico o parte de un periférico tendra asignado un nimero o direccion
gue servira para identificarlo. Cuando la Unidad de Control quiera seleccionarlo
enviara dicho niumero a la Unidad de E/S.

AUTOEVALUACION
1. Explique que entiende por arquitectura de computadoras
2. Explique que entiende por memoria RAM y memoria ROM y sus diferencias
3. De acuerdo a la Arquitectura Von Newmann cuales son los componenetes de
una computadora y elabora un esquema.
. Con tus propias palabras explica éCémo funciona una computadora?
. ¢Cudl es la funcién de la Unidad Central de Procesamiento?

. ¢Qué son los buses de datos?

4
5
6. (Cual es la fucion de la Unidad de Entrada/Salida?
7
8. {Que funcion tiene la Unidad Aritmético Légica?

9

. Explica con tus palabras que entiendes por Hardware y Software.
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PRACTICA 2.
Aprendizajes:

El alumno:

1. Describira la funcién de los dispositivos de entrada, salida y entrada/salida
2. Explica los diferentes tipos de memoria.

3. Identificara los componentes internos y externos de una computadora.

Instrucciones

Lee cuidadosamente el siguiente documento y contesta el cuestionario que se

encuentra el final.
COMPONENTES FiSICOS DE UNA COMPUTADORA

Los componentes de los elementos fisicos de una microcomputadora se clasifican

como:

A) Dispositivos o periféricos de entrada

B) Dispisitivos o periféricos de salida

C) Dispositivos o periféricos entrada / salida

D) Dispositivos o periféricos de almacenamiento secundario
E) Unidad Central de Proceso (CPU)

F) Memorias

A) Dispositivos o periféricos de entrada

Periféricos que traducen datos y programas que los seres humanos podemos
comprender, a formas que la computadora pueda procesar, en otras palabras son

los dispositivos que permiten introducir datos, informacién, o programas a la
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computadora.

Ejemplos de estos priféricos de entrada son:

—m====== Teclado. Componente que permite al usuario ingresar datos y
:_—_i._ emitir comandos o instucciones a la computadora. Es parecido a

i UNA maquina de escribir con mas teclas incluyendo las teclas de
\% #/ funciones (F1 a F12), teclas de escritura con minusclula y para
o escribir solo mayudsculas se oprime tecla Bloq Mayus, teclado
numérico que se activa con la tecla Bloq Num, teclas de contro

de cursor y de pantalla .

Raton o mouse. Dispositivo pequefio con botones, que al
N arrastrarse sobre una superficie plana hace desplazar un
puntero o flecha en la pantalla para con solo dar un clic en el

icono activar el programa.

‘C}I p} Joystick. Periférico utilizado para los juegos de computadora.
i _
R e

CD-ROM. Dispositivo que captura datos provenientes de un

- disco compacto (CD) que contiene infomacién digital de sdélo
lectura (ROM). La ventaja de los CD - ROM es su costo accesible
y Su gran capacidad de almacenamiento (hasta 680 Mb).
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Unidad para DVD. Es un dispositivo para leer el DVD-ROM
(Digital Verstile Disc Read Only Memory o Disco Versatil de
Lectura Solamente). Su aspecto es similar al CD-ROM pero con la
diferencia de que pueden usarse sus dos caras aumentando su
capacidad de memoria de 4 hasta 17 Gb. Una ventaja de la
utilidad del DVD es su compatibilidad con los discos compactos
tradicionales de audio y de datos. El sistema 6ptico de la unidad

DVD permite leer CD normales.

Escaner. Dispositivos periféricos que convierten una imagen
impresa en una con formato digital, que puede ser leida y
procesada por la computadora.

OCR (Reconocimiento Optico de Caracteres). Es un periférico
Optico que lee los caracteres impresos y los transforma
mediante un dispositivo fotoeléctrico en impulsos eléctricos,
donde son analizados y convertidos en datos digitales que
reconoce la computadora.

Lector de codigo de barras. Es un periférico que emite un
haz de luz infrarroja para captar la imagen del cédigo de barras,
convertirlo en un formato digital y enviar a la computadora un
cédigo estdndar para la identificacion y caracterizacién de
productos.
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Tabla o tableta digitalizadora. Es un dispositivo utilizado
para la recepcidén y conversién de graficos al sistema de
informacién digital, consiste en una tabla donde se calca la

imagen por medio de una pluma de digitalizacién, la cual suele
tener una lupa para ampliar los puntos del grafico que se desea
calcar. Es utilizado para hacer cuantificaciones de la longitud de
los rios en un mapa de alguna regién del mundo, para analizar la
disminucién de las areas verdes y el aumento de la mancha

urbana a través del tiempo.

Lapiz optico. Es un dispositivo en forma de |apiz que por medio
de un sistema 6ptico ubicado en un extremo, permite la entrada

de datos directamente a la pantalla. Para elaborar dibujos se

mueve el lapiz frente a la pantalla y en ella aparece una linea
gue describe el movimiento. También sirve para sefalar menus
con solo tocar con la punta del lapiz sobre la pantalla el icono o
comando deseado, es analogo a la forma de trabajo del mouse

sblo que este trabaja desde fuera de la pantalla.

Microfono. Es un dispositivo periférico que convierte las
sefales acusticas en senales eléctricas. Estas sehales son
utilizadas por la tarjeta de sonido de la computadora para ser
amplificados o grabados.
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Camaras fotograficas digitales y analdgicas. Son
dispositivos que se encargan de convertir imagenes en
sefales eléctricas, que pueden ser procesadas por circuitos

electrdénicos.

Las camaras analdgicas realizan la lectura de la imagen
midiendo de manera indirecta la intensidad de la luz en cada
uno de los puntos dentro de la superficie fotoconductora.

Las camaras digitales capturan la imagen, explorandola linea
por linea, desde la parte superior de la pantalla hasta llegar a
la zona inferior, asi, la unidad minima manejada por las
unidades de video es una linea horizontal, de forma que un
conjunto ordenado de lineas consecutivas forman un cuadro
0 una imagen fija completa. La sensacién de movimiento se

logra presentando una sucesion rapida de cuadros.

B) Dispositivos o periféricos de salida

Los dispositivos o periféricos de salida convierten los resultados que produce el
procesador en codigo maquina a una forma comprensible por el usuario.

Ejemplos de dispositivos de salida son:

= Impresoras. Dispositivos periféricos que muestan los
resultados y la informacién de manera impresa. Las hay
monocromaticas o de color.

Las impresoras existentes en el mercado son: impresoras

de matriz de puntos, impresoras térmicas, impresoras de

margarita, impresoras de inyeccién de tinta e impresora laser.
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Monitor. Es un dispositivo para vusualizar los datos y las
graficas generadas por el usuario o por algin programa
especial. A los monitores se les puede clasificar en analégicos y

digitales. Los analégicos son de dos tipos: monocromatico

compuesto y de color compuesto. Los digitales pueden ser
monocromaticos TTL (Transistor Transistor Logic) y RGB (Red,
Green, Blue) Rojo, Verde y Azul. De acuerdo a sus
caracteristicas de adaptadores graficos, resolucion, calidad de
despliegue, los monitores pueden ser MDA, CGA, EGA, SVGA,
XGA, UVGA. Algunas computadoras wusan el tradicional
cinescopio (CRT) Tubo de Rayos Catddicos, y otras utilizan
pantallas LCD (Liquid Crystal Display), Pantallas de Cristal
Liquido. También, existen pantallas de plasma, con calidad de
imagen de alta resolucién, tamafo desde 21 pulgadas o mas,
aungue con vida util de 30,000 horas.

Plotter o graficadores. Son dispositivos de propdsito especial
| para la impresién de mapas, planos arquitecténicos, planos
electrénicos, diagramas mecanicos, avisos publicitarios,
ilustraciones tridimensionales y en general documentos de gran
tamafio que requieran alta definicién. Las impresiénes pueden

ser en blanco y negro o en color.

Altavoces o bocinas. Dispositivos de salida de voz, emiten
sefales sonoras al usuario. Puede producir sonidos similares al
habla humana, pero en realidad se trata de sonidos vocalizados
pregrabados o bien de mensaje sintético. Los altavoces pueden

tener un amplificador propio.
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C) DISPOSITIVOS O PERIFERICOS DE ENTRADA / SALIDA
Estos dispositivos hacen las veces de entrada y salida, algunos ejemplos son:

Pantalla tactil. Es una pantalla especial de monitor cubierta
por una capa de plastico. Debajo de esta capa se encuentran
entrecruzados rayos invisibles de luz infraroja. Esta disposicion
permite seleccionar, mediante botones virtuales, las opciones o

comandos al tocar la pantalla con un dedo. Ademas, en la

misma pantalla pueden observarse los resultados de Ia

ejecucion de dichas instrucciones.

Fax / modem. Es un dispositivo electrénico que convierte la
sefal digital que manejan las computadoras en senales
analdgicas que pueden ser transmitidas por linea telefénica o
cable. El término modem se deriva de la contraccion de las
palabras MODULADOR - DEMODULADOR.

La modulacidon consiste en convertir en sonidos los datos

digitales producidos por la computadora. Del otro lado de la
linea, una computadora remota, con su correspondiente
modem, recibe esos sonidos y los transforma otra vez en

informacién digital (demodulacion).
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B Camaras de video. Dispositivo para tomar fotos o video. En

un inicio existian tarjetas digitalizadoras que se conectaban a

la tarjeta madre de la PC, capaces de digitalizar las imagenes
recibidas desde una camara convencional, videocasetera,
generando “clips de video” que pueden editarse vy
visualizarse desde el monitor de la PC.

Posteriormente aparecen en el mercado las Webcam que son
camaras del tipo “paralelo”. Estas camaras, a diferencia de
las sefales de video conectadas a la tarjeta digitalizadora,
tiene integrado el proceso de digitalizacién, ya que toma las
imagenes y entregan los datos directamente a la PC. Esta

cadmaras caprtan y transmiten imdgenes a través de internet.

D) DISPOSITIVOS DE ALMACENAMIENTO SECUNDARIO

Los medios de almacenamiento proporcionan un espacio fisico donde gurdarn
los datos en forma permanente, que no se pierde o altera al apagar la
computadora. Estos dispositivos pueden ser de entrada/salida, o de lectura /
escritura. Algunos de estos dispositivos son “solo de lectura”, en donde don
unidades de entrada, en los que es posible acceder a los datos pero no
modificarlos ni eliminarlos.

Los principales dispositivos de almacenamiento secundario son:

Disco flexible (disquete). Recipiente de plastico cuadrangular de
3.5" de lado en cuyo interior esta un disco de plastico, con una
superficie revestida de particulas magnéticas, que es el medio donde

se graban los datos. La capacidad de informacion sin comprimir que
puede almacenar un disquete de 3.5" es de 1.44 Megabytes. Son de
Entrada/salida.
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Disco duro. Es una unidad de almacenamiento permanente que
consiste en discos metalicos y estd completamente cerrado.
Generalmente se ubica en el interior del gabinete CPU. Almacena
todos los datos utilizados con frecuencia como son el sistema
operativo, las aplicaciones o programas. En la actualidad se
recomiendan discos de 10 Gigabytes.

Aunque la mayoria estan dentro del gabinete, existen discos duros
portatiles, que se conectan a la computadora como un dispositivo
externo. Son de Entrada / salida.

Unidad Zip. Es un medio de almacenamiento externo que se
caracteriza por su gran confiabilidad y su alta velocidad de
transferencia de datos. Fabricado desde 1995 por la empresa
lomega. Utilizan discos magnéticos cuyo tamafio es un poco mayor
gue el de un disquete tradicional, y que a diferencia de este puede
almacenar 100 o 250 Megabytes. Es de Entrada / salida.

Unidad clik. Esta unidad de almacenamiento trabaja con un disco
que puede almacenar hasta 40 Megabytes y es frecuentemente
usado por usuarios de computadoras portatiles, aunque puede
usarse en PC y Microcomputadoras Macintosh.

Super Disk de Imation. Permite utilizar discos normales de 3.5" y
discos especiales de 120 Megabytes. Se puede leer y escribir en
disquetes tanto de PC como de Macintosh. Utiliza los Zip Drive de

lomega.
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JAZ (Pocket Mirror Drive). Dispositivo de almacenamiento
alternativo para transportar o guardar grandes cantidades de

informacién. Los cartuchos Jaz son capaces de almacenar 1 o 2

Gigabytes. Tienen versiones interna y externa.

Unidad SparQ. Esta unidad de SyQuest, trabaja con discos de 1
§ Gigabytes. Puede utilizarse en cualquier tipo de computadora

portatil.

- Unidad Magneto-dptica. Las unidades magneto-6pticas basan
d su funcionamiento en el efecto polar Kerr magneto-6ptico, que
consiste en la alteracion de la polarizacién magnética de las
particulas cuando han alcanzado una temperatura denominada
temperatura de Curie. El rayo laser en lugar de quemar,
simplemente calienta la superficie del disco y con ayuda del medio
magnético, se polariza un pequefo punto que posteriormente

podria ser leido por la reflexién del mismo rayo laser.

Estas unidades usan discos reescribibles y sus capacidades de
almacenamiento pueden ser 128, 230, 640 Megabytes),
compatibles entre si y de 4.66 Gigabytes que no presentan
compatibilidad con los anteriores.
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CD-ROM. Es un medio de almacenamiento éptico en donde los datos
no pueden modificarse y puede guardar hasta 650 Megabytes de
informacion.
Para leer los datos el CD-ROM utiliza un haz de rayo laser, de baja
potencia y extrema presicién, lee millares de microscépicas
variaciones impresas en la superficie del disco. Se trata de

planicies y depresiones que representan los unos y los ceros.

DVD ROM. Es un medio de almacenamiento para video, audio o
todo tipo de informaciéon utilizada en los sistemas de cémputo. El

DVD - ROM permite almacenar desde 4.5 Gigabytes de datos, en
discos de una cara, hasta 17 Gigabytes en discos de dos caras con
= f doble estratificacién. Este es el disco laser de video del futuro ya que
permite grabar hasta una pelicula entera

CD - R (Compact Disk Recordable) . Es un disco compacto

2 grabable que permite solo una escritura y multiples lecturas. El CD-R,

estd hecho de un sustrato plastico blindado con una superficie de
tinta especial de color dorado, azul o verde, tiene la propiedad de
cambiar de estado cuando es expuesto a un haz de rayo laser. Su
capacidad es de 650 Megabytes o 74 minutos de audio digital.

CD - RW (Compact Disk Rewritable). Disco compacto de lectura
“ escritura. Este CD-RW se utiliza como dispositivo de entrada y salida,

reescribible con capacidad de 650 Megabytes. Sélo permite borrar y

escribir nuevamente sobre él cierta cantidad de veces.
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DVD-R (Digital Versatile Disk Recordable). Disco versatil digital
grabable, inicialmente fueron creados como discos de video, y
posteriormente fueron llamados versatiles, porque ademas de video,
pueden almacenar informacion en forma de archivos para

computadora o simplemente audio digital.

| DVD-RAM (Digital Versatile DisKk Random Access Memory). En
estos discos de puede leer y escribir informacién por lo que son
considerados dispositivos de entrada y salida. Almacenan hasta 2.6

Gigabytes.

- DVD-RW (Digital Versatile Disk Re Writable). Este disco versatil
digital reescribible puede leer, escribir y reescribir informacién con
formato DVD. Su ventaja es su capacidad de almacenamiento de
varios Gigabytes. Estos discos tienen compatibilidad con los demas
| formatos como el DVD-ROM, CD-ROM, CD-RW.

E) UNIDAD CENTRAL DE PROCESO ( CPU)

MICROPROCESADOR

El microprocesador es la parte principal de la Unidad Central de Proceso (CPU),
se puede decir que es el cerebro de la computadora.
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La Unidad Central de Proceso esta constituida por los siguientes elementos:
gabinete con la tarjeta madre que a su vez contien el microprocesador, la ROM
BIOS, la RAM, ChipSet, cables planos, conestores, simms de memoria, ranuras
de espansion, memoria cache, fuente de alimentacién.
El microprocesador es un circuito integrado o chip programable que contiene de
miles a millones de transistores distribuidos internamente en varios bloques
funcionales. Es programable porque su principal funcidn es recibir
instrucciones con la finalidad de enviar sefales a los demas elementos del
sistema, buscar y traer datos desde la memoria, transferir datos desde y hacia
los dispositivos de entrada y salida, decodificar instrucciones, realizar
operaciones aritméticas y légicas.

TARJETA MADRE (MOTHER BOARD)
La placa base, también conocida como placa principal, placa madre o mother
board es uno de los componentes principales de toda computadora, en el que
se encuentran alojados, montados o conectados todos los demas componentes
y dispositivos de la PC.

Los principales componentes de la tarjeta madre son:
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La memoria principal

Estructura y Componentes de la Computadora

Cerebro de la PC, montado sobre un elemento llamdo
Zocalo.

Montados sobre las ranuras de memoria, llamados
generalmente bancos de memoria (SIMM, DIMM, RIMM).

Los SIMM originales tenian 30 conectores, es decir 30
contactos, y median 8.5 cm. A finales de la epoca 486
surgieron los de 72 contactos, mas largos, de unos 10.5
cm. Este proceso ha seguido hasta llegar a los actuales
modulos DIM y RIM, de 168 y 184 contactos
respectivamente.
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Montados sobre las ranuras de expansion (ISA, PCI, AGP).

Las ranuras de expansién o slots de plastico tienen
conectores elécticos donde se introducen las placas de
expansion como son: la placa de video, de sonido, de
red, de MODEM, etc.

Las ranuras de expansion ISA son las mas viejas,
utilizados en los primeros tiempos de la PC, util para
conectar modem y placa de sonido, pero no la tarjeta de
video. Puede dar hasta 8 Mhz y ofrece un maximo de 16
MB/s. Mide 8.5 cm.

Las ranuras de expansion PCI es el estandar actual.
Pueden dar hasta 132MB/s a 33 Mhz. Lo que es
suficiente para casi todo excepto quizas para la placa de
video 3D. Mide 8.5 cm.

Las ranuras de expansion AGP por ahora se dedica a
conectar placas de video 3D. Ofrece 264 MB/s o incluso
528 MB/s. Mide 8 cm, es de color café.

Las placas madres actuales tienden a tener los mas
conectores PCl posibles, manteniendo uno o dos
conectores ISA por motivos de compatibilidad con
tarjetas viejas, usando ranuras AGP para el video.
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BIOS, chipset, chips de
control, memoria

Estructura y Componentes de la Computadora

Soldados a la placa base.

BIOS (Basic Input Output System - Sistema Basico de
entrada - salida). Fisicamente es un chip rectangular. La
BIOS conserva ciertos parametros como el tipo de disco
duro, la fecha y hora de sistema, etc. los cuales guarda
en una memoria de tipo CMOS de muy bajo consumo y
que es mantenida con una pila cuando la PC esta
apagada y desconectada.

Chips de control. Es un conjunto de chips que se
encargan de controlar funciones especificas de la PC,
como la forma en que interactuan y se comunican el
micropocesador con la memoria, los controladores DMA,
el chop temporizador, controladores de disco duro o
control de los puertos PCI, AGP, USB, etc.

Memoria cache. Memoria muy rapida que se utiliza de
puente entre el microprocesador y la memoria principal,
con la finalidad de que los datos mas utilizados puedan
encontrarse rapido. Pueden venir en varios chips o en un
unico chip, soldado a la placa base, en un zocalo
especial o dentro del microprocesador.

La tarjeta madre también contiene los conectores externos para periféricos como

son.

Conector externo PS/2
MOUSE

Conector de tipo MINIDIN, su Unico uso es para conectar
el mouse o raton.
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Conector externos Conector exclusivo para el teclado, es de tipo MINIDIN
PS/2 TECLADO para placas ATX.

USB (Universal Conector de uso universal, hoy en dia se puede utilizar
Serial Bus) para cualquier tipo de dispositivo como: monitor, CD
okt Wiz writers externos, impresoras, bocinas.

LPT1 Conector de Es un conector hembra de unos 38 mm con 25 orificios
puerto en paralelo agrupados en dos hileras.

Su uso normalemente estd destinado a conectar
impresoras, aunque se pueden conectar dispositivos de
almacenamiento externo como: Escaners, Modem
externo.
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cCoOM1
Puerto en Serie

COM 1 Port

Conector MIDI

Conectores de Audio

Estructura y Componentes de la Computadora

Este es un conector de tipo macho con 9 pines hacia
afuera. Se utiliza normalmente para conectar mouse
seriales, palm, impresoras seriales, modems externos.

Es un conector de unos 25 mm, con 15 pines de tipo
hembra agrupados en dos hileras.

Es un puerto para Joystick, Gamepad o instrumentos
MIDI.

Se encuentran montados a la placa de sonido, en
ocaciones la tarjeta de sonido viene soldada a la placa
base.

Se utiliza un conector para las bocinas o amplificador,
otro para el micréfono y una ultima entrada de sonido
para conectar una cinta de audio para digitalizarla.

F) MEMORIAS

Son los chips (microcircuitos) de la tarjeta madre donde se almacenan

temporalmente o permanentemente los microprogramas, los datos, las
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instrucciones del programa y la informacion resultante del proceso. Las
memorias se clasifican en:

Memoria ROM (Read Only Memory) memoria sdélo de lectura. Es la
memoria que no se puede borrar, en la que sus datos sélo pueden leerse,
porque no permite la escritura de nueva infomacién por los métodos
tradicionales que tiene la computadora. A los chips ROM se les integran
programas al momento de su fabricacién y su contenido no puede ser

modificado por el usuario ya que tienen instrucciones especiales para la

operacién de la maquina.

En la tarjeta madre esta la ROM-BIOS ( ROM Basic Input and Output System)
Sistema Basico de Entrada y Salida que contiene las rutinas de inicio de la
computadora y las instrucciones de entrada/salida para determinar Ia
compatibilidad de los componenetes del sistema de cémputo.

Los diferentes chips de la memoria ROM son:

PROM (Programable Read-Only Memory) Memoria de sdélo
lectura programable. Esta memoria pueden conseguirse con los
fabricantes de computadoras. Se pueden grabar en ellos
microprogramas creados por el usuario y una vez grabados, ya

no se pueden modificar.
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EPROM (Erasable Programable Read-Only Memory) Memoria de
sb6lo Lectura Programable y Borrable. Este chip se puede
desmontar de la tarjeta principal y expuesto a la luz ultravioleta
por cierto tiempo para borrar los programas antes de escribir

nuevas instrucciones.
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EEPROM (Electrically Erasable Programable Read Only Memory)
Memoria de sélo Lectura Programable y Borrable mediante
impulsos eléctricos. La tarjeta de periféricos que hace uso de la
tecnologia Plug & Play de Windows, utilizan este circuito
integrado de memoria para guardar la configuracién una vez
que el equipo haya detectado dicha tarjeta por primera vez.
Cuando el equipo se apaga y se vuelve a encender, el sistema
operativo lee la informacién contenida en esta memoria y

reconoce la configuracién de los dispositivos que ella controla.

MEMORIA RAM (Random Access Memory) Memoria de Acceso
Aleatorio. Es una memoria en al cual puede almacenarse la informaciéon y los
programas de la computadora de manera temporal, y permite la lectura de los

datos contenidos en ella, al igual que la escritura de nueva informacién.

La memoria RAM es la memoria disponible para el usuario y es volatil, porque
cuando la computadora se apaga, todo lo que se encontraba en ella se pierde.

La memoria RAM es mas rapida que cualquier dispositivo secundario ya que no
tiene partes moviles. Por esta razén es utilizada por el microprocesador para
cargar los programas que se van a ejecutar, al igual que los datos que se van a

procesar, logrando mayor eficiencia de la computadora.

La memoria RAM puede clasificarse por su modo de trabajo en :
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DRAM (Dinamic Random Access Memory) o RAM dindmica. Este
tipo de memoria exige que peridédicamente se debe recargar o
regrabar la informacion que estd almacenada. Esta operacion la
ejecuta automaticamente el controlador de memoria de la
tarjeta principal, que esta programado para hacer una recarga
de voltaje, cientos de veces por segundo, al los condensadores
o capacitores, justo antes de que la informacién se pierda por
completo, con lo cual el dato permanecera almacenado en la
memoria durante otro pequefo periodo hasta el siguiente ciclo
de recarga. Este tipo de memoria es mas lenta que la RAM,
porgue el microprocesador tiene que esperar a que termine la

recarga para tener acceso a la informacién.

EDORAM (Extended Data Out Random Access Memory), es un
tipo de memoria RAM dindmica, cuya diferencia estd en su
mayor tiempo de acceso, debido a que los datos permanecen
almacenados durante un mayor tiempo antes del nuevo ciclo de
recarga, por lo que esta memoria es mas rapida y por ello
mayor eficiencia de la computadora.
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RAM estatica o SRAM (Static Random Access Memory).
Esta clase de memoria no necesita recarga de datos. Sus
datos permanecen almacenados mientras el circuito tenga
alimentacion de votaje. Esta memoria es rapida y el

microprocesador siempre la encuentra disponible para lectura

0 escritura de datos.
Este tipo de memoria intermedia tamién llamada Memoria
Cache o buffer, que se encuentra entre las unidades de

almacenamiento y el microprocesador.

Existe Memoria Cache externa, que son bancos de memoria
SRAM de alta velocidad que se encuentran en la tarjeta

madre en uno o varios chips entre la memoria RAM y el
microprocesador.

La memoria cache se comenzé a utilizar en los
microprocesadores 386, siendo de uso general del 486 en
adenlante y viene integrada dentro del microprocesador. Su
tamano es relativamente reducido de 1 a 2 Mb.

También en la placa base se tiene el conector, fuente de poder y la bateria, en
donde se conectan los cables de la fuente de alimentacién que suministra energia
a la placa base. La pila de la computadora se encarga de evitar que se pierdan los
parametros de la BIOS cuando la PC esta apagada.

EVALUACION:
1. Menciona cinco periféricos de entrada y explica que funcién tienen.
2. Menciona tres periféricos de salida y explica que funcién tienen.
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3. Menciona tres periféricos de entrada / salida y explica que funcidn tienen.

4. Menciona diez dispositivos de almacenamiento secundario y cuales son sus
principales caracteristicas.

5.¢Qué es la tarjeta madre? y {cuales son sus principales componentes?

6. ¢Qué entiendes por microprocesador? y écdmo esta constituido?

7. {Qué entiendes por el conector LPT1 y que periféricos podemos conectar en
él?

8. ¢Para qué sirve el conector MIDI?

9.¢ Qué es el USB? Y ¢ que dispositivos podemos conectar en el ?

10. ¢éQué es la memoria EPROM y explica coémo trabaja?

11..Qué es la memoria DRAM y explica cdmo trabaja?

12..{Qué es la memoria Cache? y {para qué sirve?
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1. Describira como se almacena la informacién en una computadoras

Instrucciones

Lee el siguiente documento y contesta el cuestionario del final de la practica

COMO ESCRIBIR Y LEER BITS EN UN DISCO

BOBINA

DisCo

NUCLEO

PELICULA
MAGNETICA

Cuando el disco esta formateado(con pistas
concentricas y sectores alrededor del disco) sin que
se hayan guadrado datos en el disco, las particulas
de hierro estan dispuestas segun un patrén aleatorio
dento de una pelicula magnética que recubre la
superficie del disco. Esta pelicula es similar a la
que cubre la superficie de las cintas de audio y
video. Para organizar las particulas en datos, la
electricidad se desplaza a través de una bobina
enrollada en un ndcleo ferromagnético en el cabezal
de lectura/escritura del mecanismo de la unidad. La
electricidad convierte el nlcleo en un electroimdan

que puede imantar las moléculas del revestimiento.
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Al pasar la bobina sobre el disco induce un campo
magnético en el nucleo. Este campo a su vez, magnetiza
las moléculas de hierro del revestimiento del disco, de
forma que sus polos positivos apuntan hacia el polo
negativo del cabezal de lectura/escritura y sus polos
negativos apuntan hacia el polo positivo del cabezal. Los
polos positivos y negativos se represetan aqui con

colores claros y obscuros respectivamente.

Después de que el cabezal crea una banda magnética en
el disco que gira, se forma una segunda banda a su
lado. Conjuntamente, las dos bandas representan un bit
. Si este va a representar un 1 binario, después de crear
la primera banda, la corriente de la bobina se invierte,
de manera que los polos magnéticos del nucleo se
intercambian y las moléculas de la segunda banda se
magnetizan en la direccion opuesta. Si el bit es un 0
binario, las moléculas de ambas bandas se alinean en la
misma direccién.

Cuando se almacena un segundo bit, la polaridad de su
primera banda es siempre la opuesta de la banda
precedente, con el fin de indicar que comienza un nuevo
bit incluso la unidad mas lenta tarda sélo una fraccién
de segundo en crear cada banda. En la ilustracién
siguiente, los bits almacenados representan el nimero

binario 1011, que es 11 en nimeros decimales.
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Para la lectura de los datos, no se envia nada de
corriente al cabezal de lectura/escritura cuando
pasa sobre el disco. En vez de eso, tiene lugar la
inversion magnética del proceso de escritura. Los
grupos de moléculas polarizadas del revestimiento
del disco son , por si mismas, diminutos imanes
que crean un campo magnético a través del cual
pasa el cabezal de lectura escritura . El movimiento
del cabezal a través del campo magnético genera
una corriente eléctrica que se desplaza en una u
otra direccién a través de los hilos que salen del
cabezal. La direccion en que fluye la corriente
depende de las polaridades de las bandas.
Mediante la deteccién de las direcciones del
desplazamiento de la corriente, el computador
puede saber si el cabezal de lectura / escritura pasa

sobreun 1 oun 0.

De tarea Realiza una investigacion documental de cdmo se guarda la informacion

en los discos compactos en las unidades magnetodpticas y fléptical.

EVALUACION:

1. {Cémo se guarda y se lee la informacion de los medios de almacenamiento

magnético en la computadora?

2. ¢{Cémo se guarda la informacién en los discos compactos?
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PRACTICA 4.
Aprendizajes

1. Explicara que se entiende por hardware, software y como interactuan

Instrucciones
Lee el siguiente documento y contesta las preguntas abiertas que se presentan al

final del mismo.

SOFTWARE

Es la parte ldégica de un sistema de coOmputo. Se define como programatica, ya
que incluye todo aquello que no es tangible en la computadora, e incluye todos
los progamas del sistema operativo, los programas de aplicacion y los lenguajes

de programacion.

Un programa estd compuesto por instrucciones, que indican a la computadora
coOmo realizar su trabajo. El propdsito del Software es convertir datos

(elementos no procesados) en informacién (elementos procesados).

El hardware de la computadora es el nlcleo del sistema pero no puede funcionar
sin un Sistema Operativo. Asi, el sistema operativo sirve de enlace entre el

hardware de la computadora y el software de aplicacién.
El software de aplicacién comercial tiene ciertos requerimientos de hardware y no
funciona si no se cuenta con la suficiente memoria, velocidad de procesamiento,

tarjetas de video, tarjetas de sonido o hardware especifico.
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La evolucion y desarrollo del software ha propiciado la coevolucion del hardware,
ya que ante la mejora del software se debe tener un mejor y mas actualizado

sitema de cdmputo.

En esta unidad revisaremos con mas detalle el Software de Sistemas Operativos.
Sistema Operativo.

Es el programa que se encarga de administrar los recursos de la computadora, la
comunicacién entre dispositivos, las direcciones de memoria, el control de los
medios de almacenamiento, y que se lleven a cabo correctamente la entrada, el
procesamiento de los datos y la salida de los resultados.

Todas las computadoras requieren de un sistema operativo que se activa al
encender la computadora.

Casi todos los Sistemas Operativos (Operating System) se integran con una gran

cantidad de programas independientes que trabajan conjuntamente, cada uno

con una funcién especifica. Algunos ejemplos son:

UNIX

Creado por laboratorios Bell, se lanzé al mercado en 1971. Unix tiende a
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ejecutarse en redes y estaciones de trabajo. Es un sistema opertivo
multiusuario, multitarea y para multiproceso. Cuenta con una inmensa libreria
de funciones o tareas precodificadas que facilitan el trabajo de los
programadores. De hecho lo prefieren programadores experimentados porque
es muy poderoso y estable. También se utiliza mucho para manejar informacién
en Internet por su eficiencia y menor requerimiento de capacidad de Hardware.
No es tan facil de aprender como Windows y no es compatible con MSDOS y
Windows.

MS-DOS

EL Sistema Operativo de Disco creado por la compafia Microsoft (Microsoft Disk
Operating System) o simplemente DOS, fue el primer sistema opertivo
desarrollado por Microsoft (1981), se convirti6é en el estandar para las
microcomputadoras ya que era compatible con los procesadores Intel 286 y los
equipos de cdmputo ofrecidos por IBM.

Este sistema operativo es monousuario y monotarea; es decir, atendia
solamente a un usuario y podia correr un programa de aplicacion. Su interfase
o aspecto de la pantalla era de tipo caracter o interfaz de linea de comandos,
esto significaba que tiene el fondo generalmente negro y letras blancas, verdes
0 naranjas y el usuario controlaba el programa mediante el teclado de
comandos o instrucciones desde la linea de comandos.
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Una gran ventaja del ambiente tipo caracter es que no requeria muchos
recursos de memoria y velocidad de procesamiento. Se utiliza para tareas

técnicas muy especificas.

0S/2 (Opertive System 2)

Este Sistema Operativo fue originalmente desarrollado por IBM y Microsoft en
1988 para aprovechar las novedosas caracteristicas del microprocesador Intel
80286. Fue un sistema operativo de multitarea, lo que permitié tener mas de
una aplicacién activa a la vez. También facilité el trabajo de configuracién y fue

mas amigable que el MSDOS.

Las empresas IBM y Microsoft tuviron diferencias en la visién del futuro
informatico, por lo que IBM siguié con el desarrollo de OS/2 hasta convertirlo
en un sistema operativo monousuario y multitareas, mientras que Microsoft se
enfocd de lleno al desarrollo de Windows, introduciendole las experiencias de
0S/2, lo que diera como resultado el Windows NT.

El sistema operativo 0S/2 fue un sistema operativo monousuario y multitareas

lo que significa que un mismo usuario de computadora puede tener en

ejecucion varias aplicaciones a la vez.
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0S/2 no caus6 mucho impacto porque se trataba de un MSDOS mejorado, no
obstante que la versidon 2.0 marcé la diferencia porgue entre muchas ventajas,
ofrecia una interfaz grafica denominada Workplace Shell, que permitia el
soporte para programas de DOS y de Windows. Sin embargo, Windows siempre
le ha llevado la delantera.

MacOS (Macintosh Operative System)

M50 |

Este sistema opertivo MacOS de la familia de las computadoras Apple fue el
primero en hacer mas facil y agradable el trabajo en la computadora integrando
el uso del ratén y el ambiente grafico. Se lanzé al mercado en 1984,
coincidiendo con la primera computadora Macintosh.

Los pioneros de las interfaces graficas de usuario son indudablemente, los
investigadores de Xerox Corporation, quienes desarrollan en el Centro de
Investigaciones de Palo Alto el Xerox Star. Steve Job, socio fundador de Apple,
visitd el centro de investigaciones y conocié de la existencia de Xerox Star. A
partir de ese momento, trabajé en la creacion del sistema operativo grafico
para la primera Macintosh MacOS.

La mas importante aportacién de MacOS a las interfaces gréaficas es el uso de
los iconos para representar a los archivos vy las ventanas y el concepto de

escritorio virtual. Las versiones actuales de MacOS utilizan un sencillo sistema
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de carpetas para alojar los archivos de sistema (System Folder), de

aplicaciones y de datos o informacién.

Otros iconos que siempre estdn presentes en el escritorio de la Mac son la
Papelera y los iconos que representan a las unidades de disquete, discos
duros, discos compactos, o DVD's. La ventana puede abrirse, cerrarse o
moverse de lugar. Al abrir una ventana que contiene demasiados iconos o
carpetas, aparecen automaticamente las barras de desplazamiento horizontal y
vertical, que se utilizan para ver los iconos que se encuentran hacia abajo o

hacia la derecha del espacio visible de la ventana.
WINDOWS

A finales de los 80 la companfia Microsoft lanzé al mercado la primera versién
de un programa de interfaz grafica que podia interpretar los comandos de su
sistema operativo MSDOS: Windows versiéon 1. presentandolo como “el nuevo
sistema opertivo grafico”, que solamente se trataba de un interprete grafico
de comandos, ya que necesitd en forma indispensable la base del sistema
operativo MSDOS.

La version 3.0 aparecié en el mercado en 1990, presentando grandes ventajas
como son: el manejo de memoria ampliada de hasta 16 Mbytes y soportaba
tanto modo real, modo estdandar como modo extendido 386.

Para 1992 aparece la versién 3.1 mucho mas rapida que su antecesora, con
soporte para programas multimedia de 16 bit, que podia trabajar con fuentes
True Type y ordenes drag and drop (arrastrar y soltar), soportaba documentos
OLE (Object Linking and Embedding = Enlace y Empotramiento de Objetos).
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En 1993, Microsoft lanzé al mercado casi en forma simultanea Windows para
trabajo en grupo y Windows NT. Windows para trabajo en grupo, conocido
como 3.11, integraba ademas de todas las ventajas de la version 3.1 software
para soporte de redes de computadoras. La novedad es que Windows NT, que
tomé la denominaciéon 3.51 ya no es sélo un interprete grafico de comandos,
sino un sistema operativo completo de 32 bits, que no depende mas de DOS.
Esta nueva presentacion de Windows no se emplea normalmente en
computadoras personales caseras, sino que fue especialmente desarrollada
para empresas con un niumero importante de computadoras conectadas en red.
Entre sus caracteristicas principales , y por lo que se enfoca a usuarios
corporativos, puede destacarse que incluye aplicaciones multimedia de red e
inviolables medidas de seguridad. Ademas permite emplear los programas
desarrollados para Windows 3.1y 3.11.

En la actualidad existen diversas versiones de Windows circulando en el mundo,
tales como Windows 3.1, 3.1.1., 95, 98, NT, Milenium, 2000, XP. Esta familia de
ambientes graficos y sistemas operativos sustituyé rapidadmente al MSDOS
por sus facilidad de uso basado en el ratén y la simplificacién de muchas
tareas que anteriormente el usuario debia realizar desde la linea de comandos
como: conectar un nuevo dispositivo, cambiar de impresora, organizar archivos,

etc. ademas, la configuracidon del hardware y software es mucho mas facil.

Windows es un sistema operativo monousuario y multitarea, es decir que un
usuario pueden abrir varias sesiones o ventanas con aplicaciones distintas a la
vez en la misma computadora. La versiéon de Windows NT es un sistema
operativo mas potente con caracteristica de monousuario, multitarea y para

multiproceso.
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Linux

Linux es un sistema operativo gratuito, de cdédigo abierto, desarrollado
mediante cooperacion, parecido a Unix y disponible para casi todas las
plataformas de hardware. Proporciona un amplio soporte a redes, muchas
caracteristicas de operaciébn con otros sistemas y un gran nUmero de

aplicaciones nativas e importadas.

Este sistema operativo al ser de cddigo abierto permite ver el cédigo fuente del
software, asi se promueve la confiabilidad y la calidad del software, al soportar
la revisién independiente de varios expertos a nivel mundial y la rapida
evolucién del cédigo fuente. Esto implica Linux puede ser modificado segun las
necesidades de los negocios, empresas o usurios individuales, sin que tenga

algun costo.

Linux fue creado por Linus Benedict Torvalds, quien empezé a desarrollar Linux
como una alternativa a Minix, un sistema operativo pequeno parecido a Unix
gue se usaba principalmente en ambientes académicos. En esa epoca, Linus
estudiaba en Helsinki, Finlandia. Desde el inicio, aunque era claramente el
principal arquitecto y desarrollador, solicitdé la participacion de grupos
interesados en todo el mundo.
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Linus presentd Linux versién 0.02 en 1991, cuando se podia usar el procesador

386, carecia de soporte a unidades floppy y tenia errores importantes.

Linux es una version del sistema operativo UNIX que se ejecuta en una amplia
variedad de computadoras, incluyendo la Computadora Personal (PC). La
mayoria del software de manejo de informacién en internet se puede utilizar

en Linux.

Algunos conocen a Linux como GNU/Linux. Esto se relaciona con el Proyecto
GNU, un trabajo de anos para crear un sistema operativo compatible con Unix
que pueda ejecutarse, estudiarse, distribuirse y mejorarse gratuitamente. En
este concepto, Linux es el Kernel (el nucleo del sistema operativo que maneja
aspectos como lectura de archivos, administracién de memoria y envio de
instrucciones a la unidad de procesamiento o CPU) de un sistema operativo

que es, principalmente, software GNU.

Instalar Linux en la computadora puede ser algo complejo, pero tiene la ventaja
de que una computadora puede permanecer meses prendida, sin generar
problemas de funcionamiento, y si llega a suceder alglin problema, este
sistema operativo lo aisla para no daniar el funcionamiento del resto del
Software. Utiliza técnicas de programacién conocidas desde inicios de la decada
de 1960 y no implementadas en el ambiente Windows de Microsoft.

Linux tiene varias distribuciones que son un conjunto de software que incluye
un Kernel Linux (ndcleo de programas base) y otros componentes importantes
del sistema operativo, ademas de una seleccién de herramientas y aplicaciones

gue los disefiadores consideran Utiles para si mismos o para un sector
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especifico del mercado.

Hoy en dia, hay literalmente docenas de distribuciones diferentes de Linux
como son: Red Hat, Open Linux, Linux Mandrake, Slackware, SUSE, Turbo Linux,
Yellow Dog Linux, Debian. Esta ultima es la que se ha instalado en el CCH

planel oriente que se seleccioné por su alta estabilidad.

A continuacidén elabora en tu libreta un cuadro con la informacién que se te pide

sobre los sistemas operativos que se presentaron en esta lectura .

Sistemas Fecha Autor Caracteristicas
Operativos
UNIX
MSDOS
Etc.
EVALUACION:
1. {Qué entiendes por Sistema Operativo y cuales son sus funciones?
2. Al hablar de software a équé programas nos referimos principalmente?
3. {Qué principales caracteristica tuvo el sistema operativo UNIX?
4. ¢Qué caracterizé al sistema operativo MSDOS?
5. i{Qué principales caracteristicas tuvo el sistema operativo 0S/27?
6. ¢Qué principales caracteristica tuvo el sistema operativo MacOS?
7. {Qué principales caracteristicas tiene el sistema operativo Windows?
8. {Quién fue el creador de Linux?
9. {Qué significa que el sistema operativo Linux sea gratuito y de cédigo abierto?

10..Qué principales caracteristica tiene el sistema operativo Linux?
11.iCual es la relacién que guarda evolutivamente hablando el Hardware con el
Software?
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PRACTICA 5

Apendizajes

1. El alumno describira la estructura de una computadora y las caracteristicas
generales del Hardware, Software y como interactuan.

Instrucciones

1. Retomando lo aprendido en esta unidad el alumno Vvisitara la palaza de la
computacién ubicada en el Eje Lazaro Cardenas en el centro de D.F. donde
venden equipo de cOmputo y

2. Recolectara informacién de precios de las diversas marcas, de los componentes
de las computadoras, poniendo énfasis en sus caracteristica asi como del
software que puede utilizar.

Para los microprocesadores

Microprocesador Companhia Velocidad Precio
8088
80286
80386
80484
Pentium |
Etc.

Para al menos cinco dispositivos de entrada, salida y entrada / salida

Dispositivos de Fabrica o Pais de Caracteristica Precio
Entrada Marca origen
Teclado
Etc.
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Dispositivos de Fabrica o Pais de Caracteristicas Precio
salida marca origen
Monitor SVGA
Etc.
Dispositivos de Fabrica o Pais de Caracteristicas Precio
Entrada / Salida marca origen

Para el hardware que integra la carcasa y la tarjeta madre

Hardware Fabrica o Pais d origen Caracteriaticas Precio
marca

Tarjeta de video 3D
Etc.

3. Elaborard un reporte por equipo de tres a cuatro alumnos de la visita con la
informacién recolectada para diferentes sistemas de cémputo, poniendo énfasis
en los modelos de microprocesadores, las difernetes tarjetas de video, sonido,
modem o fax-modem, memoria cache y su capacidad, memoria RAM y su
capacidad, memoria ROM, software que son capaces de correr, en la velocidad
de los
sistemas de cOmputo y en la transmisién por los buses de 8, 16, 32 y 64 bits

4. Elaborard un cuadro que indique el software existente para una computadora
asi como sus requerimientos de hardware

Software Tipo Requerimientos
Generales

Windows xp
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Software Tipo Requerimientos
Generales

Etc.

5. Disefara una computadora que cubra sus necesidades estudiantiles y de
trabajo del futuro inmediato, asi como el costo que tengan posibilidad de pagar.

EVALUACION

1.Una computadora con microprocesador 80386 pordra correr Windows XP,
fundmenta tu respuesta.

2.¢(Cuantos bits pueden transmitir los buses de wuna computadora con
microprocesador pentium I, pentium Il, pentium II?

3.¢Qué velocidades de procesamiento tienen las computadoras con
microprocesadores 80486, pentium, celeron, AMD?

4. Las computadoras pentium que capacidad de memoria pueden soportar y que
tarjetas de expansidén se pueden insertar en sus ranuras de su tarjeta madre.

5. La memoria cache de las computadoras pentium estdn soldadas a la placa, ya
vienen dentro del microprocesador o tienen de ambas.
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TERCERA UNIDAD

Propositos:
El alumno se familiarizara con el ambiente de trabajo, conocerd el concepto
de sistema operativo y la importancia de encender y apagar de manera

correcta el sistema de cémputo.

INTRODUCCION:
Como ya se vié anteriormente las partes principales de un sistema de coOmputo
son el hardaware y el software, donde el hardware son los dispositivos fisicos de
la computadora y el software son los programas que nos permiten la utilizacién de
la computadora, ademdas tenemos diferentes tipos de software, dentro de los
cuales de los mas importantes son:

i. El software del sistema.

ii. El software de aplicacién.
El software del sistema son propiamente los sistemas operativos que nos
permiten utilizar las computadoras con las distintas aplicaciones, pero, équé es un

sistema operativo?

Un sistema operativo se software que supervisa la forma de utilizar los recursos
de una computadora, en algunas computadoras el sistema operativo es un solo
programa, y en otra es un conjunto de programas que interactlan entre si de

diversas maneras.

Unidad elaborada por:
Mejia Espinosa Martin
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PRACTICA #1

Aprendizaje: Conocera un sistema operativo, y sus caracteristicas
pincipales.

En la actualidad hay diferentes sistemas operativos como son, Linux, Unix,
Windows y otros mas que tienen las siguientes caracteristicas.

Un sistema operativo es un software de sistema que supervisa y administra la
forma en que se pueden usar los recursos de una computadora. En algunas
computadoras el sistema operativo es un solo programa, y en otras esta formado

por un conjunto de programas que interactldan entre si de diversas maneras.

Todo sistema operativo cumple con dos funciones importantes que son;
Mayordomo y Guardia del sistema.

Como mayordomo, el sistema operativo realiza servicios que serian muy
complicados o peligrosos si los realizaran otros programas por si mismos. Por
ejemplo, cuando un procesador de textos “quiere” escrbir un archivo en un disco,
el procesador prepara la salida del archivo, y luego hace una llamada al sistema
operativo para que realice la operacion real de la escritura.

Y es el sistema operativo el que se encarga de las operaciones de seleccionar un
area en el disco de manera que pueda guardar el archivo, transmite los datos al
area seleccionada, realiza el mantenimiento de la organizaciéon del disco y otras
operaciones, Asi que el procesador de textos transmite la instruccién “escribe

esto” y el sistema operativo se encarga del trabajo.
Los siguientes son algunos servicios que prestan los sistemas operativos:

Ejecucion de los programas, cuando se da doble Clic sobre el programa que se

quiere ejecutar( como puede ser ejecutar una hoja electrénica, un programa de
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dibujo), el sistema operativo es el ancargado de cargarlo en memoria y ejecutarlo.

Llevar el registro de la hora y la fecha, algunos tipos de hardware tienen un
reloj integrado, pero aun asi el sistema operativo es el encargado de ajustarlo y
leer la hora y la fecha si algun programa lo requiere.

También el sistema operativo es el encargado de ejecutar la mayoria de las
operaciones relacionadas con la entrada, salida, la organizacién de los discos, el
mantenimiento de los archivos en los discos, la recepcion de los datos de entrada
desde el teclado, asi como su escritura en la pantalla.

Como veremos mas adelante toda la informacién se maneja por medio de
archivos, asi que daremos la definicion de archivo que manejaremos de aqui en

adelante:

Un archivo es un conjunto de informacién relacionada entre si.

Como Guardia de seguridad, el sistema operativo protege a los usuarios y a
sus datos, como ya se menciono el sistema operativo se encarga de todas las
operaciones reales de escritura, al hacerlo el sistema operativo se debe asegurar
que los datos del archivo no queden encima de los datos de otro archivo, el
sistema operativo debe evitar que los archivos interfieran entre si.

Si la computadora es utilizada por varios usuarios de manera simultanea (lo que
significa que el sistema operativo es multiusuario) el sistema evita que los
usuarios interfieran entre si, ya que el sistema se asegura que un usuario pueda
leer o escribir el archivo de otro usuario, a menos de que tengan permiso.
También le asigna a cada usuario una parte de la memoria, un espacio en el
disco, tiempo de procesamiento disponible asi como cualquier otro recurso al que

tenga derecho el usuario, si el sistema le permite ejecutar varios programa al
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usuario de manera simultanea decimos que el sistema es multitarea.
A veces el sistema operativo pide al usuario que quiere trabajar que se identifique
con un nombre y una contrasefa, si el usuario no esta autorizado el sistema le

niega el acceso al sistema.

Capas de un sistema operativo.

Conceptualmente, un sistema operativo esta compuesto de tres capas.
Las Utilerias
Los Shels
El Kernel

Las Utilerias:
Las utilerias de un sistema operativo son los comandos estandar y programas
asociados al sistema operativo como: copiar un disco, hacer una copia de
respaldo, crear un subdirectorio, copiar un archivo, renombrarlo entre otros.
Las utilerias son la parte mas visible del sistema operativo, de manera que todo
usuario de un equipo de cémputo las utiliza varias veces al dia como es, copiar y
borrar archivos, respaldar el sistema, crear subdirectorios, renombrar
subdirectorios o borrarlos, de manera que las utilerias son responsables en gran
parte de la apariencia del sistema.
Shells.
Un shell es un programa que ejecuta otros programas, y un sistema operativo
puede tener diferentes shells que podemos agrupar en uno de las dos siguientes
categorias:

Shell de texto, en el cual el usuario tiene que escribir cada uno de los
comandos que quiere que ejecute el sistema operativo.

Shell grafico, en este ambiente de trabajo las ordenes se dan por lo general

por medio del ratdn para que las ejecute el sistema.
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Para comprender lo que hace un shell consideremos la siguiente situacién dada
en un shell de texto:

Supongamos que tenemos en el directorio actual un archivo de imagen generado
por el programa KPaint cuyo nombre es, 2.jpg, y queremos hacer una copia del
mismo en el mismo directorio actual con el nombre de 3.jpg.

Para hacer lo anterio damos la siguiente instruccion:

Cp 2.jpg 3.jpg

El sistema busca un archivo que tenga el nombre de cp

Al encontrarlo lo carga en memoria y lo ejecuta

Asi que busca un archivo de nombre 2.jpg

Al encontrarlo hace una copia de él en la memoria de la computadora.

Revisa el espacio ocupado en el directorio actual para checar que tiene espacio
para guardar el archivo.

Si esto ocurre, revisa el contenido del directorio actual para ver si no hay un
archivo con el nombre de 3.jpg

Si lo encuentra nos manda un aviso indicandonos si queremos que se escriba el

contenido del nuevo archivo sobre el anterior, o si cancela la operacion.

Si la respuesta es afirmativa lo sobreescribe, si la respuesta es negativa cancela

la operacién.
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Si no encuentra un archivo que tenga el nombre de 3.jpg escribe el contenido del
archivo.

Despliega el prompt del sistema pidiendo otra instruccién.
El Shell habla con nosotros a nombre del sistema operativo, en un shell de texto,
lee la linea de comandos que se teclea, determina lo que significa y hace lo que

sea necesario para ejecutar esos comandos.

La siguiente imagen muestra el comando para copiar el archivo 2.jpg a otro
archivo con el nombre de 3.jpg en el programa terminal que emula el shell de

texto de linux.

Sesion Editar Vista Marcadores Freferencias Ayuda

sh=-2.05b% cp Z.jpz 3.ipg
sh-2.050% i

. A& M| Terminal H

Como se puede obsevar, una vez que el sistema ejecuto la instruccion muestra el

prompt del sistema para esperar otra instruccion.

La siguiente imagen muestra una de las apariencias de un shell grafico de Linux.

Si conoces el Shell de Windows, observa que son muy parecidos.
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Europas groBte Messe und Konferenz 2u Linux und Freier Software m
23.-26.Juni 2004 - Kongresszentrum Karlsruhe
Jetzt kostenlos vorregistrieren unter www.linuxtag.org T AG
oder kostenlose Eintrittskarte auf dem Knoppix-Desktop ausdrucken

Oz - Dpendffice.ong, B8 Terminal - Konsole

{5 fi homelmmes pinosa - Kengueror | E2] 10,jpg - KSnapshat | SEs

PEEET LY L)

El Kernel.

El Kernel es un conjunto de programas que proporcionan las capacidades basicas
del sistema operativo. Los servicios y la seguridad de los programas se apoyan en
el Kernel. Por Ejemplo si el procesador de textos Writer quiere escribir un archivo
(una operacién de salida) realiza una gran cantidad de operaciones para
formatear la salida y prepararla para enviarla al dispositivo de salida. Una vez
realizados los trabajos anteriores el Writer debe llamar al Kernel, para realizar el
trabajo de tomar los datos de la memoria y hacer que aparezcan en la pantalla o
como un archivo en un disco, o como paginas impresas a través de la impresora.
La mayoria de los usuarios no tenemos contacto con el kernel, ya que sus
operaciones pasan desapersividas como el cableado electrico de una casa que
permite llevar la corriente a uno de los focos o contactos y ver sus efectos.

Las caracteristicas del kernel son el factor mas significativo que determina lo que
pueden hacer o no los programas.
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La palabra Kernel, que significa nucleo, nos da la idea de la parte interna de una
semilla y, de manera similar el kernel es la parte medular de un sistema

operativo.
Shell significa cascara o concha y nos da la idea de la parte de la semilla que
rodea el contenido y oculta al kernel, de manera similar, el shell de un sistema

operativo se encuentra entre el kernel y el usuari, y es la parte que podemos ver.

La siguiente imagen nos muestra el shell grafico de Windows.

To

*4 Inicio

La siguiente iamgen nos muestra el shell grafico de Linux correspondiente al
escritorio al escritorio KDE.

Dentro de Linux también podemos trabajar en una de las consolas que ofrecen un
shell de linea de comandos, cuya imagen se muestra a continuacién.
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Como observaras en las siguientes practicas los ambientes graficos de Linux y
Windows son muy semejantes ya que comparten muchas caracteristicas
comunes.

Ejercicios:

1. Investiga tres diferentes versiones de Linux.

. ¢Qué es una GUI?

. £{Qué sistemas operativos se menejan en tu escuela?

. {Tiene Windows un emulador para un sistema operativo de texto?

u b~ W N

. ¢Linux tiene un emulador para un sistema operativo de texto?
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Practica 2.
Aprendizaje:
Describira el proceso para iniciar y finalizar una sesién.

Explorara algunos programas de aplicacion.

Cuando se enciende la computadora, lo primero que observamos es el gestor de
arranque, en cual nos permite seleccionar el sistema operativo, la imagen del

gestor se muestra a continuacion.

i ™

| LILO BOOT MENU |
s Timeout n

Linux Hi iErZ.‘tD boot
Linux (2.4) — 1 Selection
Linux (2.6) — 2
Windows (hda1)

Use «<tab=to Enter
Kernel option

debian (©

e ~

La primera opcidn mos permite que la computadora funcione como una terminal,
la segunda permite cargar la versidén de Linux instalada en la computadora que
corresponde a Knoopix, las siguientes dos opciones permiten elegir un nucleo de
Linux en particular, y la Ultima opcién permite cargar Windows XP como ambiente
de trabajo.

Para controlar la carga del sistema operativo al arranque de la computadora
existen dos gestores de arranque populares que son LILO y grub.

Las cosas mas importantes que ocurren en la computadora durante la carga del
sistema operativo son las siguientes:

e Se carga el nucleo, que es la base del sistema operativo y es el primer
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componente que se carga en la memoria, es escencial para la carga del resto
de los componentes.

e Montaje de las particiones, las particiones del sistema operativo se montaran
en lo que se conoce como sistemas de archivos, para que el usuario pueda
acceder facilmente a los archivos del sistema operativo.

e Carga de servicios, después de la carga de los componentes anteriores se
cargan los servicios, que incluyen desde modulos controladores de hardware
(los drivers) necesarios para que funcionen los dispositivos del sistema
operativo, los servicios del control de seguridad del sistema, los servidores de
red, y otros que son necesarios para el buen funcionamiento del sistema.

e Inicio del modo grafico, una vez que termina la carga de los servicios, el
sistema operativo carga el sistema grafico X, para operar el sistema operativo
de forma grafica.

Una vez que se termina de cargar el sistema operativo, se presenta la pantalla de

registro que se muestra a continuacion.

Welcome to Linux at ltsp7

Username: | |

Pazsword: | |

Aqui el sistema nos da la bienvenida, en esta pantalla se pueden hacer varias
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cosas, pero la principal es identificarnos con el sistema con el nombre de usuario
que tenemos asignado (username) y la contrasena correspondiente (password).

Anota en los siguientes renglones tu nombre de usuario:
username:

Y tu clave de acceso al sistema:
password:

Una vez que nos hemos registrado entramos al escritorio de trabajo de Linux.
El Escritorio se muestra a continuacion.

[ IRTTETHE

Como podemos observar sobre el escritorio tenemos varios iconos de acceso
rapido como la papelera, el gestor de archivos llamado Personal que nos permite
el acceso al espacio que el sistema operativo nos tiene asignado, y posiblemente
alguna aplicacion como puede ser el procesador de textos Writer y otros
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dispositivos del sistema.

En la parte inferior del escritorio esta la barra de tareas en la cual tenemos en la
parte izquierda el botdn de inicio, luego algunos accesos rapidos, y un reloj entre
otras cosas.

Con el ratén podemos mover los iconos de los acceso rapidos a cualquier lugar

dentro del escritorio, asi que realiza las siguientes operaciones:

Selecciona uno de los iconos para cambiarlo de lugar, luego coloca el puntero del
ratén sobre el icono que deseas mover, presiona el botén izquierdo del ratén y sin
soltarlo mueve el icono al lugar deseado, al llegar al lugar deseado suelta el botén
izquierdo del ratén.

Para mover varios iconos de manera simultanea, coloca el puntero del ratén sobre
un lugar vacio luego presiona el botdn izquierdo del ratén y sin soltarlo lleva el
puntero a un lugar del escritorio de manera que queden seleccionados los iconos
que vas a mover, luego suelta el ratén, ahora coloca el puntero del ratén sobre la
zona seleccionada y presiona el botén izquierdo, después desplaza el puntero a la
zona donde queremos los iconos, y suelta el botén izquierdo del ratén.

Operaciones con el ratdn:

Con el ratén se pueden realizar diversas operaciones con el escritorio y con los
iconos y ventanas sobre el, veamos algunas de ellas a continuacién.

Copia de un icono del escritorio:

Lleva el puntero sobre el icono con la etiqueta de Personal que representa al
administrador de Archivos Konqueror y presiona el botén derecho del ratén para

ver el siguiente menu contextual.
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Abrir

<, Cortar
_) Copiar

&

Renombrar
Mover a la papelera

=| Eliminar

Abrircon...
Acciones
Copiar a
Waover a
Comprimir
Propiedades

Ctrl+

Ctr+C

F2

Supr
Mayusculas+Del

Lleva el puntero a la opcién Copiar y da Clic sobre ella con el botdn izquierdo,

hecho esto el sistema operativo hace una copia del objeto en el portapapeles.

Para pegar la copia sobre el Escritorio lleva el puntero del ratén a un lugar vacio

del escritorio y presiona el botdén derecho, al hacerlo aparece el siguiente mendu

contextual.

1 Crear nuevo
iy Marcadores

& Ejecutar comando ..

4% Deshacer. Crear carpeta Ctrl+Z
T Pegar Ctri+V
& lconos »
“ Ventanas »

& Actualizar escritorio
=4, Configurar escritorio...

Bloguear sesidn

Terminar "usuariod59" .

Y da Clic en la opcion de

~CElarehn

Pegar, al hacerlo aparece el siguiente cuadro de dialogo.
'

Esta accion sobreescribiria file:/homel/usuario459/Desktop/Home deskiop' consigo mismao.
Por favor introduzca un nugvo nombre:;

[Home desktop|

L Sugerir nuevo nombre J

\ Jq Cancelar F

Que nos indica que el icono se sobreescribira sobre él mismo por lo que el

sistema sugiere que le demos otro nombre, escribe copia y luego da Clic sobre el

botdn de Continuar.

Después de lo anterior sobre el escritorio aparece otro icono con la etiqueta de
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Personal, pero si colocas el botén derecho sobre el y presionas el botén derecho y
luego das Clic en la opcién de Propiedades del menu contextual que aparece,
observa que su combre es copia.

Eliminar iconos del escritorio:

Vamos a eliminar el icono del administrador de archivos que acabamos de copiar,
asi que coloca el puntero del ratédn sobre él y presionar el botédn derecho del
ratén, del menu contextual que aparece da Clic sobre la opcién de Eliminar y da
Clic con el boton izquierdo del ratén sobre la opcion.

o de dialogo.

Al hacerlo el sistema despliega el siguiente cuadr
M CH lop e

&

fe)

/1%, ¢Realmente quiere suprimir este elemento?

file:/home/usuario459/Desktoplcopia

|| Mo preguntar de nuevo

Cancelar |

Finalmente da Clic sobre el botén de Eliminar, el icono desaparece del escritorio.
Para ver el uso de la papelera, realiza otra copia del administrador de archivos
Konqueror sobre el escritorio y asignale la etiqueta de “copia”

Coloca el puntero del ratén sobre el icono que acabas de copiar y presiona el
botén derecho del ratén, luego da Clic sobre la opcién Mover a la papelera, al

hacerlo el sistema despliega el siguiente cuadro de dialogo.

) ) alx

vI‘.‘- o L7 B — | &

ﬁ ¢ Realmente quiere mover este elemento a
la papelera?

file:/homefusuariod59/Desktop/copia

|| Mo preguntar de nuevo

Cancelar
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Por ultimo da Clic en el botdn de Tirar, para que el sistema operativo lleve el icono

a la papelera.

Ejercicios:

1. Investiga la manera de reestablecer el icono sobre el escritorio.

2. Borra el icono reestablecido del escritorio.

3. Como ya se vio al colocar el puntero del ratén en una zona limpia del escritorio

y presionar el botén derecho aparece el siguiente menu contextual.

1 Crear nuevo

17 Marcadores

& Ejecutar comando...

4% Deshacer. Crear carpeta
1y Pegar

i lconos

& Ventanas

& Actualizar escritorio

<, Configurar escritorio..
£ Bloguear sesion

) Terminar "usuario453"...

Ii:trl+_Z
|+

Investiga que pasa si colocas el ratén sobre las opciones que tiene una flecha a su

derecha.

Barra de tareas:

Como ya se indico la barra de tareas esta localizada en el fondo del escritorio y

vamos a ver que elementos tiene de izquierda a derecha.
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. . yd . . . i .
El primer icono es el boton de inicio ¢ que nos permite acceder a las

aplicaciones y recursos del sistema, al dar Clic con el botén izquierdo sobre él se
despliega el siguiente menu de opciones.

Aplicaciones mas usadas ’

& Mozilie Wab Broweer Como puedes observar el menu esta

2. LpuricangWhisE estructurado en secciones:

¥ MNavegador web (Kongueror) . . i

% OpenOffice org Impress Las Aplicaciones mas usadas.

_ e OpenOffice.org Calc Tod | I .

Todas las aplicaciones odas las aplicaciones.

E2 Borland Kylix 3 * IAcciones.

[E3 Debian 3

@ Desarrollo » [En la seccién de Todas las aplicaciones da Clic

£ Editores L4 . . . ’

T ——— , [sobre la opcion de Oficina, del menu de

~ letréﬂ“t’s * lopciones que aparece, da Clic en la opcién.

| @ Interne L4

& Multimedia » [OpenOffice.org Writer

e Oficina > .

% Prafarsrsias , |Para ejecutar el procesador de Textos.

“» Sistema * lPara desactivar el procesador de Textos,
& % Utilidades > i
;f-\ Archivos personales (Personal) observa la parte superior de la ventana y en la
s Ayuda . .
i - parte derecha de la misma hay tres iconos, da
iy < KFind o Clic en el icono que tiene una x, después de lo

ACClones

W . Marcadores » [cual el programa se desactiva.
-~ =i Mavegador rapido » Ei .. .
ercicios: Investiga a que grupo pertenece el
|1 £ Ejecutar comando... J 9 9 grupo p

Bloguear sesién editor de textos Kwrite, ejecutalo y después

@ Terminar... . . .

desactivalo, realiza lo mismo para el programa

Dr. Geo.

Realiza estas tres acciones de investigar el grupo al que pertenece, ejecutarlo y
desactivarlo para cada uno de los siguientes programas:

OpenOffice.org Calc

El capturador de pantalla Ksnapshot

El visor de imagenes Kview
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Después del Botén de inicio esta el icono Mostrar escritorio | } que tiene la

propiedad de minimizar todas las ventanas abiertas en el escritorio, para que el
escritorio quede libre sin tener que minimizar cada una de las aplicaciones, sin

afectar los iconos que estén de entrada sobre el escritorio.

El siguiente icono corresponde al adminsitrador de archivos Konqueror 1:-5;%_ que

nos permite el acceso a todos los recursos del sistema y que veremos con mas
detalle posteriormente.

Después tenemos tres iconos que corresponden a un navegador Web, a un cliente
de correo y a la ayuda y se muestran a continuac‘ién.

Y

J

A continuacién tenemos un espacio cuadriculado ! | 2 | humerado del 1 al 4, de

5 [4]

acuerdo a la distribucion que nos permite cambiar de escritorio virtual. Y para
comprender mejos esto pensemos de la siguiente manera: el escritorio de trabajo
de Linux es cuatro veces mas grande que la pantalla del monitor de manera que
con esta herramienta podemos indicar la zona del escritorio que queremos

visualizar.

Ejercicio. Da Clic en el cuadro numero 1 y ejecuta el procesador de textos Writer,
luego da Clic en el cuadro nUmero 2 y ejecuta la hoja electrénica Calc.

Este espacio se puede configurar para tener mas o menos escritorios virtuales,
para hacerlo da Clic con el botén derecho sobre esta cuadricula y selecciona la

opcién Configurar escritorios virtuales.

Ejercicio. Configura este espacio para tener ocho escritorios virtuales, luego

93



Unidad 3. Ambiente de Trabajo Slstemas Operatlvos
Taller de Cémputo

reestablece la configuracién inicialo.

El espacio libre que tenemos a continuacién en la barra de tareas donde aparece
un botén por cada aplicacién que se ejecute.

En la parte final de la barra de tareas se encuentra varios applets que
corresponden al Klipper, al demonio de recordatorio de alarma y al Noatun que
simplemente se agregan a la barra de tareas.

Por Ultimo nos encontramos un reloj y al dar Clic sobre él podemos ver la fecha.
pero si colocamos el puntero sobre él y presionamos el botén derecho podemos
configurarlo.

Por ultimo vamos a apagar el sistema para lo cual debes presionar de manera
simultanea las teclas CTRL, ALT y F2 para pasar a la interface grafica del sistema

operativo.

Ahora escribe la instruccion init 0 y da ENTER para que se desactive el sistema y

se apague la computadora.
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Practica #3.
Aprendizaje: Conocer el manejo del ambiente grafico utilizando el ratén y el
teclado.
Inicio de la practica.
En la practica anterior vimos una descripciéon de los elementos del escritorio de
trabajo de Linux, en esta practica veremos las terminales virtuales, el
administrador de archivos Konqueror y una mirada rapida a los comandos en
modo de texto.
En Linux se dispone de las llamadas terminales virtuales, que es como tener
varias computadoras dentro de la computadora de trabajo.
Cuando la computadora funciona como una terminal remota para pasar a la Unica
terminal disponible debes presionar de manera simultanea las teclas:

CTRL, ALT y F2
Después de lo cual el sistema nos muestra una pantalla negra con el siguiente

mensaje.

tty= /dev/tty2
bash-2.05# _

El cursor intermitente indica que el sistema operativo esta esperando a que

demos un comando.

Si el sistema operativo esta residente en la computadora para pasar a las

terminales virtuales se presionan de manera simutanea las siguientes teclas:
CTRL + ALT + TECLAFUNCIONXx

siendo x un nimero del uno al seis para cada tecla de funcién (las que estan en la

parte superior del teclado F1, F2, F3, F4. . .).

De esta manera, el sistema operativo abre de manera autématica una terminal en

modo de texto.

95



Unidad 3. Ambiente de Trabajo Slstemas Operatlvos
Taller de Cémputo

Y el sistema despliega ante nosotros la palabra Login, para que ingresemos el
nombre de usuario, pespués aparece la palabra Password, para que ingresemos la
clave y poder usar la terminal en modo de texto.
Para pasar a otra terminal en modo de texto a otra se presionan de manera
simultanea las teclas.

ALT + TECLAFUNCIONX

Si pasamos de una terminal en modo de texto a otra, los programas que se estén
ejecutando quedan en este modo hasta que regresemos a dicha terminal.
Para regresear de una terminal en modo de texto a la terminal gréfica se
presionan de manera simultanea las teclas.

ALT + F7
Por ultimo es importante destacar que todo usuario de Linux debe tener
conocimiento de la forma de operar el sistema en ambos modos.

ADMINISTRADOR DE ARCHIVOS KONQUEROR.

Vamos ahora a aprender el manejo del administrador de archivos Konqueror, ya
gue ademas de administrar los archivos y carpetas del sistema, nos permite
navegar por Internet en caso de estar conectada la computadora a Internet, entre
otras cosas.

Desde el icono Personal »_;%r gque aparece en la barra de tareas podemos

acceder al administrador Konqueror, y cuando se abre el programa lo primero que
vemos sera el directorio que nos asigna el sistema, en el que podemos guardar
todos nuestros archivos, y empezaremos viendo las caracteristicas principales

que ofrece Konqueror.
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Direccion Editar Ver Ir Marcadores Herramientas Preferencias Ventana Ayuda
e = b

QEARIOGI 4 i =IAAIEEE 3
B Direccion l[file:!homefusuarioélSQ s ]
| - @Dispositivos 4
7w Z-.::___'}CD-ROM \é -l
Z1Disco duro (sda2) [/] Deskiop Drives
\Disco duro (sda3) [fusr]
Disco duro (sdad) [fhome]
+iDisco duro [tmp/drives/us
+E Recurso compartido remo
_| =9 Fuentes
+ #Navegador de CD-Audio
.i.-,_-,.Navegador del sistema de ir

5

® | & | %

©

<& Senicios | [

¢| I -l

| |E|2 elementos - 0 archivos - 2 carpetas

Como puedes observar el administrador de archivos esta dividido en dos
ventanas, El de la izquierda se Ilama panel de navegacion y podemos ocultarlo o
mostrarlo usando la tecla de funcién F9.

El panel de navegacion muestra el contenido de diferentes espacios de
almacenamiento , nos muestra el contenido en forma de arbol y para ver el
contenido de los diferentes dmbitos usamos los iconos que estan en el costado

izquierdo de la ventana, veamos para que sirve cada una.

e El primer icono | representa los marcadores, que son los bookmarks o

favoritos. Desde aqui se puede ver un listado de los sitios favoritos y acceder a
ellos con un Clic.

e Dispositivos |£‘| nos muestra los difrentes dispositivos de almacenamiento

conectados a la computadora.
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Historial & , muestra las paginas y directorios que visitamos recientemente.
Carpeta personal ‘ﬁ muestra el contenido del directorio que el sistema nos

asigna de acuerdo al nombre y clave de usuario registrado.
Red |*"
importantes.

Carpeta Raiz [

, muestra un directorio de arbol con las direcciones de Internet mas

, permite tener acceso al directorio raiz del sistema operativo.

Servicios | , Nos permite acceso rapido a, al navegar de audio del CD, a los

diversos dispositivos conectados al sistema operativo, al sistema de impresién

asi como a la red local en caso de estar conectada a una.

La Ventana de la derecha nos permite una vista detallada del directorio actual,

gue podemos observar en la barra de direccién como puedes ver en la siguiente

imagen.

Direccion Editar Ver Ir Marcadores Herramientas Preferencias VMentana Ayuda
QA0 OGO i =IQAEEE @

B Direccion: [[file:a’homefusuarioélSQ __iJ 5

< |- EADispositivos =3 o~
2 Ron ¢ 2
*jr--.=LDiSCO duro (sda2) [] ‘Deskiop: Drives
+21 Disco duro (sda3) [fusf]
|Disco duro (sdad) [fhom)
+E\Disco duro [tmp/drives,
+E Recurso compartido ren
+ 4 Fuentes
+..#Navegador de CD-Audio
jf-__.[\Ja\,fegador del sistema de

® | & | x|

® | 8

1%

& Servicios

) — | —| ain

|3!2 elementos - O archivos - 2 carpetas
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En nuestro caso el directorio actual es: file:/home/usuario459

El nombre que aparece al final corresponde al nombre de registro con el sistema
operativo.

En la ventana de la derecha vemos que actualmente hay dos carpetas en el
directorio de trabajo:

Desktop: que contiene los archivos que tenemos en el escritorio.

Ejercicio: Investiga que debe contener la carpeta Drives del directorio personal.

En la parte superior de la ventana del administrador de archivos esta la barra de

titulo, y debajo de ella esta la barra de comandos.
Direccion Editar Ver |r Marcadores Herramientas Preferencias Ventana Ayuda

En la barra de comandos estan todos los comandos del Konqueror agrupados en
categorias, para ver el contenido de cualquiera de ellas debes colocar el puntero
del ratén sobre la categoria seleccionada y presionar el botén izquierdo del ratén.
En la siguiente imagen vemos los comandos asociados a la categoria Archivo.

1 Mueva ventana Ctrl+M
~~ Pestafia nueva Ctri+Mayusculas+M
' Duplicar ventana Ctri+D
[ Abrirdireccion... Ctrl+0

~ Enviar enlace de la direccidn...
-+ Enviar archivo...

Salir Ctrl+Q

Para activar las categorias del menU de comandos desde al teclado.

Se presiona la tecla de ALT, luego se presiona la tecla de que corresponde a la
letra mayulscula que esta subrayada de la categoria que queremos desplegar, por
ejemplo para ver los comandos asociados a la categoria Marcadores se presiona
primero la tecla ALT y luego se presiona la tecla M.

Después de barra de Comandos esta la barra de herramientas principal de

Konkeror que se muestra a continuacion.
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@ @ © = S O ER =) [

En esta barra estan los botones que nos permiten navegar por la estructura de
directorios del sistema operativo.
Todo medio de almacenamiento al momento de usarlo para guardar los archivos y
carpetas parte de lo gue se llama directorio raiz que se simboliza por una diagonal
( /)y a partir de este directorio se genera toda la estructura de directorios, para
ver el directorio raiz escribe en la barra de direccién: file:/

y da ENTER, o da Clic en el icono que [E| que representa la carpeta raiz.

Carpetas y Archivos:

Para manetener organizada la informacién debemos crear una serie de carpetas
en las cuales vamos a guardar nuestros archivos de acuerdo al programa que los
creo.

Ejecuta el administrador de archivos Konqueror, como ya se indico la ventana
derecha despliega el contenido de la carpeta actual de acuerdo al nombre de

usuario con él que nos registramos como se muestra en la siguiente figura.
) ' = . L7 -
=

Direccion Editar Ver Ir Marcadores Herramientas Preferencias Ventana Ayuda

QGUOO QS EEE 3
B Direccion: ”file:a’homefusuarioélSQ & ]

ﬁl_ @Dispositivos

| #CD-ROM
ZiDisco duro {sda2) [1]
-Z1Disco duro (sda3) [fusr]
‘ZiDisco duro (sdad) [/home]
\Disco duro [tmp/drives/usy
| Recurso compartido remot
é.{i’Fuentes
+ #Navegador de CD-Audio
. —Mavegador del sistema de im

Drives

&

£

B ®

&

4 Senvicios | [

[« — i)

‘ |a!2 elementos - 0 archivos - 2 carpetas
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Vamos a crear una carpeta con el nombre del grupo al cual pertenecemos para

ilustrar esto supondremos que nuestro grupo es el 121.

1. Coloca el puntero del ratén en una zona libre de la ventana que muestra el
contenido del directorio activo y presiona el botén derecho del ratén para ver el

siguiente menu contextual.

] Crear nuevo 3
&) Arriba Alt+Arriba
Abrircon...
= Frevisualizar en Visualizador del tamafio de los ficheros
Acciones »
Copiara »
Mover a 3
% Comprimir >
Propiedades

2.ahora coloca el puntero del ratén en la opcién, Crear Nuevo, para ver el

siguiente menu de opciones.

[TQ Carpeta...
| Archivo b
= Dispositivo J
3. Ahora da Clic en la opcién de Carpeta . . ., los puntos suspensivos indican que

ahora veremos el siguiente cuadro de dialogo.
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Sistemas Operativos

Introducir nombre de la carpeta;

|Nueva carpeta

| Borrar Jq_ Aceptar M Cancelar |

Ahora escribe el nombre de 121, y da Clic en el botdén de Aceptar, observa que en

la ventana aparece una carpeta con el nombre de 121.

Direccion Editar Ver |r Marcadores Herramientas Preferencias Ventana Ayuda

EXE

| % Servicios

-3
el

| [ ©

Disco duro (sda2) [1]

Disco duro (sda3) [fusr]
EiDisco duro (sdad) [fhome]
Z Disco duro [ftmp/drives/usy
£l Recurso compartido remote
i Fuentes

+#Navegador de CD-Audio
i-:.:i.Navegador del sistema de im

A2

£ — | — T

Drives

QQ Q006 HinIAQEEE

B Direccion: Hfile:a’homefusuarioélsg 1=
.| @iDispositivos
?;1 w JCD-ROM \El?

|E|3 elementos - 0 archivos - 3 carpetas
e—————————— i

Para hacer que la carpeta cuyo nombre es 121 sea la carpeta actual o carpeta de

trabajo da un Clic sobre ella.

Observa que en la barra de direccién aparece lo siguiente:

B Direccion: [ffile:fhomefusuario459f1 21

4|
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file: indica que estamos viendo un archivo.

:/homelusuario459/121 se llama ruta de acceso a la carpeta 121, y nos indica que
la carpeta 121 esta contenida en la carpeta usuario459, que a su vez esta
contenida en la carpeta home, que finalmente esta contenida en la carpeta raiz /.
La barra de estado que esta al fondo de la ventana.

||3|CI elementos - O archivos - O carpetas

nos indica que el contenido de la carpeta es de 0 elementos, o sea 0 archivosy 0
carpetas.

Vamos a crear las carpetas donde guardaremos los archivos que se vayan
creando durante el semestre, asi que con el procedimiento anterior crea las

siguientes carpetas:

Texto: Para los archivos del procesador de textos.
Hoja: Para los documentos de la hoja de célculo.
Imagen: Para los archivos de imagen.

Presentacion: Para los archivos del programa de presentacion.
Educativo: Para los archivos del software educativo.

Después de haber creado las cinco carpetas observa que la barra de estado no
muestra los cambios de la carpeta activa, para actualizar el contenido de la
carpeta presiona la tecla de funcién F5, y la imagen que se observa es la
siguiente:
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Direccién Editar Ver Ir Marcadores Herramientas Preferencias Ventana Ayuda
QQQ0I06IH% D SAFEE r
B Direccion: l[file:fhomefusuario459f‘l21 |® | 5
< |- fADispositivos e B e

|| +ocorom e @ @ @

= "Disco duro (Sdazl [,l'] m Educativo Haoja Imauen

& »if,;.},Disca duro (sda3) [fusr] ;

+EDisco duro (sda4) home] }

»}-C;'tDiscc: duro [tmp/drives/usL Presentac

- +54 Recurso compartido remote T

~ = Fuentes

& |+ #Navegador de CD-Audio

— i-.__;,Navegador del sistema de im

8

]

5

73]

¥

| el [l [ [win]

| E|5 elementos - 0 archivos - 5 carpetas

] == =

Copiar, Renombrar y Borrar Carpetas:

Vamos a crear una carpeta auxiliar para ver las operaciones de copiar, renombrar

y borrar una carpeta.

En la carpeta 121 crea una carpeta cuyo nombre sea Temporal.

Para hacer una copia de la carpeta Temporal dentro de la carpeta 121 realiza las

siguientes operaciones.

1. Coloca el puntero del ratén sobre la carpeta temporal y presiona el botdn
derecho del ratén para ver el siguiente menu contextual.

2.Da Clic sobre la opciéon de Copiar, para gque una copia de la carpeta y su
contenido se haga en el portapapeles.
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Abrir en ventana nueva

~~ Abrir en una pestafia nueva

¢t Cortar Clrl+Xx
'y Copiar Ctrl+C

Renombrar =

'[ﬁ ”'M'r;wer ala papelera Supr

«| Eliminar Maylsculas+Supr
Abrir con...

2 Previsualizar en Visualizador del tamafio de los ficheros
Acciones »
Copiara J
Mover a P

Comprimir »

s

Propiedades

3. Ahora coloca el puntero del ratéon en una zona libre de la ventana y presiona el
botén derecho del ratén, y da Clic en la opcidn de Pegar que aparece en el
menu contextual que muestra el sistema.

4. Al hacerlo el sistema muestra el siguiente cuadro de dialogo.

B3 PELaYVAEXIStE - 28

Esta accion sobreescribiria ‘file/homefusuariod59/12 1/ Temporal' consigo mismo.
For favor infroduzca un nuevo nombre;

[
x

|Tempora| | ‘Sugerir nuevo nombre |

| J | Cmitir “ Auto omitir } . Cancelar

gue nos indica que ya existe una carpeta con ese nombre, asi que escribe el
nombre de éMé borraras? y da Clic en el boton de Continuar, observa que aparece
una carpeta nueva con el nombre indicado.

Ahora vamos a renombrar la carpeta cuyo nombre es Temporal, el nuevo nombre
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Direccion Editar Mer Ir Marcadores Herramientas Preferencias Ventana Ayuda
QRO O &2 RO E E 3
i Direccion: [[file:fhomefusuario459f121 EILz|
<[ 2. @Dispositivos ok
Sy OC B > B P
— || #(CD-ROM | !
= »ir-i‘.___.’;JDisco duro (sda2) [] Textp Educativo Haoja Imagen
&| =EiDisco duro (sda3) [fusr] } \’} :}
y|| [ EDiscoduofsdadlhomel 1)\, procentac [Femporal
+Z|Disco duro [Amp/drivesiusL Borrarash = : '
P +-E Recurso compartido remotc ' i
~ |+ Fuentes
& |+ #Navegador de CD-Audio
+Mavegador del sistema de im
wm
S
o
=
[4h)
3]
L8
[ Y F— | — [win]
| |E|T elementos - 0 archivos - 7 carpetas

de la carpeta serd Va de nuevo.

1. Coloca el puntero del ratén sobre la carpeta de nombre Temporal y presiona el
botén derecho del raton.

2. Da Clic en la opciéon de Renombrar del menu contextual que aparece.

3. Observa que aparece el hombre de Temporal en video inverso y un recuadro
rodeandolo, asi que escribe el nuevo nombre y presiona la tecla ENTER.

4. Renombra la carpeta cuyo nombre es {Mé borraras?, su nuevo nombre sera,
Ahora si.

5. La imagen que debes observar es la siguiente.

Para borrar las dos carpetas realiza el siguiente procedimiento.
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Direccion Editar Ver Ir Marcadores Herramientas Preferencias Mentana Ayuda
QOO OO|% 1 ANEEE [
e» Direccion [[file:fhamefusuario459l121 R
Y _i.@_[_)ispositivos \? \? \?
| #(2CD-ROM \ ' '
.'-.-r. +- 21 Disco duro (sda2) [1] Educativo Hoja Imaden
& | +EiDisco duro (sda3) [fusr] ? ?
+ EiDisco duro (sda4) [fhome]
+Z)Disco duro [ftrmp/drivesiusL Pre§entac iz
. ey smn ion nuevo
-~ +5& Recurso compartido remaote
~ |=#Fuentes
& |+ #Navegador de CD-Audio
- +—MNavegador del sistema de im
E
m
!
D
&
o
&
¥
| el [ | [win]
| |E|?' elementos - 0 archivos - T carpetas

1. Coloca el puntero del ratén sobre la carpeta cuyo nombre es Va de nuevo, vy
presiona el botén derecho del ratén, da Clic sobre la opcién Eliminar para ver el
siguiente cuadro de dialogo.

¢ Realmente quiere suprimir este elemento?

file:lhomefusuariod59/121/Va de nuevo

|l Mo preguntar de nuevo

Cancelar

2. Da Clic en el botén de Eliminar para que el sistema operativo lo borre.
3. Con el mismo procedimiento ahora borra la carpeta Ahora si.

Ejecucion de Programas.
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Anteriormente vimos la forma de ejecutar un programa a trevés del botén de
inicio, ahora veremos otro método.

1. Da Clic en el botén de Inicio.

2.Da Clic en la opcion de Ejecutar comando . . ., los puntos suspensivos nos

indican que a continuacién veremos el siguiente cuadro de dialogo.

g

¢ Introduzca el nombre de la aplicacion gue guiere
}rﬁ}‘ gjecutar o la UREL que quiere visualizar.

Comando; l“

|

| Opciones == | q h Cancelar |

3. escribe Writer para ejecutar el procesador de texto.

4. Después de que se ejecute el procesador de texto Writer, escribe el siguiente
texto:
Esto es una prueba de un documento, y nos permite dar una definicién:
Un archivo, es un conjunto de informacién relacionada, y existen diferentes
tipos de archivos que se identifican por su extencion, la extencién jpg indica
que el archivo es una imagen, investiga el significado de las siguientes
extensiones:
Sys:

exe:

5. Para guardar el archivo da Clic en la opcién de Archivo, da Clic en la opcién de

Guardar como . . ., del menld que aparece, y observa el siguiente cuadro de
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dialogo. i i i i i i i i i i
e o : = 2 = . . T
Jhomelusuariod59 @ E]@
Titulo Tipo ]Tamaﬁo 1Fecha de modificacidn
G127 Carpeta 14/06/2007, 10:57:12
3 Desktop Carpeta 14/06/2007, 10:11.53
3 Drives Carpeta 1106/2007 11:20:26
Nombre de archivo | ~] ‘ Guardar |
Tipo de archivo:  |OpenOffice org 1.0 Text Document {.sxw) =] oty I
Ayuda |

[~ Guardar con contrasefia M Ampliacién aut. nombre de archivo

6. Da doble Clic en la carpeta 121.

7. Luego da doble Clic en la carpeta Texto.

8. Por ultimo escribe, Prueba, que corresponde al nombre del archivo, y por dltimo
da Clic en el botén de Guardar.

9. Desactiva el programa.

10.Apaga la computadora.
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Practica #4.

Aprendizaje:

Utilizara el ratén y el teclado para el manejo de la computadora.
Distinguird entre archivo y carpeta

Inicio de la practica.

En la practica pasada se guardo un documento del procesador de texto Writer

[lamado Prueba en la carpeta Texto, y la ruta de dicha carpeta es la siguiente:
file://home/usuario301/121/Texto

A partir del directorio raiz del disco duro, ruta que usaremos luego.

Captura de imagenes con el programa Ksnapshot.
Otra forma de ejecutar un programa es la siguiente:

Presiona de manera simultanea las teclas ALT + F2, al hacerlo aparece el

siguiente cuadro de dialogo.

e

,,m @ Ejec ular comands - \2) =) %]

Intmduzca el nomb e da B aplicacin que quies ejecutaro B
URL que quiemn viEualizar.

] S

=

Comando: LI + _.I

Qpciones > q F | Sancelr J
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Ahora escribe el nombre de Ksnapshot, en la ventana que dice comando y luego
presiona el botén de Ejecutar, después de unos momentos veremos la siguiente

ventana.
' FL) inaamginean . itz ado] - K3napahot > |
RS i o il 2= 21X
et i o )
e ESG & A S R i Muswva instantinsa
S e o o V[ | |
i | -y | |
o= = |. Guardarcomo... J
e = o | Lmp Amir. .. J
AT e el RS
Modo de capturm: | Ama - J
Retardo de k& inztaninea: |Ning|Jn mtado 5
L3
| Ayuda w | Salir |

Como puedes observar al momento de ejecutarse el programa captura la imagen
actual del escritorio, minimiza el programa dando Clic.

Minimiza el programa dando Clic en el botén que tiene un guién en la parte
derecha de la barra de Titulo que se muestra.

) L) inzandnea .prg [mediticads] - K3napahot 2 & | X

Ahora ejecuta el procesador de textos Writer.
Para leer el archivo que guardamos en la carpeta Texto, da Clic en la opcién de
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Archivo de la barra de comandos.

Ahora da Clic en la opcién de Abrir . . ., del menu de opciones que aparece.
Después de lo cual debe aparecer el siguiente cuadro de dialogo. -
= ] abrir ) &)1 |
fHamelusuario30 E_:TI [:JI [:‘E'I
Tk [Tea | Tamaie | Fecia e modmcacion
D 121 Carpeta 19062007, 09:358:34
: 19/06/2007, 09:25:12
I::i Drives Carpeta 280672006, 20:45:35
1.jpa Imagen (jpa) 27.0 KB 19/08/2007, 09:59:28
Homhbre de archivo ﬂ Abrir I
Wersian: =
- Cancelar I
Tipo de archiva: ITodosIos archivos °.7) ___'_i e I
T sdlo lectura

Ahora da Doble Clic en la carpeta 121 para ver su contenido.

Luego da Doble Clic en la carpeta Texto para ver su contenido.

Por ultimo da Doble Clic en el archivo cuyo nombre es Texto, para que el
programa abra se contenido y lo muestre por la pantalla.

En caso de no ocupar la ventana todo el escritorio maximizala.

Ahora da Clic en el botdn que representa el programa para capturar pantallas en
la barra de tareas.

Una vez que la ventana correspondiente se despliega en el escritorio vamos a
configurarlo para capturar la pantalla del programa Writer.

Da clic en la opcién de Modo de captura

y del menu de opciones que aparecen da Clic sobre la opcién de Ventana bajo el

cursor.
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En la opcién de Retardo de la instantdnea modifica el tiempo de captura para que
sea de 5 segundos.

Por ultimo da Clic en el botdon de Nueva instantdnea.

Después de unos segundos aparece el programa Ksnapshot en el escritorio con la
imagen del procesador.

Para guardar la imagen da Clic en la opcién de Guardar como . . ., para ver el
siguiente cuadro de dialogo.
i s EY) Suardarzome - KSnapahot 2 &) (%] 1
@ @ FI:_F' ;nﬁ 2 LI@thma.fuauarbSDH ;J
: E &
i 121
‘} E=c ritonia ,i'.* Desktop |
N B s @m i |E_j ViEeta pevia automatica VEta pEvia
- il 1.Pg Lo
QDiaquata =
&Dmnshms Dimccian: l. IE.FQ T J Guamar
:(;Eiﬁ.rchiw:\ata... Filtm: |[T-:|dcua s arhivos soportados T J [ Cancelar J
L

Ahora da doble Clic sobre la carpeta 121 para ver su contenido.

Luego da Clic sobre la carpeta Imagen para ver su contenido.

En la barra de nombre direccién escribe el nombre de la imagen en este caso 2.

Y en la barra de Filtro da Clic para ver las opciones y da Clic en la opcién
Imagen JPEG.

Por ultimo da Clic en el botén de guardar para que la imagen se guarde en la
carpeta Imagen, con el nombre de 2.jpg

Carpetas y Archivos:

Para el sistema operativo Linux la forma de tratar los dispositivos, los archivos, los
programas, las carpetas, es decir todo objeto registrado en el es a través de
archivos, o sea que la unidad de discos, la impresora, los puertos USB para Linux
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son archivos y lo mismo pasa para las carpetas y archivos que se generan por los
diferentes programas son archivos.

Pero una carpeta es un archivo que nos permite guardar dentro de él otras
carpetas y archivos.

Y un archivo es un conjunto de informacién relacionada entre si que podemos
visualizar y modificar con el programa que lo creé.

De manera visual tenemos la siguiente diferencia entre carpetas y archivos.
Ejecuta el administrador de programas Konqueror.

La imagen que observaras es parecida a la siguiente.

r
> UALATOIN - Konquerar B | =| (=] [
Dimccidn  Editar Wer [r Mamadom= Hemamentas Prefemncias Yentana  Ayuda

et ) | i [
QLQLQLW O 0=l & 4 ] E] ER F2
E# Dieccion: l[fils:-fhorns.fuausrioam.f = J 'IEJ

4 | = E3DEpositivos = = =]

181 Dsskiop {firiest 1pa Z.bg

@8

o, Recuso comparti

!—-ﬁ'Fuanﬁaa

+ '-'."Nawagaﬂorda GO-A)

3

+- . Mavegadorde| siter

“# Sanvicios @ i

| Ebsbm@nms-E amrhivos (Total B6.5 KE) -3 capsatas

Las carpetas estan representadas por un folder y al dar Clic sobre alguna de ellas
el programa muestra el contenido de la misma.

Da Clic en la carpeta 121, o la que corresponda segun el grupo que tengas
asignado.

Luego da Clic en la carpeta Texto.

Observa que aparece un archivo cuyo nombre es Prueba.sxw y esta representado

por una hoja con un doblez en la esquina inferior derecha que representa un
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documento.

Como puedes ver el nombre de un archivo consta de dos partes, la primera es
propiamente el nombre del archivo, luego tiene un punto que funciona como
separador y al final esta la extencién del archivo que nos indica el programa que
lo genero, la extensién sxw significa procesador de textos Writer.

Copia de Archivos.
Para copiar un archivo se coloca el puntero del raton sobre el y se presiona el

botén derecho del ratdon para ver el siguiente menu contextual.

Abrren ventana nusva
/i Abrren una pestana nueva
: Corar Gtk A
"y Gop e Gtri-n-G
Benombrar Fz
G Movara B papelk@ Supr
J_.‘JI Eliminar Mayi=culas+s Supr
Abnrcon [ ]
Acciones [ ]
Copiara [
Movara [ ]
“f;- Coomp rirmir »
Pmpiedadas

Da Clic en la opcién de Copiar.

Al hacerlo se hace una copia del archivo en el portapapeles.

La copia del archivo quedara en la carpeta Temporal, asi que da Clic en la flecha
que apunta hacia la izquierda en la barra de herramientas para salir de la carpeta
Texto y ver el contenido de la carpeta 121, se dice que la carpeta Texto es una
subcarpeta de la carpeta 121.

Ahora da Clic en la carpeta Temporal para desplegar su contenido.

Luego coloca el puntero en la ventana derecha del Konqueror y presiona el botén
derecho del ratén. y da Clic en la opcion de Pegar del menlU de opciones que
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aparece, y veras una copia del archivo dentro de la ventana.

Para estar segura que la copia es correcta da Clic sobre el icono del archivo con el
botdn izquierdo del ratdon, observa que se ejecuta el programa Writer y dentro de
su ventana de trabajo esta el contenido del archivo.

Desactiva el programa Writer.

Renombrar archivos.

Vamos a renombrar el archivo Prueba.sxw con el nombre carta.sxw.

Coloca el puntero del ratén sobre el icono que representa el documento
Prueba.sxw y da Clic con el botén derecho del ratén.

Luego da Clic en la opcién Renombrar del mend de opciones que aparece.
Observa que el nombre del archivo aparece en video inverso dentro de un
recuadro, asi que escribe carta.sxw y da ENTER para renombrar el archivo.

Copia de un archivo dentro de la misma carpeta.

Para copiar un archivo dentro de la misma carpeta realiza las siguientes
instrucciones.
Coloca el puntero del raton sobre el icono que representa al archivo que vas a

copiar.

Presiona el botdn derecho del ratén, da Clic con el botén derecho del ratén, y
luego da Clic sobre la opcién de Copiar del menud contextual que aparece.

Coloca el puntero sobre una zona limpia de la ventana que muestra la carpeta
sobre la cual vas a copiar el archivo y presiona el botén derecho del ratén.

Da Clic sobre la opcién de Pegar que aparece sobre el menu contextual.
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Después de lo anterior aparece el siguiente cuadro de dialogo.
e
) Elarzhiva ya exiaw

2 =) (2%

E=ta accion sobmeascrbing fie:thomefuzuano30n 1 21 fTastofCana. =aw' consigo memo,
Forfavorinteduzea un nuevo nombe:

Cana.=iw L Sugenr nusvo nombE J

L Jq Cancelar P

El mensaje indica que el archivo se va a sobreescribir sobre el mismo, asi que nos

pide un nombre nuevo, escribe el siguiente nombre de archivo.

Copia_archivo.sxw
Por ultimo da Clic en el botéon de Continuar. La imagen que debes observar debe
ser parecida a la siguiente:

_ %-F:}D'Epc-anma - -
- o AR
= | +.( - JCDROM Copia L
; 'é-';_.ID'E:-:-:- dum (=daZ’ sl

.+ Dico dum j=da3;
o -é--;_Dia-:-:-durnl:ada-#:
i+ DiEco dum g
-+ Recuma companti
-é--fiﬁ\'Fuentea

";J,-"- s “Mavegadorda CO-A)
-L-_Hamgad-:-rdelaiater

Borrar Archivos:
Para borrar un archivo se realizan las siguientes instrucciones.

Se coloca el puntero del ratén sobre el icono que representa al archivo que vas a
borrar y se presiona el botén derecho del ratén.
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Del menu de opciones que aparece da Clic sobre la opcién Eliminar, después de lo

cual aparece el siguiente cuadro de dialogo.
> Barrararzhivos - Kanquerar 2 (=) (] X

i ; "_\ ;FRealmants quies supAmirests albmanto?

file‘homefu=uanc201 A 21/ TestofCopia_canta. sww

LEJ Mo peguntards nuewvo

q Eliminar F [ Cancelar |

Da Clic en botdn de Eliminar para borrar el archivo de la carpeta correspondiente,
o Clic en el botén de Cancelar si no quieres borrarlo.
Ejercicios:
1. Dentro de la carpeta temporal crea la siguiente estructura de carpetas:
Trabajo
Dentro de la carpeta Trabajo crea la carpeta
Fisica
Dentro de la carpeta Fisica crea la carpeta
Tareas
2. Copia el archivo archivo 2.jpg de la carpeta Imagen, a la carpeta Tareas.
3. Renombra el archivo 2.jpg que esta en la carpeta Tareas con el siguiente
nombre escritorio.jpg
4.Realiza una copia del archivo escritorio,jpg de la carpeta Tareas a la carpeta
Fisica.
5. Pide a tu profesor que revise tu trabajo.
6. Apaga la computadora.
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Practica #5.

Aprendizaje:

Utilizara los comandos del ambiente grafico para la administracion de la
informacioén.

Inicio de la practica.

Medios de almacenamiento:

Ademas del disco duro de la computadora tenemos los discos flexibles y las
unidades USB.

Veamos primero la unidad de almacenamiento USB.

Antes de prender la computadora inserta tu unidad de almacenamiento USB en
alguno de los puertos USB de la computadora.

Enciende la computadora como terminal remota.

Una vez activa la interface grafica del sistema operativo las unidades USB de
almacenamiento conectadas a la computadora estardn representadas por sus

respectivos iconos sobre el escritorio como lo muestra la siguiente imagen.

LA

‘\.ﬁﬁ } ﬁ‘l 1. | ol | & | 4 |‘ D siztama oparativod.aan - O ,|>_, Ima,_gan-Ku:\r?.lam' |._1" }'EJ m‘ IEng | ¥
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Para abrir el dispositivo de almacenamiento USB cuya etiqueta es Removable
Device (983 Mb) o el dispositivo que hayas insertado en el puerto USB realiza el

siguiente procedimiento:
Coloca el puntero sobre el icono que representa el dispositivo USB y da un Clic

sobre el.
La imagen debe ser parecida a la siguiente:

r

l._‘_v-J

Dirccién  Editar Yer Ir Mamadoms Hemamientaz Preferencias Ventana Ayuda

@ #UEC st [l 9 lj:'

E® Dimccion: | | (31 file:itmpidrivesiusuana3tl iR movable_Device_983_hb

x

Remavable_Device_333_Mb - Kenquerar ) 2 = (F

= &

Ll

ﬁb akmeantos - 0 arhivos - 0 capetas

_|a;; senicio= | [} | B | 69 | B | & | X [fr

Si tu dispositivo USB esta limpio, en la barra de estado que esta al fondo de la
pantalla verds el mensaje 0 elementos, 0 archivos y 0 carpetas como es el
ejemplo que estamos presentando, en caso contrario observaras los elementos en
la pantalla y la contabilidad de los elementos se vera en la barra de estado.
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Veamos algunas operaciones que se pueden realizar entre la carpeta personal de

trabajo en la computadora y el dispositivo USB.

Copia de la carpeta de archivos 121 de la carpeta de trabajo a la USB.

1. Se abre el administrador de archivos Konqueror.

2. Se coloca el puntero del ratdén sobre elicono que representa la carpeta 121.

3.Se presiona el botén derecho del ratén y del menU de opciones que aparece
damos Clic sobre la opciéon de Copiar.

4.Se da Clic sobre el botdn que representa el dispositivo USB en la barra de
tareas para que se muestre la ventana correspondiente en el escritorio.

5. Se coloca el puntero del ratén sobre la ventana de la derecha que muestra el
contenido del dispositivo USB.

6. Se presiona el botén derecho del ratéon y se da Clic sobre la opcion Pegar del
menu de opciones que aparece, la imagen debe quedar como se muestra.

rm Remowable_Device_333_Nb - Konquerar y W2 (== [
Dimccion Editar  er  Ir Mamadoms Hemamentaz FErefesncias  Yentana  Ayuds
g g [ee] o) [
QAQ0e O O SN EOE s
B Dieccion: L[@fib:(tn‘p!drivaafuauarbSW fRamovabls_Dsvice_093_Mb ¥ ]
&
W
L
s
LR
¥
ful
2
o]
s
]
7]
l_ |E|‘I skmento - 0 achivos -1 capsata
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Creacidon de un archivo con la hoja electrdnica Calc en la USB.
Para ejecutar la hoja electrénica presiona de manera simultanea las teclas:
ALT + F2

Al hacerlo aparece el siguiente cuadro de dialogo.
> @ Ejec ukar comandas 2 =] (X

P TR a4 G |1

Introduzca el nombme de B aplicacion que quies ejpcutaro B
URL que gquiem visualizar,

SEL s

Fovt

Comando: I.I + |

DRCIONSs q P | Sancelar |

Escribe la expresion: calc

en la barra de comando y da Clic en el botdn de Ejecutar, después de unos
segundos aparece la ventana de ejecucién de la hoja de calculo.

Problema. Sebastidn obtuvo las siguientes calificaciones en la escuela.

Materia Calificacién
Matematicas 9
Biologia 10
Fisica 9
Espafol 10
Historia 9
Ingles 10

Y quiere saber su promedio, para lo cual utiliza la hoja electrénica y realiza el
siguiente procedimiento.

Si la ventana de la hoja de calculo no esta activa en el escritorio da Clic sobre el

botdn que la representa en la barra de tareas para que se despliegue en el
escritorio.

Ahora en la celda Al escribe la siguiente etiqueta Materia, presiona la tecla para

122



Unidad 3. Ambiente de Trabajo Slstemas Operatlvos
Taller de Cémputo

mover el cursor hacia abajo y en A2 escribe Matemadticas, continua con este
proceso hasta que se escriban todas las etiquetas, la imagen que debes observar
debe ser parecida a la siguiente.

il A g
@ 1 |Materia
|y 2 hﬂatemétiﬂai
—F | 3 |Biclogia
|:|| | 4 [Fisica
5. |Espanol
o |
@ | & |Historia
: | 7 Jngles|
[ =
n

Ahora presiona la tecla para mover el cursor a la derecha y en la celda B7 escribe
la calificacién de Ingles que es, 10, luego presiona la tecla para mover el cursor
para arriba e introduce la calificaciéon de Historia que es 9, continua con este
proceso hasta escribir todas las calificaciones, la imagen que se observa es
parecida a la siguiente.

ny o B
@ 1 |Materia
2yl r 2 |Matematica of
3 |Biologia 10
_I;I,_[ 4 [Fisica &
% B Espanal 10
@ B [Historia g
¥ |Ingles 10

Ahora presiona la tecla para mover el cursor hacia arriba y en la celda B1 escribe
la etiqueta de Calificacion.
Lleva el cursor a la celda C1 y escribe la etiqueta de Promedio.
Lleva el cursor a la celda C2 y escribe la siguiente férmula:
=Promedio(B2:B7)
Al dar ENTER el promedio se despliega en la celda C2 como se observa en la
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siguiente figura.

A B C
1  |Materia Calificacion Promedio
2 |Matematicas 0 9.5
3 |[Biolagia 108 !!
4 |Fisica ]
5. |Espanal 10
& |Historia g
¥ |Ingles 10
(=]

Vamos a guardar el archivo carpeta Hoja que esta en la carpeta 121 o la que

corresponda segun tu grupo, que esta en la carpeta raiz de la USB con el nombre

de Promedio, para lo cual realiza las siguientes instrucciones.

1. Da Clic en la categoria de Archivo de la barra de comandos.

2. Da Clic en la opciéon Guardar como . . ., para desplegar el siguiente cuadro de

dialogo.
= _ﬂ Tuardar com | X :
fhomefusuario3D1 @I [:JI Eigl
Tink [T | Tamata | Fecia de modmeacin
D 121 Carpeta 210062007, 10:52:47
E Desktop Carpeta 22062007, 09:30:55
D Drrives Carpeta 22082008, 20:45:35
MNombre de archive Il ‘:! Guardar I
Tipo de archive: IDpenOﬁice.nrg 1.0 Spreadsheet (sxe) _'_j GCancelar |
Ayuda |
[T Guardar con contrasefia W Ampliacién aut. nomhbre de archive
[T Editar configurasion defiltros

Como puedes observa muestra el contenido de la carpeta activa.

124



Unidad 3. Ambiente de Trabajo Slstemas Operatlvos
Taller de Cémputo

. Para ver la USB da doble Clic en la opcién de Drives.

. Ahora da doble Clic sobre el icono del USB

. Da doble Clic sobre el icono de la carpeta 121

. Da doble Clic sobre el icono de la carpeta Hoja.

. Sobre la barra de Nombre de archivo, escribe el nombre del archivo, Promedio

00 N oo U b~ W

. Por ultimo da Clic en el botéon de Guardar, para que el sistema guarde el
archivo y regrese el control a la hoja de calculo.

9. Desactiva la hoja de calculo.

Abre el administrador de archivos Konqueror.

El contenido del directorio actual es nuestro directorio personal.

Da Clic sobre la carpeta Drives para ver su contenido.

Da Clic sobre el icono de la USB para ver su contenido

Da Clic sobre la carpeta 121 o la que corresponda de acuerdo a tu grupo para
desplegar su contenido.

Da Clic en la carpeta Hoja para ver el archivo que acabas de guardar
Promedio.sxc.

Realiza una copia del archivo Promedio.sxc con el nombre de Final.sxc en la
misma carpeta.

Realiza una copia del archivo Final.sxc a la carpeta Temporal.

Realiza una copia del archivo Final.sxc de la carpeta Temporal al directorio raiz de
la USB.

Borra el archivo Final.sxc del directorio raiz de la USB.

Cierra todas las ventanas que estén abiertas.

Apaga la computadora.

Bibliografia:
LINUX PARA TODOS, de Héctor Facundo Arena
Editorial: USERS
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EXAMEN DE LA UNIDAD:

1. Introduce la USB en la computadora y crea una carpeta que se llame sistema.
2.Crea la siguiente estructura de carpetas dentro de la carpeta que se llama

sistema.

sistema

Tareas

Biologia

Geografia
Computacion

Textos

Hoja de Calculo

Matematicas

Unidad 1
Unidad 2

3. Ejecuta el procesador de textos Writer, escribe tu direccion, teléfono, y nombre
y escribe el archivo en la carpeta Textos con el nombre de personal.sxw

4. Escribe el proceso para hacer una copia del archivo personal.sxw a la carpeta
Geografia con el nombre de respaldo_personal.sxw

5. Ejecuta la hoja electrénica Calc, y realiza el promedio de las calificaciones de
Sebastian si obtuvo las siguientes notas, 10, 9, 10, 10 y 10 y guarda el archivo

con el nombre de promedio.sxc
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Virus Informaticos

UNIDAD CUATRO
Propositos:
Al finalizar la unidad el alumno empleard un programa antivirus, para revisar los
diferentes dispositivos de almacenamiento, con el fin de proteger el equipo de
cémputo:
Introduccioén:
A pesar de la gran cantidad de noticias en los medios de informacion sobre los
virus y sus efectos, son pocos los usuarios que realmente conocen su forma de
propagacion, efectos sobre el software y el hardware y las medidas que se deben
implementar para evitar el contagio de las computadoras. La educacion e
informacion constituyen, junto con el uso adecuado de programas antivirus, los
pilares basicos para mantener limpia la computadora. Hay varias actividades que
tienen gue observar los usuarios para preservar sus equipos sin virus, entre las

cuales se tienen las siguientes:

Una de las medidas para estar protegido contra los virus
es instalar un buen antivirus en la computadora.

Un antivirus es un programa especificamente disefiado

para detectar, y eliminar o encapsular los virus. —
Sin embargo pueden ser creados nuevos virus que los

antivirus no pueden reconocer, por lo que es necesario

actualizar de manera frecuente los antivirus. St

Un buen antivirus permanece residente en memoria
para monitorear todas las actividades que realiza la
computadora.

1 ,@» .
L ?‘L
sy, B

Se deben escanear los discos flexibles antes de ser
utilizados en la computadora.

No abrir correos electrénicos que provengan de fuentes
desconocidas.

No abrir archivos adjuntos a un correo sin antes hacer un
escaneo del mismo.
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Considerando los peligros que representan los virus es importante saber, éQué es
un virus?, {Cémo se propagan? Y ¢(Qué efectos tiene sobre el software y el

hardware?

ZQué es un virus?

Los virus son programas que se introducen en las computadoras de maneras muy
diversas con la finalidad de producir efectos no deseados y nocivos, pero ademas
de los virus, existen programas que no cumplen las cararcteristicas de los virus
informaticos que también causan dafo a la computadora, por lo que hay que
considerar en general el software malicioso.

|II

El “virus ideal” (desde el punto de vista de los programadores de virus), seria
aquel que se propaga de forma sigilosa, sin ser advertidos, e iniciar su actividad
destructiva una vez infectada la computadora.

Uno de ellos, a modo de ejemplo entre los diferentes virus que existen, es el
reciente VBS/Love Letter ( 1 Love You), que en cuestién de horas infecté miles

de computadoras en el todo el mundo.

<Qué acciones realizan los virus?

Ademas de producir infecciones en archivos y otros elementos, realizan acciones
destructivas adicionales, que pueden dejar a la computadora fuera de servicio, ya
que que pueden impedir el arranque de la computadora, borran el contenido de la
memoria, acceden a informacion confidencial delusuario, averiguan las
contrasefas de acceso, borran informaciéon del disco duro, impiden el buen
desempeno de los programas, entre otras cosas.

Esto es evidente con el virus | LOVE YOU, que elimina el contenido de cierto tipo
de archivos, imagenes, y hojas de céalculo entre otros.

Que ademas, realiza operaciones como las siguientes:

- Crea un archivo llamado SCRIPT.INI en un gran ndmero de carpetas o
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directorios.
- Averigua la contrasefia de acceso a Internet e impide (cada 150
milésimas de segundo) que ésta se modifique.
- Accede a Internet para copiar un determinado archivo a la computadora.
Al dia siguiente de haber infectado el virus | LOVE YOU tiene todos los datos
personales del usuario ( e - mail, datos del usuario, constrasena de acceso
telefénico, listado de las contrasefas entre otras cosas) y los envia a una

determinada direccién de e — mail en las Filipinas.

¢Como se propagan los virus?
Para propagarse y lograr los objetivos de su programacién, emplean diversos
medios de entrada a las computadoras, como pueden ser:

- Discos flexibles

- Redes de Coémputo

- Internet

- e-mail

IRC o Chat
Paginas Web

Tranferencia de archivos(FTP)

Grupos de noticias

Tipos de Virus
La clasificacién de los virus se puede realizar en funcién del medio para
propagarse, y los efectos en la computadora, y algunos de los virus son:
- Virus residentes. Se ubican en la memoria de la computadora y desde
ahi esperan la ejecuciéon de un programa u la utilizacién de un archivo.
- Virus de accidn directa. Borran o renombran archivos y realizan copias

de si mismos en otros programas.
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. Virus de sobreescritura. Sobrescriben la informacién de los archivos
infectados, haciendo que la informacién se pierda.

- Virus de Boot. El virus de sector de arranque fue el primer virus en ser
creado. Se esconde en el cédigo ejecutable del sector de arranque de los
discos de arranque, lo que significaba que para infectar un ordenador
habia que iniciarlo desde un diskette de arranque infectado. Hace mucho
tiempo atras (15 afos aproximadamente) iniciar el ordenador desde un
diskette de arranque era algo bastante usual, lo que significé que los
virus se distribuian rapidamente, antes de que la gente se diera cuenta
de lo que estaba ocurriendo

Ademas de los virus hay que considerar el otros tipos de software malicioso como
los gusanos y los troyanos.

¢Qué elementos infectan los virus?
Los objetivos de los virus puede ser la informacién almacenada en las
computadoras. La cual pueden ser trabajos como textos, imagenes, bases de
datos, hojas de célculo u otros, o los programas instalados en la computadora.
Cuando se abre o ejcuta un archivo infectado, el virus se puede activar y
comenzar sus operaciones, 0 esperan que se cumpla una determinada condicién o
una fecha determinada para activarse.
O las unidades de almacenamiento como los discos flexibles, o los discos duros,
en ellos los virus pueden afectar el sistema de arranque, o la deteccién de los
perifericos de la computadora o la organizaciéon del sistema.
El virus | LOVE YOU, ya mencionado localiza determinados archivos en los medios
de almacenamiento y los elimina. Esperamos que las siguientes practicas te
permitan lograr los propdsitos de la unidad, y tomes las medidas que te permitan
prevenir el contagio de tu computadora.
Unidad realizada por:
Mejia Espinosa Martin.
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Practica #1
Aprendizaje. Al finalizar la practica el alumno: Explicara los conceptos de virus

informatico, y software malicioso, sus formas de propagacién y efectos.

El software malicioso es cualquier programa de computadora que sea dafiino para

la misma, como pueden ser los virus, los caballos de Troya, los gusanos, las

bombas logicas y otros mas, veamos las caracteristicas de los virus.

Empecemos viendo algunas de las definiciones que hay de los virus.

1.

Un programa que puede infectar otros programas modificandolos para incluir
una, posiblemente encubierta, copia de si mismo . . . dada por el Dr. Frederick

Cohen en <<A short Course on Computer Virusses>>

.Son programas de computadora. Su principal cualidad es la de poder auto

replicarse, intentan ocultar su presencia hasta el momento de su explosién y
alteran el comportamiento y el rendimiento de la computadora. Reberto Ferrero

. Pequefio segmento de cédigo ejecutable escrito en ensamblador o lenguaje de

macro, capaz de tomar el control de la maquina o aplicacién en algln momento
y auto replicable, alojandose en un soporte diferente al que se encontraba

originalmente. Javier Caceres

. Es un segmento de cédigo de programacidon que se implanta a si mismo en un

archivo ejecutable y se multiplica sistematicamente de un archivo a otro

.Los virus son programas capaces de auto reproducirse copiandose en otro

programa al que infecta, todo ello sin conocimiento del usuario, Ralph Burger

.Un virus informatico no es mas que un programa parasito auto reproductor,

generalmente de efectos destructivos, que necesita de otros programas para su
reproduccién. KSNET

. Todo aquel cédigo que al ser ejecutado altera la estructura del software del

sistema y destruye programas o datos sin autorizacién o conocimeinto del
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usuario, Alberto Rojas.

El virus tienen la misién que le ha encomendado su programador, por lo que es
dificil decir que los virus tienen una misién comun, una caracteristica de todos los
virus es pasar desapercibidos el méaximo tiempo posible para cumplir con su
tarea, si son detectados el usuario puede eliminar el virus y controlar el contagio.

Su nombre es adecuado ya que parte de su funcionamiento es similar al de los
virus organicos, de 1 pasa a 2, de 2 a 4, de 4 a 8 y asi hasta llegar a la epidemia.
A diferencia de los virus organicos, los virus informaticos no sufren mutaciones en
su comportamiento por si mismos, aunque si pueden cambiar su cdédigo en cada

infeccién, sin alterar su funcionamiento, para evitar su deteccion.

Podemos concluir de estas definiciones que los virus informaticos necesitan de un
medio para propagarse sin conocimiento del usuario y hacen que funcione de
manera incorrecta el sistema de cémputo, y tienen en comun las siguientes
caracteristicas.

- La infeccidn, se puede entender como la forma de propagacién del virus,
hasta hace poco, la manera mas habitual de sufrir una infeccién era por disco
flexible, pero actualmente dado el aumento de conexiones a Internet, otra
forma de infeccién es el e - mail, ya que un virus en una maquina infectada
puede enviarse a todas las direcciones de la libreta del correo electrénico del
usuario, ya no se puede estar seguro que un correo procedente de una
direccion conocida tenga un virus adjunto, las infecciones también pueden
ocurrir al transferir un archivo de un servidor a nuestra computadora, o al
visitar una pagina Web.

- La carga, es el procedimiento por medio del cual un virus se aloja en una
computadora y empieza a reproducirse, ya que un virus bien disenado se
reproduce antes de activarse.

- La activaciodn, los virus que contiene rutinas dafiinas, se activan bajo ciertas
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condiciones, por ejemplo, una fecha determinada, después de ejecutar el

programa un numero determinado de veces, al leer el contenido de un disco o

USB,

los virus sin rutina daiina no se activan, pero causan dafo al robar

espacio del disco.

El dafio puede ser alguna de las siguientes actividades realizadas por el virus.

Dano deliberado, cuando el virus borra archivos del disco duro en una
fecha determinada, o al escribirse en cada medio de almacenamiento que
se introduce a la computadora como el virus Test de inteligencia

Dano accidental, al instalarse un virus en una computadora puede
corromper partes del sistema o alguno de los programas instalado.

Dafo colateral, debido a la presencia del virus la computadora baja en su
rendimiento ya sea por la falta de memoria, de espacio en el disco, por la

modificacién del sistema, o por combinaciones de las causas anteriores.

Algunos de los virus existentes son los siguientes:

Virus de archivo, habitualmente infentan los archivos ejecutables (.exe
y .com), pero hay que tomar en cuenta que también pueden infectar
archivos necesarios para la ejecucion de los anteriores como son los
archivos de configuracion, overlays y otros(.sys, .ovl)

Virus de accion directa, Cuando se ejecuta el archivo infectado se
ejecuta el virus el cual puede borrar archivos, renombrarlos, encriptacién
de archivos, discos o areas del sistema, al mismo tiempo infectara otros
archivos creando en ellos copias de si mismo.

Virus residentes, se activan cuando se ejecuta un programa infectado,
y permanecen activos hasta que se reinicia o apaga la computadora, hay
que observar que algunos virus interceptan la secuencia de reinicio de la
computadora permaneciendo el virus activo en la computadora.

Virus de macro, Los virus de Macro hacen uso de la habilidad de
muchos programas de ejecutar cddigo. Los programas como Word y Excel
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poseen versiones de lenguaje de programacién Visual Basic limitados en
funciones pero muy poderosos. Esto permite la automatizacién de tareas
repetitivas y la configuraciéon automatica de ciertos parametros. Estos
lenguajes de macros se utilizan maliciosamente para adosar cédigo viral a
los documentos los cuales copiaran el cédigo viral a otros documentos, lo
que resulta en una propagaciéon del virus. Aunque Microsoft ha
desactivado esa propiedad en las nuevas versiones, Outlook (el programa
de correo) ejecutaba cierto tipo de cédigo adosado a los mensajes de
correo de manera automatica apenas eran abiertos. Eso significaba que
los virus se propagaban rapidamente enviandose a toda la lista de

direcciones de correo que habia en el ordenador infectado.

Ademas de los virus conocidos para las PC con Windows y las Macs, han
empezado a difundirse virus para las PC con el sistema operativo Linux, de los
cuales mencionamos a los virus LINUX/RST.b y LINUX/OSF.a.

Virus Linux/RST.b, este virus implementa varias capacidades de backdoor,
permitiendo al atacante tomar control del sistema infectado en caso de haberse
ejecutado el virus con privilegios de root. El virus infecta todos los vinarios que
estén en el directorio actual y los del directorio /bin hasta un maximo de 30. El
virus detecta cuando un archivo ya esta infectado y no lo reinfecta. Después
realiza otras tareas de infeccién y cuando termina el proceso, trata de conectarse
al servidor nsl.xoasis.com y descarga el archivo gov.php que no existia. De esta
manera el que programd el virus presumiblemente tiene acceso a los logs de
dicho servidor, y sabe que maquinas estan infectadas.

Virus Linux/OSF.a, Este virus infecta archivos binarios del tipo ELF anadiendoles
8759 bytes, si el usuario root ejecuta un archivo infectado, el virus infectara a lo
mas 201 archivos del directorio /bin, pero nunca el archivo ps, tiene
caracteristicas de backdoor, una vez ejecutado, el virus escucharéa el puerto UDP
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3049 esperando ordenes.

Ejecutar un comando en el equipo.

Correr un sniffer

Redirigir el trafico de la computadora a otra computadora
El virus también trata de editar las reglas del firewall y borrarlas para prevenir
cualquier bloqueo del mismo.
Ambos virus entran al sistema del servidor apache y la vulnerabilidad afecta al
paquete OpenSSL cuya versiéon sea inferior a la 0.9.6e.

'-"Troyanos o caballos de Troya.
ﬁ:EI primer Caballo de Troya fue creado por los Griegos hace miles

¥ @ “de afios (piensa en la pelicula Troya si la has visto). El concepto

basico es que dentro de un sistema que parece seguro se
introduce algo malicioso pero disfrazado como sano. Este disfraz podra ser desde
el anticipo de un juego bajado de Internet hasta un mensaje de correo electrénico
prometiendo imagenes pornograficas de tu celebridad preferida.

Los Troyanos son codigos maliciosos que intentan mostrarse como algo util o
apetecible para que uno lo ejecute. Una vez ejecutados intentaran instalar un
backdoor o rootkit, o aln peor, intentardn marcar un nidmero de teléfono de

acceso a Internet de alto coste, lo que te costard mucho dinero.

Los troyanos normalmente incluyen un elemento de pretensién o ingenieria social
pueden pasar como juegos como Picture.exe y Show.exe, o simular una pantalla
de Login de los programas originales, que luego pasan los datos al programa pero

se quedan con una copia de los datos.

El troyano Troj/Zulu se presentaba como un programa que evitaria el “millennium

bug” y sin embargo sobreescribia el disco duro entero de la computadora.
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= *,é";_é: Py .'Los Gusanos son antecesores a los Virus. El primer gusano fue
i‘{“"’" 1% creado muchos afios antes del primer virus. Este gusano hacia un
%_ ey ~ uso indebido del comando finger de UNIX para rapidamente detener
el ':cl.gcé'sm(r)“éwldr;ternet (que era sustancialmente menor en esos dias).

Un gusano es un programa que una vez activado se replica sin necesidad de otros
programas. Se propaga a través de las redes de computadoras, en particular por
el correo electronico, hace uso indebido de los servicios desprotegidos.
Atravesard la red sin la necesidad de que un usuario envie un archivo o correo
infectado. Debes considerar que la mayoria de los ataques que han aparecido en

los medios ultimamente se deben a gusanos y no a virus.

El Gusano de Morris, El 2 de noviembre de 1988 el famoso
gusano fue liberado en ARPANET (Advanced Research Projects
Administration Network), en el MIT, cuna de los primeros hackers,
y seria conocido desde entonces como el “gusano de Internet”. El dia 3 fue
considerado como el “Jueves Negro”, porque el gusano de propagé con una
rapidez y eficacia extraordinarias.

Los ordenadores de los puntos vitales de los Estados Unidos: la NASA, la RAND, el
MIT, el Pentagono, las Universidades de Berkeley, Stanford, Princeton, etc., el
Lawrence Livermore National Laboratory, desde una costa a otra, de norte a sur,
de ARPANET a MILNET -la red de Defensa-, todas las grandes computadoras de los
Estados Unidas fueron cayendo uno tras otro.

Rapidamente se iniciaron las tareas para saber qué estaba pasando y cémo
ponerle remedio.

Muchos administradores desconectaron sus computadoras de la Red. MILNET
cortd pasarelas de correo con ARPANET. Estas reacciones multiplicaron los
efectos. Tras conseqguir aislar el gusano y estudiar su cédigo, identificaron las
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rutinas de infeccién y crearon una “vacuna”. En un semana, volvieron a la
normalidad todas las computadoras. Morris, con tan sélo 23 afos, dio un jague al
10% de ARPANET (la madre de Internet). 6.000 maquinas de los centros mas
importantes de los Estados Unidos se colapsaron (aunque algunos reducen la cifra
a unas dos mil). El gusano sélo afectaba a dos modelos de mdaquinas que
trabajaban con sistemas operativos UNIX de la variante BSD (Berkeley... ).

El gusano realizaba dos tareas:

1. enviarse a otras maquinas

2. duplicarse en la maquina infectada

Si el gusano hubiera funcionado en otros sistemas ademas de UNIX BSD sobre

maquinas Sun Microsystems Sun 3 y VAX, los resultados hubieran sido de grandes

dimensiones.

El gusano Melisa, fue liberado el viernes 26 de marzo de 1999,
‘'en el grupo de News"alt.sex”. Incluido en un archivo de Word

: bajo el nombre “list.doc”, prometia una lista de direcciones y
A " claves para acceder a sitios pornograficos (unas 80). Lo firmaba
“Kwyjibo” (nombre extraido de la serie de dibujos animados “Los Simpsons”).

Este tipo de virus de macro se conocia desde 1995, cuando Joel McNamara
escribié “Word Macro/DMV"”. Pero lo verdaderamente novedoso era el uso muy
astuto de la ingenieria social (algo que llamaba la atencion de los usuarios y que
segun las estadisticas consume un porcentaje muy elevado del ancho de banda
de Internet) asociado al método de transmisidon por correo utilizando las
direcciones de la Libreta de la victima para que los receptores no sospecharan y
ejecutaran ese archivo adjunto que les llegaba de un amigo o conocido.

Su expansién fué la mas rapida hasta la aparicion del gusano ILOVEYOU. El
nombre de “Melissa” provenia de una bailarina de “top-less” que David habia
conocido en Florida.
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Medidas Preventivas.

- Tener un buen antivirus y actualizarlo a lo mas cada semana, entre los cuales
podemos considerar Karpersky, NOD32, AVP, McAffee y Panda.

- La instalacién de un cortafuegos (firewall), Zonealarm es bueno y gratuito. Un
firewall es una aplicacion que restringe las conexiones a nivel de
direccionamiento TCP/IP que puede iniciar o recibir una computadora conectada
a una red. Hay varios tipos de firewalls. Los mas comunes son los perimetrales
gue hacen de compuerta entre una red local de una organizacién e Internet.
Dejan entrar y salir sélo el trafico que defina el administrador de la red,
escaneando el trafico en busca de paquetes con las direcciones restringidas.
Cuando esto sucede, bloquean el paso en ambos sentidos.

- Antes de usar discos y memorias USB escanearlas con el antivirus.

- Hacer copias de seguridad de los archivos méas importantes.

- Si bajas programas de Internet, investiga si los sitios son confiables.

- Evita usar los programas Internet Explorer, y Outloock son los preferidos para
los ataques del software malicioso.

- Configura tu antivirus para escanear el correo, y el correo de direcciones
desconocidas con archivos adjuntos es mejor borrarlos.

Si puedes implementar otras medidas tu equipo estara més seguro.

Ejercicios:

|. Utilizando Internet intenta encontrar un ejemplo de cada tipo de virus definido
previamente.

Il. Investiga el virus Klez :

- {cual es su “carga destructiva” (payload)?

- el virus Klez es muy conocido por su técnica de SPOOFING. éQué es SPOOFING y
como es utilizado por el virus Eles?

- acabas de enterarte que tu ordenador estd infectado con el virus Klez. Investiga
como eliminar el virus.

lll.Mediante Internet encuentra un ejemplo de troyanos y spyware.
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Practica #2

Aprendizaje. Al finalizar el alumno conocera algunos hechos importantes sobre

la historia de los virus.

Algunas de las fechas de aparicion del software malicioso pueden variar

ligeramente de acuerdo a la fuente consultada, damos a continuaciéon una breve

descripcién sobre la aparicién del software malicioso.

1948

1949

1970

1972

1974
1975

John Louis Von Neumann publica “Teoria y organizacién de autématas
complejos” donde habla de “una porcién de cdédigo capaz de
reproducirse a si mismo”.

Creaciéon del juego CoreWars en los laboratorios de Bell Computer, Dos
programas hostiles, escritos en un lenguaje pseudo-ensamblador
lamado RedCode, podian crecer en memoria y luchar entre si.

El Dr. Gregory Benford publica la idea de un virus en el nUmero del mes
de mayo de Venture Magazine describiendo especificamente el término
virus y dando un ejemplo de un programa denominado vacuna para
eliminarlo.

Robert Thomas Morris crea el primer virus Creeper que atacaba a las
IBM360 a través de la red ARPANET, para su eliminacién se creo Reaper
gue dié origen a los antivirus.

Aparece Rabbit (El conejo) virus cuya Unica accién es reproducirse
John Walker descubre una nueva forma

1981

1984

1985

Aparece la computadora IBM PC con el sistema operativo PC - DOS,
Richard Akrenta escribe el virus Elk Cloner que se almacena en el sector
de arranque de los discos y era capaz de residir en la memoria después
de retirar el disco, contaba la cantidad de arranques de la computadora
y al llegar a 51 mostraba unmensaje.

Fred Cohen publica “Virus informaticos: teoria y experimentos”, donde
define por primera vez los virus informaticos.

El 10 de noviembre Leonard Adleman en una demostracion introduce un
virus en un sistema Unix VAX 11/750 en el comando vd de Unix.

Detecciéon del primer virus en el boot de un disco, primeros virus
experimentales, Vienna y Lehigh, aparicién del (c)Brain y otros virus.

Tom Duff experimenta con pequefos scripts en sistemas Unix probando
que un virus no necesariamente infecta solo archivos dependientes del
sistema y arquitectura para el cual fue creado.
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1986

1988

1989

1990

1991

1992

1993

Se detecta la primera epidemia del virus Brain desarrollado en Pakistan
que infectaba el sector de arranque y renombraba al disco como (c)Brain
y fue el primero en utilizar técnicas de ocultamiento.

Ralf Burger crea un virus operativo llamado Virdem que infectaba
archivos ejecutables .Com, propagandose para auto - reproducirse y
borrar archivos del sistema Huésped.

Primeras infecciones importantes: Cascada, Jerusalem y otros, aparecen
los primeros fabricantes de programas anti — virus. Dr. Salomén.

Adleman introduce los conceptos de cuarentena, desinfeccién, vy
certificacién en su articulo “An Abstract Theory of Computer Viruses” y el
concepto de Troyano como programa.

Primeras infecciones masivas con los virus: Datacrime, Fu Manchu, Tom
Duff publica el articulo “Experience with viruses on Unix Systems”
mostrando un virus que infecta archivos ejecutables que tienen un
espacio de 331 bytes o mayor ocupado con ceros modificando el punto
de entrada del binario para que apuntara al virus.

Primer virus polimorfico, aparicién de los virus creados por el “Vengador
de la Oscuridad”(Dark Avenger) de procedencia bulgara, a finales de
1990 habian catdlogados mas de 150 virus.

Aparece Tequila el primer virus polimérfico de infeccibn masiva,
aparecen los productos anti — virus, Central Point, Symantec, y otros.

Nuevos virus, Michaelangelo, Startship, aparecen los primeros
programas para crear virus.

Aparicién de gran nimero de virus nuevos y variantes, cierran algunos
fabricantes de antivirus, Xtree, Certus.

1994

1995

1996

1997

1998

Aparicién de los macro virus que infectan archivos de texto,hojas de
célculo y bases de datos.

Sarah Gordon descubre Concept virus de macro que infecté miles de
documentos de Word que es multiplataforma.

En Australia se detecta BOZA, virus capaz de infectar archivos de 32 bits
de Windows NT y de Windows 95.

Aparecen Staog vy Bliss virus que infectan archivos ELF de Linux.

Aparecen los virus Cross y Triplicate que infectan aplicaciones de la
familia Office.

También aparecen los troyanos Backorifice, Netbus y D.ILR.T. que
permiten la administracion de los equipos infectados de manera remota.

Aparece el virus CIH o Chernovyl que borraba los primeros 2048 sectores
del disco rigido y sobreescribia algunos tipos de Flash - Bios inutilizando
la tarjeta madre.
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Unidad IV

1999

Surge el gusano Happy o Ska que utiliza el programa MS Outlook para
pasar de una computadora a otra a través del e - mail, después de
infectar al equipo despliega el mensaje “Happy New Year 1999!!”

Se propaga de manera masiva el gusano Melisa utilizando el e — mail,
enviandose a las primeras cincuenta direcciones de la libreta de correo
adjuntandose a cualquier archivo, por lo que informacién confidencial se
difunde.

2000

2001

Aparece el gusano VBSWG, el virus Anna Kournikova, también aparece el
gusano Loveletter y el virus Stream que ataca Windows 2000.

Se caracteriza por la proliferacién de gusanos que utilizan las
vulnerabilidades de los equipos para su propagacion.

En el sistema Linux aparecen los gusanos Ramen y Lion que atacan a
Red Hat. Asi como el gusano CodeRed que se propaga buscando
servidores con 1IS5.0 vulnerables.

2002

2003

Aparece el virus PocLFM que infecta los archivos .SWF de Macromedia, el
gusano SPIDA se aprovecha de los servidores AQL de Microsoft, y se
descubren los gusanos Frethem y Bugbear que inician la modalidad de
empaquetamiento para evitar su deteccién.

Aparecen los gusanos Slammers, Warhol, Sobig, Mimail y Blaster.
También se empiezan a conocer y a utilizar las Botnets(redes zombies).

2004

2005

Aparecen los gusanos, Mydoom que se propaga por e — mail y FTP,
permitiendo el control remoto del sistema infectado, Beagle
desmostrando ser el virus mas persistente e “inteligente” desde la
existencia de la Internet, y Sasser cuyo objetivo son los sistemas
Windows 2000, 2003 y XP que aln no hayan parcheado una
vulnerabilidad en el proceso LSASS (Local Security Authority Subsystem),

Los virus como eran conocidas dejan su lugar a truyanos y gusanos, los
troyanos conocidos como espias bankers roban informacién relacionada
con transacciones comerciales y bancarias de los usuarios.

Con respécto a los gusanos la puso la familia Sober por su actividad de
agosto a diciembre de ese afo, esta familia aparecio en octubre del
2003.

También se desato el caso Sony y su misterioso rootkit utilizado para
proteger discos de musica comercial.

“#Ejercicios: Investiga en Internet o libros lo siguiente.

Las acciones del gusano SippedFiles.

La propagacion y acciones del gusano Bubbleboy.
Acciones del troyano Sir Can y en qué pais se escribid.
La plataforma que ataca el gusano Slapper.

Qué es un rootkit.
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Practica #3

Aprendizajes. Al finalizar el alumno comprenderd la importancia de utilizar un
programa antivirus, para prevenir el contagio de su equipo de trabajo, y mantener
seguro el equipo y la informacién.

Comprendera la importancia de la actualizacién del programa antivirus.
Programas antivirus

Los programas antivirus son creados para prevenir el contagio, propagaciéon y la
activacién de los virus. Cuentan con rutinas de deteccién, eliminacién vy
reconstruccidon de los archivos y las areas infectadas del sistema. analizan la
memoria y los medios de almacenamiento de la computadora en busca de ciertos
patrones que puedan indicar una infeccidén. Los patrones que busca se basan en
firmas o definiciones de virus conocidos. para detectarlos, evitar el acceso a
archivos infectados y, a menudo, acabar con la infeccién.

Todo antivirus tiene tres funciones principales:

Vacuna: Es el componente del antivirus que se activa y permanece en la
memoria, actia como «filtro» de los archivos que son movidos para ser leidos o
copiados, esta funcién se realiza en tiempo real.

Detector: Es el programa que examina todos los archivos existentes en el disco o
en las partes de éste que se les indique en una determinada ruta. Tiene
instrucciones de control y reconocimiento exacto de los cédigos que identifican a
los virus registrados y rapidamente desarman su estructura.

Eliminador: Es el programa que una vez desactivada la estructura del virus
procede a eliminarlo e inmediatamente después a reparar o reconstruir los
archivos y areas afectadas

La mayoria de los programas antivirus realizan dos actividades en la
computadora.

Escaneo automatico: Dependiendo del programa elegido, es posible configurarlo

para que de forma automdtica analice archivos o carpetas especificas y
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programarlo para que ejecute un analisis completo del equipo en ciertos
intervalos de tiempo.

Escaneo manual: Es una buena alternativa escanear archivos que se reciben de
fuentes externas antes de abrirlos.

Esto incluye:

Escanear y guardar archivos adjuntos al correo electrénico o archivos
descargados de la red, antes de abrirlos.

Analizar discos flexibles, CD's, DVD's, USB's o discos externos en busca de virus
antes de usar cualquier archivo.

Si el software encuentra un virus puede desplegar una ventana indicando el tipo
de virus e indicar una posible accién que puede ser desinfectar el archivo,
borrarlo o ponerlo en cuarentena.

Cualquier antivirus es una herramienta que ayuda contra ataques de virus,
aunque ninguno de ellos es efectivo al 100% ni es capaz de proteger contra un
virus en particular, de forma definitiva, ya que la velocidad de aparicién de
nuevos virus o variantes es muy acelerada. La funcién de un programa antivirus
es detectar la presencia o el accionar de un virus informatico en la computadora.
La funcién basica de deteccién e identificacién se realiza mediante tres técnicas
basicas: el escaneo de cddigos, el escaneo heuristico y el monitoreo de actividad
maliciosa:

Escaneo de cddigos:

Consiste en revisar el contenido binario de los archivos, principalmente en los
archivos ejecutables, en busca de porciones de cédigo que puedan ser un virus
informatico.

Escaneo heuristico:

no se identifica especificamente al virus sino a algunas de sus caracteristicas
generales y comportamientos generalizados. Este método rastrea rutinas de

alteracion de informacién que no puedan ser controladas por el usuario,
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modificacién de sectores criticos de las unidades de almacenamiento: master
boot record, boot sector y FAT, entre otras.

Monitoreo de actividad maliciosa:

consiste en monitorear la actividad del sistema, alertando si algln proceso intenta
modificar los sectores criticos de los dispositivos de almacenamiento o archivos
ejecutables.

Existen una gran variedad de distribuidores antivirus y tomar una decisién sobre
cual elegir puede ser confuso. Todo software antivirus realiza la misma funcién,
por lo tanto, la decisién puede radicar en la recomendacién de un experto,
caracteristicas particulares, disponibilidad o precio.

Se puede elegir entre los siguientes programas:

Kaspersky, Aladdin eSafe, McAfee Active Virus Defense, BlackSpider MailControl,
MessagelLabs Anti-Virus Service, eTrust Antivirus, Panda Platinum Internet
Security, NOD32, Symantec Antivirus Enterprise Edition, Fortinet FortiGate
Antivirus Firewall, Trend Micro InterScan Web Security Suite, VeriSign Email
Security Service-Virus Scanning.

Para mayor informacion puedes consultar la mas detalles en las siguientes
direcciones:

Symantec Corporation, http://www.symantec.com/es/mx/index.jsp

Trend Micro, http://www.trendmicro.com/la/home/enterprise.htm

Panda Software, http://www.pandasoftware.es/

McAffee, http://www.mcafee.com/mx/

Sophos, http://esp.sophos.com/

F—secure, http://www.f—secure.com/

Computer Associates, http://www.ca.com/offices/mexico/

Bit Defender, http://www.bitdefender.com.mx

Kaspersky, http://www.kaspersky.com.mx
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Actualizacion de los antivirus.

El uso de los antivirus tiene sus limitantes. Debido a que el software antivirus
confia en las firmas de su base de datos, y sdélo detectard los virus que estén
registrados con las firmas que previamente se instalen en el equipo, por tal razén,
es importante mantener actualizadas las firmas de cada antivirus. Pero el equipo
aun serda susceptible a los virus que circulan en la Internet que los distribuidores
de antivirus no han detectado, hasta que agreguen sus firmas, asi que se deben
tomar otras medidas de seguridad adicionales.

Si no puedes comprar un antivirus hay lugares en la Internet que permiten revisar

tu equipo, y son los siguientes:

Panda ActiveScan, http://www.pandasoftware.es/productos/activescan.htm

HousecCall, Trend Micro,
ttp://es.trendmicro—europe.com/consumer/housecall/housecall_launch.php

Bit Defender Online Scanner, http://www.bitdefender.com/scan—online/ie.html

eTrust Antivirus Web Scanner, http://www3.ca.com/securityadvisor/virusinfo/scan.aspx
Symatenc Security Check, http://security.symantec.com/sscv6/default.asp

Kaspersky Online Scanner, http://www.kaspersky.com/virusscanner

McAfee FreeScan, http://us.mcafee.com/root/mfs/default.asp

F—Secure Online Scanner, http://support.f—secure.com/enu/home/ols.shtml
Ejercicios:

Investiga sobre software antivirus gratuito en la Internet.
Investiga sobre el antivirus NOD32 2.5

Investiga otras medidas para proteger tu equipo de contagio por software
malicioso

Investiga que es un rootkit

Investiga que es una bomba ldgica

Investiga que es un Firewall y para que sirve.

Bibliografia:

Virus Informéaticos, David Hardley, McGraw-Hill
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EXAMEN DE LA UNIDAD:

. Escribe tres medidas que puedes realizar para evitar un contagio por virus.

. Escribe la definiciéon de virus.

. ¢Qué es Troyano?

. ¢Qué es un gusano?

. Escribe las caracteristicas de una bomba légica?

. ¢Qué es un antivirirus?, y que acciones debemos realizar para que sea efectivo.
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UNIDAD CINCO

Propésitos: EI alumno conocera y utilizara las ventajas de una red de cémputo, la

evolucion de las redes, y buscara y recuperara informacion via Internet.

Introduccioén:

El desarrollo de las redes de computo han revolucionado las comunicaciones del hombre
a tal grado que para valorar todas las ventajas que ofrecen, es necesario conocer su
desarrollo histérico cuyo inicio se puede remontar a 1957 cuando los Estados Unidos
crearon la Advanced Research Projects Agency (ARPA), como organismo afiliado al
Departamento de Defensa para impulsar el desarrollo tecnolégico; este organismo resultd
fundamental en el desarrollo de las redes de computadoras y su exponente mas

significativo es Internet.

Unidad elaborada por:

Hermoso Sandoval José Luis.
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PRACTICA UNO
Aprendizaje.

e Explicara las ventajas de trabajar en red local.

Desarrollo.

Una red de area local 6 LAN (Local Area Network), es una red de comunicaciones entre
computadoras que tiene un alcance limitado y mediante la cual los usuarios pueden
compartir recursos y/o informacién tales como impresoras, programas, espacio en disco,
etc.

Basicamente los elementos con los cuales debe construirse una red de computadoras
involucran al hardware y al software. A nivel de hardware nos referimos a las
computadoras o estaciones de trabajo, a los servidores que son computadoras con mayor
capacidad, las tarjetas de red, el cableado o los medios inalambricos, etc. En cuanto al
Software tenemos a el sistema operativo de red también conocido como NOS (Network
Operating System).

Vamos a describir brevemente cada uno de estos elementos:

Estaciones de trabajo

Estas computadoras estan conectadas a la red y cada una de ella tiene un
funcionamiento independiente de las demas, pueden comunicarse con otros equipos de
la red principalmente con el servidor y ademas pueden o no compartir informacién con
otras computadoras. Presentan una capacidad basica de procesamiento -es decir no son
computadoras muy poderosas- y por esta razon existe una mayor cantidad de ellas en la
red.

Servidores

Son computadoras con una capacidad mayor de procesamiento, -por ende mas caras-,
que son capaces de compartir sus recursos con los demas equipos en la red. De esta
manera las estaciones de trabajo pueden acceder a una impresora, un programa,
espacio en disco duro para guardar los archivos de trabajo, etc. Por lo general los
servidores se nombran de acuerdo al recurso que comparten. Por ejemplo tenemos:
servidor de archivos, servidor de impresoras, servidor web, servidor de correo, etc.

Tarjeta de Interfaz de Red

La comunicacion con la red se lleva a cabo mediante una tarjeta de interfaz de red o NIC
(Network Interface Card). También se les conoce como adaptadores de red o tarjetas de
red. Por lo general estas tarjetas se conectan a un parte de la computadora conocida
como ranuras de expansion, pero también existen algunas que se conectan a los puertos
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seriales o también en los puertos USB. La tarjeta sirve como una interfaz que obtiene la
informacion de la PC, la convierte al formato adecuado y la envia a través del cable a otra
tarjeta de red instalada en otra computadora de la red, esta recibe la informacién, la
traduce para que la PC pueda entender la informacion.

Cableado

La red local debe de contar con algun sistema de cableado el cual conecte las estaciones
de trabajo con los servidores y con los demas recursos de la red. Para ello podemos
utilizar alguno de los siguientes tipos de cableado

Cable de par trenzado:
Es el tipo de cableado mas utilizado debido a que su costo es bajo y su implementacion
es sencilla

Cable coaxial:
Es un medio similar al cable de tu television, se prefiere este cableado cuando las redes
locales van a tener una extension mas grande.

Cable de fibra optica:

Tiene mayor velocidad de transmision que los anteriores, ademas de que no es afectada
por interferencia de otro tipo de sefiales electromagnéticas como las ondas de radio o
television, sin embargo tiene un costo mayor.

Medios Inalambricos

Mediante esta tecnologia se evita el uso del cableado y la comunicacion entre equipos se
lleva a cabo mediante ondas de radio las cuales son detectadas por tarjetas de red
especiales que pueden conectarse a los equipos en los puertos de expansién o en los
puertos USB. Su radio de cobertura es limitado y por lo general nos ofrecen velocidades
de trasmision menores que el cableado.

Sistema operativo de red

Una vez que tenemos todos los elementos del Hardware, por ultimo necesitamos instalar
un sistema operativo de red que administre y coordine todas las operaciones. Tenemos
una gran variedad de sistemas operativos de red, dentro de los mas comunes estan
Windows NT, Windows 2000 Server, Linux, Unix etc. El uso de un sistema en particular
depende de la cantidad de equipos que queramos conectar, la seguridad, el desempefio
etc. En general los sistemas operativos de red llevan a cabo lo siguiente:

Soporte para archivos: Es decir, crear, compartir, almacenar archivos, de forma rapida y
segura.
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Comunicaciones en la red: Con ello entendemos a la informacion que se envia a través
del cable.

Servicios adicionales: Dentro de esta categoria incluimos servicios como impresiones,
respaldos de informacion, deteccion de virus, correo electronico, etc.

Topologia de redes
La forma en la cual se conectan las computadoras en la red se le conoce como

Topologia, dentro de las mas importantes tenemos:

Topologia de Bus

En esta topologia cada computadora se conecta a un segmento comun de cable de red.
El segmento de red se coloca como un bus lineal, el cual es un cable largo que va de un
extremo a otro de la red.

10

Topologia de Anillo

Esta consiste en una distribuciéon donde el cable simula un aro o anillo cerrado en la cual
se conectan los equipos, la informacion viaja a través de este anillo y la computadora
toma la informacion de este.

Topologia de Estrella
En esta, existe un conector central (HUB o Concentrador) el cual distribuye la sefial a
todos los equipos. De esta forma se simula la forma de una estrella en la cual cada

estacion de trabajo simula un pico de esta.
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Ventajas y desventajas del uso de la Red Local.

Como podras imaginarte, el estar conectado a una red de computadoras tenemos una
gran cantidad de ventajas a la de trabajar de manera aislada, ya que a través de la red
podemos acceder a otras computadoras para poder compartir informacion.

El sistema operativo Linux desde su nacimiento, ha estado ligado al con el uso de las
redes de computadoras. En un inicio se utilizo unicamente el sistema NFS (Network File
System) el cual se heredo de UNIX. Para utilizar este servicio necesitas llevar a cabo lo
siguiente:

1) Necesitas instalar los paquetes portmap y nfs, para lo cual abre la consola y
escribe lo siguiente:
sudo apt-get install portmap nfs-common

2) Modifica el archivo /etc/exports para que ingreses los directorios que quieres

compartir, el rango de direcciones de red y el tipo de permiso. Por ejemplo si
quieres compartir tu carpeta home con tu red local y con permiso de lecturay escritura
deberias escribir:

/home/usuario 192.168.0.0/255.255.255.0 (rw)

3) Por ultimo debes montar el servicio en la computadora desde la que quieres

enlazarte mediante:

mount 192.168.0.2:/home/usuario /mnt/nfs

en donde 192.168.0.2 es la direccion de la maquina remota y /mnt/nfs es el
directorio que hemos preparado para montar el recurso.

Sin embargo, debido a que existen muchas computadoras que utilizan el sistema

operativo Windows, tenemos una forma para comunicarnos de Linux a Windows vy
viceversa mediante Samba.
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Este programa es una implementacion del protocolo (es decir el lenguaje), que utilizan los
equipos Windows para comunicarse entre si. Casi todas las distribuciones Linux actuales
lo incluyen por default y por tanto es sumamente facil compartir informacién con otros
equipos. Cabe aclarar que dependiendo del escritorio grafico con el que trabajemos
(KDE, GNOME, XFCE) sera diferente la forma de configurar este servicio. Por ejemplo
en el caso de usar GNOME, si te quieres conectar a un equipo Windows que este en tu

red local, tendrias que hacer lo siguiente:

1) Ve a Lugares -> Servidores de Red

Lugares Sistema

@ Carpeta personal
Escritorio

[ Mis docurnentos
[ My eBooks

Mi misica

[E5 unam

net

‘E_-' Equipo
(3 Creador de CO/DVD
[_] oFFICE10

!ETQ Servidores de red

2) Por ultimo da un click en el icono Red de Windows y busca el equipo al que

quieres conectarte

Si lo que deseas es compartir una carpeta desde Linux, entoces debes de hacer lo

siguiente:

Red - Navegado [—][0][x
Archive Editar Mer [ra Mar

s -2 -

5| |Eired & 100% G

Sk

1 elemento

1) Abre el navegador de archivos y selecciona la carpeta que quieres compartir.

2) Da click derecho y selecciona compartir carpeta.

3) En la ventana siguiente selecciona compartir a través de Redes Windows (SMB)
y escribe un nombre a tu recurso compartido, el cual puede ser el nombre de la
carpeta, finalmente decide si tu carpeta compartida sera de solo lectura o si

los  demas podran modificarla.
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/- Navegador de archives [=1E])E=]
Archivo Editar Ver Ira Marcadores Avuda
8 . B . & @ =) 5
Atras Adelante Subir  Detensr Recargar | Carpeta personal
5 L] home | [Eluis 5, 75% &4, Ver comoiconos -
bin
etc
l_J
‘ _f' " Carpeta compartida
ost+foun Ruta home
{ Compartir a través de:  Redes Windows (SMB) | =
q
RERE Propiedades de comparticién
1 Nombre: [home
share Comentario: |
¥ sdlo lectura
‘:‘ ¥ cancelar &P aceptar
usr
[<homen seleccionada (contiens T elementa]

Existen muchas ventajas si los equipos tienen la opcién de compartir recursos, ya que de
esta forma podras acceder a otros equipos y llevar a tu computadora esta informacion.

Asi por ejemplo, el profesor de la clase podra poner en su computadora un examen y
cada uno de los alumnos se conectara a esta computadora mediante la red, llevar el
examen a su estacion de trabajo, resolverlo y luego volver a enviarlo a el profesor.

Otro ejemplo del uso de la red es cuando el profesor desea que hagan un practica
extensa de Word u Open Office Writer, esta se puede dividir en 2 o mas alumnos, cada
uno hace una parte y al final todos juntan el trabajo en un solo equipo. Por ultimo
podemos mencionar que la impresora que tienes en el laboratorio la pueden utilizar todas
las computadoras conectadas a la red.

Asi como estos existen varios ejemplos de cdmo las redes de computadoras nos ofrecen
muchas ventajas, sin embargo una de las desventajas es con respecto a los virus
informaticos. Debido a que las computadoras estan conectadas entre si, es mucho mas
facil que un virus una vez que entra a una computadora pueda infectar a las demas y
entonces tener a toda la red infectada lo cual como podras imaginar es un problema no
muy facil de resolver.

EJERCICIOS.
1. Menciona brevemente cuales son las 3 topologias de red.

2. ¢En que consiste un sistema operativo de red?

3. Menciona otras ventajas de utilizar una red de computadoras, sobre todo de coémo te
puede ayudar como estudiante.

4. Menciona otra desventaja de utilizar una red de computo.

153



UNIDAD 5 No todo lo que hay en Internet tiene
Taller de Cémputo que ser verdadero.

PRACTICA DOS
APRENDIZAJE

e Valorara la Informacién que recibe de Internet.

DESARROLLO

Internet es un conjunto de miles de computadoras que estan interconectadas entre si
con la finalidad de compartir informacion. De esta forma, si deseamos buscar un tema
en especial, es muy probable que algunas de las computadoras que forman esta red
contengan dicha informacién. Sin embargo, debemos ser muy cautelosos de lo que
podamos obtener ya que nadie nos garantiza que lo que encontremos sea 100%
cierto, a menos que sea una computadora que pertenezca a una empresa,
organizacion 6 Universidad ampliamente reconocida.

Para llevar a cabo una busqueda de informacion en Internet debes de llevar a cabo los
siguientes pasos:

1) Para ingresar a Internet es necesario que la computadora en la que estas trabajando
se encuentre conectada a la red, para ello puedes ir a un café Internet, usar el
laboratorio de Taller de Computo o ir a el Centro de Computo del Colegio. Sin embargo,
para ingresar a Internet desde tu casa, entonces necesitas conectarte en forma remota,
para lo cual existen varias alternativas:

i) A través de una linea telefénica y un modem. Mediante este forma necesitas
que una compania te ofrezca el acceso a Internet a través de la linea del
teléfono, con ello podras conectarte a una velocidad maxima de 56 Kbps.

i) A través de una conexion de banda ancha. En este caso, se utiliza una
tecnologia especial denominada ADSL con la cual te puedes conectar a
Internet a una velocidad mayor que a través de la linea telefonica
convencional, siendo las velocidades de conexién desde 64 Kbps, 128 Kbps,
256 Kbps y hasta 2 Mbps. Otro tipo de conexion de banda ancha es a través
de las compainiias de television por cable, las cuales utilizan el mismo medio
para mandar la sefial de television y la informacién de Internet con
velocidades de conexién entre 64 kbps y 1 Mbps. Por ultimo, esta el acceso
de banda ancha a través de medios inalambricos los cuales requieren de una
antena especial para mandar y recibir informacion, las velocidades de
conexién son similares a la del acceso a través del cable.

Una vez que tu computadora esta conectada, es necesario que utilices un programa
para poder navegar en Internet, para ello puede utilizar cualquiera de los siguientes:

e Mozilla
e Netscape
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que ser verdadero.

No todo lo que hay en Internet tiene

Firefox
Konqueror
Galeon

Te recomendamos usar Firefox ya que entre otras ventajas tenemos:

Es un programa de codigo abierto.
Tiene el respado de una gran comunidad de programadores.
Es robusto y tiene un buen nivel de seguridad.

Viene incluido por defecto en una gran cantidad de distribuciones.

Para iniciar con el navegador, deberas de seleccionar el programa mediante el enlace
que se tenga por defecto, ya sea que tengas el escritorio Gnome o KDE. Si no
encuentras el enlace, puedes abrir la consola y escribir directamente “firefox”.

Hecho esto, se iniciara el navegador de Internet el cual sera una ventana similar a la
siguiente figura. Como ejemplo en el navegador se esta visualizando la pagina Web del
Plantel Oriente.

+ C.C.H. ORIENTE - Mozilla Firefox

Archive Editar ¥er Ir Marcadores Herramientas Ayuda

@0@ @ @ @ % http:/fwww.cch-oriente. unam. mx/ - {D”

| LJSIC'T[‘::I .|.G Buscar Q‘;; ﬂ{ﬁ__, Suscribirse —Eop(iones-_"‘
-

=
G
ad
IVERSIDAD NACIONAL
. AUTONOMA DE MEXICO
Elecciones
UNAM 2006 |
| |
1L o El Plantel Oriente se encuentra ubicado en |a Delegacicn |ztapalapa. Fue fundado el 3 de abril de 1972, por el entonces Rector Or. Pablo Gonzalez
s Casanova. Cuenta con una superficie total de 144 mil 374 metras cuadrados, 23 mil 936 metros cuadrados de construccidn, 34 Edificios con aulas,
sanitarios, oficinas administrativas y 25 laboratorios para el area de Ciencias Experimentales.
w| La Direccion del Colegio es Pral. Periférico Oriente S/N esq. Sur 24 Col. Agricala Oriental C.P. 08500
A il S ... b
[ Transfirizndo datos dasde wew.cch-ariznte unam mx 2

Si conoces la direccion de la pagina Web que deseas consultar, deberas escribirla en la
barra de direcciones del navegador. Por ejemplo, si deseamos consultar la pagina web
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de la UNAM, esta tiene la siguiente direccion electronica: www.unam.mx la cual vamos
a escribir en la barra de direcciones del navegador tal como se muestra en la siguiente
figura:

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda

|
|
LR

4 O EX http://www.unam.mxy

Aqui debes escribir la direccién electrénica
y después debes oprimir la tecla Enter.

Si quieres buscar informacion en Internet sobre un tema en particular, debes de utilizar
un recurso que se conoce como motor de busqueda. Para ello se usan los servicios
que ofrecen algunas empresas en Internet las cuales se encargan de buscar
informacioén en el Web. Algunos de los motores de busqueda que se utilizan con mas
frecuencia son los siguientes:

e Wwww.google.com
e www.altavista.com
e www.vahoo.com

Uno de los mas utilizados debido a la cantidad de informacion que maneja asi como en
la innovacién de sus servicios es Google. Como ejemplo vamos a buscar informacion
sobre bacterias para lo cual, introducimos en el navegador de Internet la direcciéon
electrénica: www.google.com en la barra de direcciones, damos un Enter y cuando se
cargue la pagina en el navegador tendremos algo similar a lo siguiente:

~ Google - Mozilla Firefox -0
Archivo Editar Ver Ir Marcadores Herramientas Ayuda
QQQ Cj Q Q Ej_http:f!www.gocgle.com mif |D
Coogle-|[— | [=] {/Cl Buscar & g% L suscribirse ~[#d Opeiones -
Péagina principal personalizada | Acceder
CO O le
8 México

LaWeb |migenes Grupos Noticias Miss
l Blsqueda avanzada
Preferencias
Blsqueda en Google | oy a tener suerte Herramientas del idioma

Aifsquedas B s web A pdginasienaspatnl X0 pagimasde:Mésica

Publicidad - Todo acerca da Googls - Goegls.com in Endlish
®2007 Google

Terminado

“El tema que
estemos buscando lo vamos a escribir en el cuadro de dialogo, después debemos
elegir el tipo de busqueda que deseamos, ya que tenemos algunas opciones como son
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hacer una busqueda en todo el web, en paginas que estén en Espafnol e incluso, en
paginas que unicamente se encuentren en México. Por ultimo debemos dar un clic en
el boton Busqueda en Google.

Google

Meéxico

LaWeb Imagenes Grupos Moticias Maswe

[bacterias Busqueda avanzads
= Preferencias
Busqueda en Google | Yoy a tener suerte | Herramientas del idioma

Busqueda: * la weh [ paginas en espafial . paginas de Mexica

Fublicidad - Todo acerca de Google - Google.com in English

@2007 Gaogle

Hecho esto, el motor de busqueda nos dara una serie de direcciones que contienen
informacion relacionada con el tema que estamos buscando. Observa la siguiente
figura:

Acceder
La Web Imagenes Grupos Moticias Mase
GO L) le |bacterias Bisqueda | J—Ef:fe'::::i::a"zada
8 Biusqueda: & la Weh 73 paginas en espafiol (73 paginas de Méxica
La Web Resultados 1- 10 de aproximadamente 3,280,000 de bacterias. (0.06 segundos)

Las Bacterias - Monografias.com

Informacidn acerca de estos seres que pertenecen al grupe de las
protistos inferiores.
weewv.monografias.comitrabajos/bacterias/bacterias.shtm! - 49k -
En cache -Faginas similares

Bacteria - Wikipedia, |a encicopedia libre

Las bacterias forman uno de los tres deminios en los que se dividen
los seres . La forma de las bacterias no es constante y, a menudae,
una misma especie ..

es.wikipedia.org/wiki/Bacteria - 47k -En caché - Piginas similares

Categoria:Bacterias - Wikipedia, |5 encidopedia libre

Articulos en la categoria «Bacterias+. Se listan 52 articules de esta
categoria. .. Obtenido de
“http:Wes.wikipedia.argiwiki/Categor% C3%AD a:Bacterias” ...
es.wikipedia.orgiwiki/Categoria:Bacterias - 23k -

En cache - Paginas similares

Microbiologia

Las bacterias quimicheteratrofas, utilizan un compueste quimice
como fuente de carbone , y a 5uvez, este mismao compuasto es la
fuente de energia. w.

weewn.arrakis.esi~lluenga/micrabio.html - 8k -

Encaché - Paginas similares

Bacteria - MSM Encarta

Las bacterias son muy pequefias, entre 1y 10 micrometros {pm) de
longitud, ... En el actual sisteama de clasificacian en cinco reinos, las
bacterias ...
es.encarta.msn.comfencyclopedia_TE1574409/Bacteria htm| - 38k -
En caché - Paninas similares

Tenemos diversas paginas Web que contienen informacidn sobre el tema que estamos
buscando. Para ver el contenido de cualquiera de estas paginas solo debemos dar un
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clic en el texto que esta subrayado y en color azul. Veamos el contenido de unos de los
resultados obtenidos dando el clic correspondiente con lo cual el navegador pasa a la
siguiente ventana:

~ Las Bacterias - Monografias.com - Mezilla Firefox

Archive Editar Ver |Ir Marcadores Herramientas Ayuda

|Las siguientes palabras han sido resaltadas en su
|blisqueda: bacterias [Rermover Resaltado]

OQ @ Q @ @http:f!www.monograﬁas.com.ﬁ:rabajos!bacterlas!bacterlas.shtml

Las bacterias

Son seres generalmente unicelulares que pertenecen al grupo
de los protistos inferiores. Son células de tamafio variable cuyo
limite inferior estd en las 0.2m y el superior en las 50m ; sus
dimensiones medias oscilan entre 0.5 y 1m . Las bacterias
tienen una estructura menos compleja que la de las células de
los organismos superiores: son celulas procariotas (su ndcleo
esta formado por un Unico cromosoma y carecen de membrana
nuclear). Igualmente son muy diferentes a los wirus, gue no
pueden desarrollarse mas dentro de las células y que solo
contienen un acido nucleico.

Las bacterias juegan un papel fundamental en la naturaleza y en
el hombre: la presencia de una flora bacteriana normal es
indispensable, aungue gérmenes son patégencs. Analogamente

Amplified load cells

Many models, rugged, custom 2Kg-200tons,

Qutput 5%, 10%, 4-20mA

Bna From Bacteria

RNA Purification for a wide range of sizes,
samples, and throughputs

w et ol R A

Anuncios Google

Scales for Weighin
Scales that will weigh anything Most arders
shipped within 24 hours

w.scalesgalore.com

1| e—

tienen un papel importante en la industria y permiten desarrollar
importantes progresos en la investigacion, concretamente en
fisiclogia celular ¥ en genética. El examen microscopico de las
bacterias ne permite identificarlas, ya que existen pocos tipos
morfolégicos., cocos (esféricos). bacilos (bastén). espirilos
(espiras) y es necesario por lo tanto recurrir a técnicas que se
detallaran mas adelante. El estudio mediante la microscopia
cptica y electronica de las bacterias revela la estructura de
éstas.

Bacteriophage Experience
GMP experience with .Eacteriophage
production on a clinical scale,

Ell

Terminada | %3E

Si por alguna razén la informacion resultante no es lo que estabas buscando, puedes

regresar a la pagina anterior de Google presionado el icono Afras del navegador,
observa la siguiente figura:

Archive Editar VMer Historial

4 C o

Marcadores Herramientas Ayuda

http:ffwww.unam.mx!f ) GO |Gl Google

Para regresar a la pagina anterior
debes de presionar este Icono

Puedes ir navegando entre las diversas paginas que mostré Google hasta que
encuentres la informacion especifica que necesitas 6 si lo requieres utilizar algun otro
motor de busqueda como yahoo, altavista, etc.
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EJERCICIOS.

1) Recopila informacion sobre las opciones que tienes para conectar un equipo a
Internet desde tu casa; analiza el costo, la velocidad de conexidn, los servicios
adicionales que te ofrecen y fundamenta cual de las opciones existentes te

conviene mas.

2) Busca informacion en Internet sobre los siguientes temas:

a) El Sistema solar
b) La historia del Algebra
c) La Segunda Guerra Mundial
d) Los movimientos sociales de la década de los 60’s.
Analiza la informacién que encuentres y realiza un pequeno resumen para cada
tema, incluye algunas fotos que ayuden a comprender el concepto que estas
resumiendo.
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PRACTICA TRES
APRENDIZAJE

® Describira los servicios que ofrece la red.

DESARROLLO

1) ¢ Qué es el correo electrénico?

El correo electronico es el servicio de Internet mas utilizado a nivel mundial, de tal
forma que la mayoria de las personas que hacen uso de la red es Unicamente a través
del correo electronico, también conocido como e-mail. Aproximadamente el 75% de los
datos que viajan en Internet son correos electrénicos.

El e-mail es muy utilizado debido a que es un método rapido, conveniente y confiable
de mandar pequefias y grandes cantidades de informacién de una manera muy
sencilla.

Este servicio por lo general se nos proporciona a través de alguna empresa o
institucion, la cual nos asigna un pequefio espacio en un servidor (el servidor es una
computadora con una mayor capacidad de procesamiento que las maquinas de
escritorio o PC’s), con la finalidad de que las demas personas nos puedan mandar
informacion la cual se recibira y se almacenara en esta computadora.

Posteriormente nosotros podemos acceder a este espacio del servidor para revisar lo
que se nos haya enviado y tomar una decision con respecto a esta informacion,
podemos borrarla, copiarla o incluso responder con otro correo a la persona que nos
haya escrito.

2) (Como funciona el Correo Electrénico?

Como vimos anteriormente, la mayoria de las computadoras que estan conectadas a la
red ofrecen algun tipo de servicio de Internet. Para que un equipo pueda ofrecer el
servicio de Correo Electronico, en primer lugar es necesario instalar y configurar el
programa de software que nos permita la administracion del correo tal como Postfix,
Sendmail, Exim, etc. Posteriormente se crearan las cuentas para que se pueda acceder
a este servicio, y por ultimo es necesario registrar el nombre de la computadora en
Internet para que podamos identificarlo. Por ejemplo, una de las computadoras que
ofrece el servicio de e-mail a la comunidad de universitaria tiene el siguiente nombre:

servidor.unam.mx

Si deseamos obtener una cuenta de correo para este servidor, debemos de tramitarla
en la DGSCA que es la dependencia de la UNAM encargada del computo académico.
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Cuando creamos una nueva cuenta de Correo Electrénico, es necesario que definamos
el nombre que utilizaremos para nuestra cuenta. Por lo general debemos emplear un
nombre o apodo que sea facil de recordar y que no haya sido registrado por algun
usuario antes de nosotros. Existen algunas formas de generar el nombre de la cuenta,
dentro de las mas utilizadas podemos mencionar las siguientes:

Supongamos que el usuario se llama Pedro Hernandez Martinez, de tal forma que
podemos:

i) Utilizar la primera letra del nombre y el primer apellido: phernandez

ii) Utilizar el apellido paterno y la primera letra del apellido materno y la primera
letra del nombre: hernandezmp

i) Utilizar el nombre y el apellido juntos utilizando un guidon bajo:
pedro_hernandez

Sin embargo nosotros podemos utilizar cualquier otra forma para definir el nombre de
nuestra cuenta la cual deberemos de compartir con los demas para que nos puedan
enviar un correo, supongamos que finalmente el usuario anterior decide que su cuenta
de correo sea pedro_hernandez, entonces su direccidn electronica sera:

pedro_hernandez@servidor.unam.mx

Observa que la direccion electronica se compone del nombre de la cuenta, seguido del
simbolo @ que significa ‘en’ y finalmente el nombre del servidor que nos ofrece el
espacio para nuestra cuenta de correo. Es importante mencionar que por lo general
todos los nombres de cuentas y de servidores de correo deben de ir en minusculas y no
deben de utilizarse caracteres especiales tales como acentos, la letra A, signos de
interrogacion o exclamacion etc.

Una vez que se de alta nuestra cuenta de correo, entonces podremos utilizarla para
comunicarnos con otras personas que tengan una cuenta de correo en otro servidor
que este conectado a Internet, para ello utilizaremos programas especiales que nos
permiten manejar nuestro correo tales como: Outlook, Eudora, etc. Y en el sistema
operativo linux tenemos: Thunderbird, Evolution, Kmail, Aethera, Balsa, Sylpheed.

3) Tipos de correo electréonico.

Aunque el servicio de correo electronico es el mismo, tenemos 2 formas diferentes de
acceder a nuestro correo.

El primer tipo de acceso se conoce como POP3. Este tipo de correo necesita de un
programa especial para manejar nuestra cuenta de e-mail tal como los que
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mencionamos anteriormente. Dentro de las principales ventajas que nos ofrece este
tipo de correo es que tenemos una gran cantidad de opciones y recursos para manejar
y administrar nuestra cuenta de correo. Sin embargo, su principal desventaja consiste
en que antes de usar el programa es necesario configurarlo con algunos parametros
como son el nombre de la cuenta, el nombre del servidor de correo entrante, el nombre
del servidor de correo saliente, etc. Esto limita el uso de estos programas ya que si
estamos de viaje o rentamos un equipo con Internet por lo general no recordaremos
todos estos parametros.

Evolution

Bandeja de entrada (12 en total) -

Archive Editar Ver Carpeta Mensaje Buscar fuda

Y O & Y | &

Enviar / Recibir | Responder Responder atodes Reenviar Imprimir

® U & o
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= Eneste gquipa a Englishtown com <emailenglish@ema 25 de enero Tema: Peliculas para todos o ene 25 0006 32K .1
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-]
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el remitente
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[E5 Borradores

E} Correo enviado

T Papelera
Ejemplo de - spam |
b Carpetas de biasqueda
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eEye Digital Securitys

Jans, 2007

Microsoft Patch Disclosure - Janusry 2007

ms murvth Microsoft released four new bullatin which repair a total of ten separate vulr\erabllltles omgmauy Micrasoft planned
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Windors (2 bu I\et \w d wstff (Lbu IIet 0 s Wik ) S 2 Bl e el s caetig s i o ok
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| Correo
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==

Existe otro tipo de acceso al correo electrénico que es sin duda el mas usado a nivel
mundial, este consiste simplemente en utilizar un navegador de Internet. Para ello,
necesitamos configurar nuestro correo una sola vez y posteriormente, podremos
acceder a el desde cualquier computadora que este conectada a la red y que tenga
instalado un navegador de Internet como Explorer Firefox.

Sin embargo la principal desventaja de este tipo de correo consiste en que las opciones
para manejar y administrar nuestro e-mail son limitadas.
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4) Estructura basica de un correo electrénico.

Independientemente del tipo de correo que estemos utilizando, para hacer un uso
adecuado de este servicio necesitamos saber lo siguiente:

1) Forma de acceder a nuestra cuenta.

Una vez configurado nuestro correo electronico, para acceder a este necesitamos:

En el caso de correo POP3, el programa que utilicemos tiene una opcién para
revisar nuestro correo, por ejemplo Evolution cuenta con el Icono: Enviar y recibir

Bandeja de entrada {12 en total) - Evolution

Archive Editar Ver Carpeta Mensaje Buscar Syuda

L 8| & ¥ | 2 & 0O @ o

Nugwo ! Enwiar / Recibir Responder Responder a todos Reenviar Imprirmir Borrar Spam spam  Cancelar
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En el caso de acceder a un correo a través del navegador de Internet, o que
debemos de hacer es escribir en el navegador la direccion de la pagina que nos
ofrece el servicio, posteriormente debemos de ingresar nuestro nombre de usuario y
contrasefa para que podamos entrar a nuestra bandeja de correo.

CORREQ ELECTROMICC UMNAM - Mozilla Firefox
Archive Editar Wer Historial Marcadores Herramientas Ayuda
‘ (@) ey |1 http:/fwww.correo.unam.mx/ "_.‘5":", =) D ?)
G{E.-gh: Y} |(C|Buscar 1|- ) 'Q-‘)Buscaren México B3 {jf. ™~ E’ * Marcadores 23 f_{;jj{chnfigurad:iq:'mv
o I ————————
& Localice los sitios
de laz ingtituciones
}(J 7 universitarias
)
a

Bienvenido a Correoc UNAM. Inicio de sesion.

» Iniciar sesion Usuario: | ? ATE !
», Recordar contrasefa Contrnseﬁn:l ? 1 |
s
», Registro p Servidor: | Correo.unam.mx x| ? i
», Guia del Usuatic Idioma: I Espanol  ¥| ?
», Preguntas y Entrar
" Respuestas _I
», Politicas del servicio
», {Problemas? Sitios de interés
@ Pagina del Rector @ Directorio Telefénico
@ Mapa UNAM @ Revista Digital Universitaria
Créditos @ Conareso Universitario. @ Servicio de Avisos
@ Sintesis Informativa UNAM-DGCS @ Pagina principal UNAM =

Terminado

Una vez que estamos dentro de nuestra bandeja de correo podemos revisarla para
ver si tenemos algun e-mail nuevo, generalmente los correos nuevos se muestran
en negritas para indicarnos que aun no los hemos leido. Es comun que siempre se
nos muestra un resumen de los correos que nos han llegado a nuestra cuenta, el
cual consiste por lo general de los siguientes datos:

Nombre del usuario que nos envia el correo
Asunto del correo

Fecha de envié

Tamarno del correo

Indicacion si contiene algun archivo adjunto.

Con esta informacion nosotros podemos decidir que hacemos con los correos que

tenemos, podemos abrirlos para ver el contenido completo del correo 6 podemos
borrarlo si es un correo que tiene interés para nosotros.
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Ahora bien, si lo que deseamos es escribir un e-mail siempre tenemos una opcion
que se denomina correo nuevo, 0 redactar correo nuevo. Al elegirla tendremos una
ventana donde tendremos los siguientes campos:

5) Servicios gratuitos de correo electrdénico.

Existen una gran cantidad de empresas o instituciones que nos ofrecen una cuenta de
correo de manera gratuita, a continuacion vamos a mencionar 3 servicios que
consideramos de los mas representativos.

YaHoO!

MEXICO

Il) Correo en Yahoo

Yahoo es una empresa que nos proporciona diversos servicios tales como un
buscador de paginas web, espacio para paginas personales, y dentro de los
mas utilizados nos ofrece espacio para una cuenta de correo. Para acceder a
esta pagina debemos de ingresar la siguiente direccidon electronica:
www.yahoo.com.mx

iHotmail

II) Correo en Hotmail.

La empresa Microsoft ofrece un servicio de correo gratuito a través de Hotmail,
este servicio es utilizado por millones de personas en todo el mundo y nos ofrece
ademas de la cuenta de correo una serie de servicios adicionales que se
integran con el sistema operativo si es que utilizamos Windows en nuestra
computadora. La direccién electronica para acceder a este servicio es:
www.hotmail.com

lIl) Correo en GMail.

Google es una empresa con poco tiempo de haberse creado y tiene como
caracteristica principal la innovacion de sus productos. Gmail es un servicio de
correo que nos ofrece varias ventajas tales como una gran capacidad de
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almacenamiento (2 Gbytes) y ademas podemos accesar ya sea a través de POP3
(Evolution) o a traves de un navegador de Internet (Firefox). La principal desventaja es
que funciona mediante la invitacion de alguien que ya tenga el  servicio, asi que si
tienes algun amigo que ya cuente con el, no dudes en solicitarle que te mande la
invitacion para que te puedas registrar.

6) El correo electrénico y los virus de computadoras.

Hoy en dia, el uso masivo del correo electronico lo ha vuelto uno de los principales
medios por el cual se pueden propagar diversos virus de computadoras.

Esto se debe principalmente a los problemas de seguridad que pueden tener los
sistemas operativos, especialmente Windows, ya que muchas personas que tienen los
conocimientos suficientes realizan programas que pueden tomar hasta cierto punto el
control de las computadoras y hacer replicas de los virus y enviarse de forma
automatica a otras personas mediante el Internet.

Esto se lleva a cabo generalmente a través de los archivos adjuntos que viajan con el
correo electronico. Cabe aclarar que si se utiliza el sistema operativo Linux, el riesgo de
que se tenga un problema de este tipo es casi nulo.

Sin embargo, es importante que tengas presente las siguientes medidas de seguridad
cuando trabajes con tu correo electrénico:

o Evita abrir correos electronicos que vengas de personas que no conozcas,
sobre todo cuando estos correos tengan archivos adjuntos.

o Generalmente los correos electronicos que pueden tener algun virus tienen
masajes en idioma ingles, por lo tanto borralos de inmediato.

o En el caso de que trabajes con Windows y utilices algun programa para revisar
tu correo como Outlook, es necesario que tengas siempre actualizado tu
sistema, Microsoft diariamente emite algunos pequenos programas conocidos
como parches, los cuales arreglan ciertos problemas de seguridad del sistema
operativo con la finalidad de que los virus no puedan hacer dafo a tu
computadora. Para actualizar Windows, busca en tu computadora el icono
Windows Update, al presionar el boton de Inicio.

o Es importante que tengas siempre un programa antivirus tal como Norton o
Mcafee el cual hay que mantenerlo actualizado para estar siempre al dia, ya
que ya que diariamente se generan nuevos virus. En las paginas www.norton.com
y www.mcafee.com puedes obtener mas informacion de como actualizar estos
programas.
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Afortunadamente, los sitios que ofrecen correo electrénico gratuito como Yahoo y
Hotmail tienen integrado un antivirus que checa de forma automatica los archivos
adjuntos con la finalidad de informarte si tienen algun virus para que no lo bajes a tu
computadora y elimines el correo infectado.

EJERCICIOS.

1) Ingresa a Internet para que tramites una cuenta de correo en Yahoo o
Hotmail. Una vez que tengas tu cuenta, como primer paso envia un correo a
tu misma cuenta para que verifiques que funciona correctamente tu correo.

2) De los temas que investigaste en el ejercicio anterior, manda un correo a
algunos de tus compafieros con el resumen que llevaste a cabo, recuerda
mandarlo como un archivo adjunto.

CAMPO

Para:

Cc:

UTILIZACION

Aqui se escribe la direccion de correo de la
persona o0 personas a las que le quieres
mandar el mail.

Significa con copia, es decir si deseamos
mandar este mismo correo a otra persona o
personas.

Cco:

Asunto:

Mensaje:

Significa con copia oculta, se utiliza para
mandar este correo sin que las demas
personas se enteren de la direccion o
direcciones de correo que se escriban en
este campo.

Aqui se escribe el nombre que se le dara al
correo.

Finalmente aqui escribimos la informacion
completa que deseamos mandar mediante
el correo electronico.

Archivo
Adjunto:

Bibliografia:

Si deseamos mandar junto con el correo
cualquier otro archivo tal como un
documento de texto, una imagen, un video,
etc. Podemos enviarlo adjuntando el archivo
con el correo.

Redes Iniciacion y referencia, Jesus Sanchez Allende, McGraw-Hill, 2002
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Examen de la Unidad:
1. ¢ Qué es una red de computo?
2. Menciona dos ventajas de una red de computo
3. Menciona dos ventajas de una red de computo
4. Por su extensién geografica, las redes de computo se clasifican en:

5. Por su forma de conexidn, las redes de computo se clasifican en:
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UNIDAD SEIS
PROCESADORES DE TEXTO
Introduccién

Por definicidn, un procesador de textos es un software informatico destinado a la creacion y
edicion de documentos de texto. Los procesadores de texto brindan unas u otras
posibilidades segun la aplicacion de que se disponga. Como regla general basica, todos los
procesadores de texto pueden trabajar con distintos formatos de parrafo, tamafo y
orientacion de las fuentes, efectos de formato, ademas de contar con las propiedades de
poder cortar y copiar texto, fijar espacio entre lineas y entre parrafos, alinear parrafos,
establecer sangrias y tabuladores, crear y modificar estilos, activar presentaciones
preliminares antes de la impresion o visualizar las paginas editadas. Los procesadores de
texto incorporan desde hace algunos afnos también correctores automaticos de ortografia y
gramatica asi como diccionarios multilingies y de sindnimos que facilitan sobremanera la
labor de redaccion.

Origen y Evolucién

El procesamiento de textos no nacié de la tecnologia informatica. Se desarrollé de las
necesidades de escritores mas bien que de las de matematicos, aunque mas adelante se
combinara con el campo de las computadoras. La historia del procesamiento de textos es la
historia de la automatizacion gradual de los aspectos fisicos de la escritura y la edicion, y el
refinamiento de la tecnologia para ponerla a disposicion los usuarios individuales y
corporativos.

La invencion de la imprenta y de los tipos méviles en el final de la edad media fue el paso
inicial en esta automatizacion. Pero el mayor avance desde la escritura manual lo fue la
maquina de escribir. Henry Mill, ingeniero inglés de principios del siglo XVII, es considerado
su inventor. El hecho de que hoy casi no se sabe nada sobre su invento es evidencia de su
carencia del éxito.

Christopher Latham Sholes, con la ayuda de dos colegas, inventd la primera maquina de
escribir aceptada, en 1867. Comenzd a comercializarse en 1874, por una compaifia de
fabricacion de armas, llamada Remington & Sons, aunque esta informacién es todavia
improbable La desventaja principal de este modelo era que imprimia en la superficie inferior
del rodillo, de modo que el mecandgrafo no podia ver su trabajo hasta que habia acabado.

La aceptacién de la maquina de escribir fue lenta al principio, pero se facilité durante los
afios proximos gracias a varias mejoras. Estas incluian: la tecla de mayusculas, que permitio
mecanografiar letras capitales y minusculas con las mismas teclas (1878); impresion en el
lado superior del rodillo (1880); y el tabulador, permitiendo el ajuste de los margenes (1897).

Thomas Edison patentd una maquina de escribir eléctrica en 1872, pero el primer modelo
realizable no fue introducido hasta los afios 20. En los anos 30, IBM introdujo una version
mas refinada, la IBM Electromatic. "Aumenté grandemente las velocidades de escritura y
gano rapidamente la aceptacion en la comunidad de negocios."

En 1964 IBM desarrollé la MT/ST (maquina de escribir magnética de Tape/Selectric), que

169



Unidad 6. Procesador de Textos Procesador de Textos
Taller de Cémputo

combiné las caracteristicas del Selectric (una bola con los tipos impresos) con una de cinta
magnética. La cinta magnética era el primer medio de almacenaje reutilizable para la
informacion mecanografiada. Con esto, por primera vez, el material mecanografiado podia
ser corregido sin tener que escribir de nuevo el texto entero a maquina. En la cinta, la
informacion se podia almacenar, y usar de nuevo, corregir, reimprimir tantas veces como
fueran necesarias, y después borrar y reutilizar para otros proyectos. Este desarrollo marcé
el principio del procesamiento de textos como se conoce hoy.

En 1969 IBM introdujo la MagCards, tarjetas magnéticas que se insertaban en una caja
unida a la maquina de escribir y grababan el texto mientras que era mecanografiado. Las
tarjetas se podian entonces utilizar para buscar y reimprimir el texto. Estos eran utiles sobre
todo a las compafiias que tenian que enviar gran cantidad de . Sin embargo, solamente se
podia almacenar un valor aproximado de una pagina en cada tarjeta.

En 1972 Lexitron y Linolex desarrollaron un sistema similar de procesamiento de textos, pero
incluyeron las pantallas de visualizacion y los cassettes de cinta para el almacenaje. Con la
pantalla, el texto podria ser incorporado y ser corregido sin tener que producir una copia
dura. La impresion podria ser retrasada hasta que el escritor estuviese satisfecho con el
material.

El disquete marcdé una nueva etapa en la evolucion de los medios de almacenaje.
Desarrollado por IBM a principios de los afos 70 para el uso en la informatica, pronto fue
adoptada por la industria del procesamiento de textos. Vydec, en 1973, parece haber sido el
primer fabricante que produjera un sistema de procesamiento de textos usando los disquetes
para el almacenamiento. Los medios de almacenamiento anteriores podian guardar
solamente una o dos paginas de texto, pero los primeros discos eran capaces de almacenar
80 a 100 paginas. Este aumento de la capacidad de memoria permitié la facil creacién y
edicion de documentos de paginas multiples sin la necesidad de cambiar el medio en que se
almacenaban los datos.

Durante los diez afios proximos muchas nuevas caracteristicas fueron introducidas en el
campo. Una innovacion importante era el desarrollo de los programas del chequeo de la
ortografia y de las listas de correo. Otro avance, introducido por Xerox en su Sistema de
Informacion Estrella (Star Information System), permitieron el trabajar en mas de un
documento a la vez en la misma pantalla. Algunos programas ahora incluso incorporan las
funciones de contabilidad y de inventario, combinando el procesamiento de textos con la
informatica y terminar asi la union del procesador de textos a la computadora. EI campo
combinado se conoce como tratamiento de la informacion.

OpenOffice.org es un software libre de cédigo abierto que incluye herramientas como
procesador de textos, hoja de calculo, presentaciones, herramientas para el dibujo vectorial y
base de datos. Esta disponible para muchas y diversas plataformas, como Microsoft
Windows, sistemas de tipo Unix con el Sistema X Window como GNU/Linux, BSD, Solaris y
Mac OS X. Esta pensado para ser compatible con Microsoft Office, con quien compite.
Soporta el estandar OpenDocument para el intercambio de datos, y puede ser utilizado sin
costo alguno.

OpenOffice.org esta basado en la base del codigo de StarOffice, una suite ofimatica
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desarrollada por StarDivision y adquirida por Sun Microsystems en agosto de 1999, que
todavia existe. El codigo fuente de la suite fue liberado en julio de 2000, con la intencién de
hacer frente al dominio en el mercado de Microsoft Office proporcionando una alternativa
abierta, de bajo costo y alta calidad. El codigo fuente de la aplicacion esta disponible bajo la
licencia LGPL.

Las versiones mas recientes de StarOffice estan basadas en el codigo base de
OpenOffice.org; de forma similar a la relacion existente entre Netscape Navigator y Mozilla.

El proyecto y el programa son denominados "OpenOffice" de forma informal, pero los
organizadores del proyecto dicen que este término es una marca registrada en posesion de

otra empresa, obligandoles a adoptar "OpenOffice.org" como nombre formal, y abreviado
como OOo.

OpenOffice.org Writer es un procesador de textos que forma parte del conjunto de
aplicaciones libres de oficina OpenOffice.org que se puede descargar desde Internet.
Soporta el formato propietario .doc de Microsoft Word casi en su totalidad, ademas de otros
formatos clasicos de documentos. Su formato nativo de fichero esta en formato en XML.
Puede exportar a ficheros PDFE nativamente sin usar programas intermedios. Es
multiplataforma como la suite ofimatica OpenOffice, que lo compone.

E Sin nombre1 - OpenOffice.org 1.1.4
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ELEMENTOS DEL AREA DE TRABAJO

BARRA DE TITULO: Muestra la siguiente informacion: Nombre del documento, nombre y
version del programa y accesa a los botones de control minimizar, maximizar o restaurar y
cerrar.

= St e - OpenOficeng 114

BARRA DE MENUS: Permite acceder a cualquiera de las funciones que proporciona el
procesador de textos.

Achivo  Editar Ver |nsertar Formato  Herramiertas  Ventana  Ayuda

En el menu Ver-Barra de simbolos observamos aquellas que estan activas. En la siguiente
imagen se encuentra activas : Barra de funciones, Barra de objetos, Barra de herramientas.

W= Inzertar  Formato  Herramiertas  Wertana  Syuda

), Escala... . = LS
Fuertes de datos F4 = el = g £
Barras.de simbolos Barra de funciones
i Begla o Barra de okjstos
| Barra de estado o Barra de herramientas

tga Barra de hiperenlaces

Lssaiea EZ Earra de formulas F2
[ Limnitess del texta |

| do Marcas Crl+Fa | Petrzonalizar...

Barra de funciones: Contiene comandos para crear un nuevo documento, imprimirlo,
guardarlo, etc.

| Bselz|88 12655 +20 &

Barra de objetos: Contiene comandos para cambiar el formato del texto, ponerlo en
negritas, cursiva, cambiarle color, etc.

|F‘redeterminadn j |T|mes Flet ananj |12 j N C § E

Barra de herramientas: Contiene comandos que proporcionan utilidades como la correccion

[
+
"l
"
P
%

[

1
2
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ortografica, insercién de una tabla, etc.

Wil eare =i EH »uD

Barra de Hiperenlaces. Contiene comandos de navegacion, un cuadro de texto donde
especificar la direccion a donde se desea ir, busquedas, etc.
7
|0

j L

Barra de formulas: Permite ejecutar comandos utilizados en tablas.

Formda te texto ﬁx Y ‘:

Area de trabajo: Zoma para escribir el documento.

B L R i =

R -1 v L b B v i e B L8 ) 0 T AZ A3 R LB § AR SR [=]

m[

B |FY € 0

=

4

H

an = s

|

Barra de Estado:Contiene informacion general del estado del documento. Numero de
pagina, estilo utilizado en la zona visualizada, etc.

Pigia 111 Predtemingin 00% NGERT 370 P

Unidad elaborada por:
Olivera Martinez Maria del Carmen
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PRACTICA 1
Aprendizajes: Aprenderas a configurar pagina establecer margenes y trabajer en columnas.

Para poder desarrollar esta practica es necesario que cuentes con la siguiente informacion
del tema Virus Informaticos.

¢Que es un Virus?

¢, Cuales son las vias de acceso?

¢, Conoces Algunos Sintomas?

¢, Conoces algunas medidas preventivas?

Tipos de Virus

¢ Existen formas de erradicarlos?

DESARROLLO:

1. Modificar orientacién y margenes de la pagina. Para lo cual da clic en el comando
Formato-Pagina y en la pestafia Pagina activaras la casilla de orientacion horizontal y los
margenes los ajustas a 1 cm. por extremo como se muestra en la siguiente imagen

Estilo de pagina: Predeterminado

Administrar  Pagina I Fl:nndcn] Encabezamiento Pie de pagina ] Bordes | Columnas | Mota al pie |

Formato de papel

Formato Carta v ]
Ancho 27 24cm o
Altura 121 A8cm :

Oriertacion " werical

s Horizortal Bancdeja |[De la corfiguracian de imprestﬂ
Margenes Configuracion del dizefio
Izgquierda 1.00crn = Dizefio de padina ]Derecha e jzguierdsa j
Derecha 1.00cm = Formata |1 S LJ
Arribia m I Conformidad registro
Apajo ¥ oocm : | e PP J

| Aceptar | Cancelar Axuda | Resztablecer ‘

2. Inserta 3 columnas. Para ello da clic en el comando Formato-Columnas y en la ventana de
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dialogo ajustar en numero de columnas (3) , el espacio entre columnas sera de 1 cm y El
tipo de linea de separacion de 1 punto; como se muestra en la imagen.

Calumhas —

— Aceptar
columnas — ==
= — e — Cancelar
3 e ] — ==
Avuca
Ancho y espacio :
Aplicar a

Columns J 1 ; . _J
Ancho ]?.31 i _] ]?.31 I _J ]?.31 il _J
Ezpacio iE.DDcm _:J |2 Adcm _J

[v Ancho automatico

iEstiIcu de pading: L]

Linea de separacion -

Tipa

Atura [100% =
[arriva =

3. La vista de la hoja se mostrara de la siguiente forma:

4. Los numeros que observas en las columnas son una guia para mostrar como vas a
distribuir la informacion.
En la columna 2 se desarrollara ¢ Que es un Virus? ; Cuales son las vias de acceso?
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En la columna 3 se desarrollara
medidas preventivas?

En la columna 4 se desarrollara Tipos de virus

. Un Ejemplo de se muestra en la siguiente imagen.

¢, Conoces Algunos sintomas? ;Conoces algunas

& ue es un wirug?

Loz virus informaticos 2on program s,
ez decir, secuencias de instrucciones
fue realizardn funciones especificas
al ejecutarse en una computadors
Eztos programas tienen
catacteristices  especiles: son muy
pequefos, casi nunca incluyen el
nombre del autor, el propietaio del
copyticht ni la fecha de creacion; s
producen a = mizmos v toman el
contral de la computadara.,

{Cuales son la vias de
accceso?

Un 84 por ciento de estos atagues,
estén  ufilizando |3 cescaga de
softieare malicioso, ademas de Lsar la
clésica ingenieria social para hacer
creer & aus victimas que el menzaje
esreal.

. Dizpostivos de almacenamiento
Extraibiles

« Redes

« Correo Electronico

< Compattiv archivos

¢Conoces algunos
Sintomas?

+ Loz programas tardan mas en
cargarse en memoris

« Los programas comienzan a
acceder por momentoz a la
unida de dizcos flexbles v
dizcos duros zinnecesidad
alguna

. Disminucién sin motivos del
espacio en disco duro y
memotia de la computadora en
forma conztante v repenting

o Apatcion de programas
desconocidos en la memoria

« Dperaciones de procesamiento
mazs lentas

JConoces algunas
medidas preventivas?

Tener un antivirus Actuslizado.

Anglizar unidades de
almacenamiento exraibles con el
artivirus.

Mo utilizar copias piratas de
programas .

Mo abrir cotreos eledronicos de
origen desconocido.

Mo bajaz archivoz adjuntos sin
analizar

Tipos de \irus

Infectores del area de carga

inicial. Infectan disquetes o dizco
dura.

Infectores del sistema. Se
introducen en programas del sistema
COMMAMD COM,  MSDOS 5YS e
D E%S w22 cargsn & la memoris
cada vezgue seinicia el sktema.

Infectores e programas

ejecutables . Inzertan zu codioo en
oz programas  ejecutshles  con
extenziones (COM, EXE, OVL, DLL,
etc. =onlos [nés peligrozos porgue ze
dizeminan faciimente en los archivos
gjecutables como hojgs de caloulo,
jUegos, procesadares de texto v ofros.

Caballos de Troya. Se introducen
al sistema bajo una apatiencia
difererte a la de =0 ohjetivo final.

Bombas de tiempo . Se ocuttan en
la memoria o en cietas dreas de los
discos v en un dis U hora
determinada.

Gusanos. Programas gue  Se
reproducen & = miEmoz v no
requieren de un progeama anfitrian
ejecutable.
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6. Cuando terminas de escribir el texto de la columna 3 y presionas la tecla enter activas la
siguiente pagina (2) con las mismas caracteriscas de la pagina (1).

7. La nueva distribucion de la informacion es:

En la columna 5 ¢ Existen Formas de Erradicarlos?
En la columna 6 Se disenara la contraportada del folleto
En la columna 1 se disefiara la portada del folleto.

8. Un Ejemplo se muestra en la siguiente imagen.
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i Existen formas de
Erradicarlos?

todo antivirus es un programa v que,
como todo programa, =salo funcionara
comedamente =i ez adecuado v eda
hien configurado.  Ademas, un
artivirus &3 una berramienta para el
usuario v no =0lo o sera eficaz para
el 100% e los casos, =no gue
NuNca serd una proteccion total ni
definitiva.

UH MSCO DE SISTEMA
PROTEGIDG CONTRA ESCRITURA
¥ LIBRE DE VIRUS: Un disco que
cartendga el sigtema cpetativo
gjecutable (s decir, que la maguina
pueda ser arrancada desde este
dizco) con protecdon contra escritura
¥ gue contenga, por lo menos, los
siguientes  comandos: FORMAT,
FOISK, MEM vy CHKDSK (o
SCANDISK en wersiones recientes del

MS-D ST,

Formatear el disco duro de |a
computadora infectada

Fuentes de Informacion

wonvermonogratiss . comitrabajosiestac
virusfestadovirus shiml

worveesnddleming comfgue es un antk:
irus whcop-33805-1 0. Htm

wonvey Fomacpatuita comiservidiosisequri
dadivius Hm

HERMANDEZ Arturo. Wi
Informaticos, México, DGSCA, UMAR,
hdanual.

MORTOM Peter y MIELSEM  Paul.
Maortan artivinus, México, Prentice Hall,
1993 313p.

9. Guarda el documento con el nombre de folleto en tudispositivo de almacenamiento.

10.Imprime la pagina 1 del documento. Se alimenta la impresora con la misma hoja en su
parte posterior e imprime la hoja dos.
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PRACTICA 2

Aprendizaje: Elaborara documentos.

Las tablas las conocemos porque es un arreglo entre columnas y filas. Las columnas las
observamos de forma vertical y las filas en forma horizontal. A las intersecciones entre una
columna y una fila les llamaremos celdas.

DESARROLLO:

1. Insertar una tabla con 7 columnas y 1 fila. Para esto selecciona los siguientes comandos
(Menu insertar- tabla ),en la ventana de dialogo que observas estableceras el numero de
columnas y de filas, finalmente presiona el boton aceptar

B) &8 Insertar tabla %]
| Nonre [Irabla Aceptar |
Tamafio de [a tahla -
Cancelar
Columnas 5 33
Filas 4 ﬂ‘

Opciones
¥ Encabezado

¥ Repetir en cada pagina
™ Nao dividir tabla
¥ Borde

‘armataadn autamatica |

2. Escribe el primer dia de la semana en la primera celda (Interseccion entre la filal y la
columna 1) DOMINGO, desplazate entre las diferentes celdas con la tecla tabuladora.

En la fila 1 escribe los dias de la semana. Tal y como se muestra a continuacion:

DOMINGO |LUNES MARTES |MIERCOLES JJUEVES |VIERNES |SABADO

2. Termina de capturar los dias de la semana, presiona la tecla tabuladora y observaras que
te se inserta automaticamente una nueva fila con las mismas caracteristicas de la primera.

3. Insertar los datos necesarios para elaborar un calendario del mes. Ejemplo como se
muestra enseguida:
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DOMINGO |LUNES MARTES I\S/IIERCOLE JUEVES |JVIERNES [SABADO
1 2 3 4 5 6
7 8 9 10 11 12 13
14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27
28 29 30

3. Coloca el puntero del mouse sobre la tabla en la fila 1

mouse para desplegar el menu contextual

Fredeterminsclo

Fu=mt=
TamaSrio
E=tilo
AdireEsciam
Interlinssdo
—aracter .

Parrsfo. .

M d=culas="mindsculas

Takl=a .

Formasto punmeErico. ..
Celcdas

Fil=

Coluamn=s

Etigqui=sta . .

Limite=s de la takbla

FPeconocimi=smto de mamero

Editar e=stilo de parrafo. .

presiona el botén derecho del

4. Selecciona el comando (fila—insetar). En la ventana de dialogo que se abre indica que
modificaremos los siguientes parametros. cantidad: 1 fila,
boton aceptar.

posicion: delante presiona

5. Selecciona las celdas de la fila insertada y nuevamente presiona el boton derecho del
mouse selecciona del menu contextual el comando (celda —unir).

6. Escribe en esta celda el titulo NOVIEMBRE, el nombre del mes correspondiente. La tabla
hasta ahora tendra el siguiente aspecto.
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Takla I Flujo del texto Columnas Bordes Fondo
e - o
- 7 —— I [oroem.
SR e e i [Gioem =
e o e foreen 2
= ~— o
ot 1 - r:r = =]
Soz:::ién ’ﬁ [ B = [ =]
Cancelar | Aarucla Restablecer
NOVIEMBRE
DOMINGO JLUNES MARTES MIERCOLES JJUEVES |VIERNES |SABADO
1 2 3 4 5 6
7 8 9 10 11 12 13
14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27
28 29 30

9. Selecciona el texto noviembre, da clic en el comando (formato-alineacion-centro)

10 Modifica el tipo de borde de la tabla. Para esto sera necesario desplegar el menu
contextual. Selecciona el comando Tabla y veremos la ventana de dialogo correspondiente.

11. Modifica los tipos de bordes. En esta ventana aparecen los comandos que permitiran
dar formato a la tabla y con esto mejorar el aspecto de esta.

12. Coloca imagenes acorde a los dias festivos del mes.

13. Para colocar las imagenes es necesario aplicar lo que aprendiste en el tema de redes.
Es decir utilizaras el navegador Firefox y buscaras imagenes acorde a los dias festivos del
mes. Se guardaran en el dispositivo de almacenamiento que utilices.

14. Para insertar las imagenes da clic en la celda donde desees colocar la imagen,
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posteriormente da clic en el comando (Insertar- Imagen -de archivo).

15. Ajusta el tamano de la imagen con ayuda del mouse.

16. Sigue los pasos 14 y 15 para insertar las diversas imagenes.

17 Guarda el documento con el nombre de Calendario en el dispositivo de almacenamiento.

Con el comando archivo —guardar como. En la opcién tipo de archivo selecciona la opcién
Word 97/2000/xp (.doc). Para que tenga compatibilidad con el procesador de textos Word.
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PRACTICA 3

APRENDIZAJE: Editara textos,dara formato, paginara y colocara marcadores para vincular
el documento.

DESARROLLO DE LA PRACTICA:

1. Abre un nuevo documento de texto.

1. Escribe el siguiente texto en el procesador Writer.

historia de la computacion se remonta a la época de la aparicién del hombre en la faz de la
tierra, y se origina en la necesidad que tenia éste de cuantificar a los miembros de su tribu,
los objetos que poseia, etc.

Uno de los primeros artefactos mecanicos de calcular que se conoce es el abaco, que aun
se sigue usando en algunos paises de oriente de donde es originario.

El matematico escocés John Napier, basado en su teoria de que todas las cifras numéricas
podian expresarse en forma exponencial, inventa los logaritmos, que permiten reducir a
sumas y restas las operaciones de multiplicacion y division. También invent6 unas tablas de
multiplicar movibles hechas con varillas de hueso o marfil, conocidas como huesos de
Napier, que representan el antecedente de las reglas de calculo.

Wilhelm Schickard (1592-1635), cientifico aleman, construye lo que podemos considerar
como la primera maquina mecanica de calcular —basada en unas ruedas dentadas—, ya que
podia efectuar las cuatro operaciones aritméticas basicas: suma, resta, multiplicacion y
division.

A Blaise Pascal, es a quien se le atribuye la invencién de la primera calculadora automatica
llamada la “Pascalina” en 1642.Fomenté estudios en geometria, hidrodinamica e
hidroestatica y presion atmosférica, dejé inventos como la jeringa y la presién hidraulica y el
descubrimiento de la Ley de Presion de Pascal.

El matematico aleman Gottfried von Leibniz disefid una calculadora mecanica que ya
permitia multiplicar, dividir y extraer raiz cuadrada mediante sumas y restas sucesivas.

En 1801 el francés Joseph Marie Jacquard (1752-1834) construye su telar mecanico basado
en una lectora automatica de tarjetas perforadas.

En Inglaterra, Charles Babbage, profesor de matematicas de la Universidad de Cambridge,
disefia la “maquina diferencial’. En 1833 abandona el primer proyecto y se propone realizar
el verdadero suefo de su vida: la “maquina analitica”, que seria capaz de realizar cualquier
tipo de calculo de manera digital.
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Augusta Ada (1815-1853), hija del poeta Lord Byron esta considerada como la primera
programadora pues escribié secuencias de instrucciones en tarjetas perforadas, invento
meétodos de programacion como la subrutina e introdujo en sus programas las iteraciones 'y
el salto condicional.

En 1886, el Dr. Herman Hollerith, estadistico empleado en la oficina de censos de Estados
Unidos de Norteamérica, desarrollé un sistema basado en tarjetas perforadas para codificar
los datos de la poblacion en el censo de 1890.

En 1906, Lee De Forest inventa el tubo de vacio (bulbo) de 3 elementos, que mas tarde
tiene una gran importancia en el desarrollo de las computadoras.

El matematico estadounidense Claude E. Shannon, creador de la moderna teoria de la
informacion, la define de la siguiente manera: “Informacion es todo lo que reduce la
incertidumbre entre diversas alternativas posibles”.

A principios del siglo XX se producen multiples eventos: la primera computadora analégica
del Dr. Vannevar Bush; el primer programa mecanico de Wallace J. Eckert; el primer modelo
general de maquinas légicas de Alan M. Turing.

la primera computadora electrénica digital del Dr. John V. Atanasoff; la primera
computadora de proposito general controlada por programa del Dr. Konrad Zuse y muchos
mas.

La Mark | o Automatic Sequenced Controlled Calculator, basada en la maquina analitica de
Babbage, pesaba unas cinco toneladas, estaba constituida por 78 maquinas sumadoras
conectadas entre si mediante 800 km de cable, contenia miles de relevadores, recibia las
instrucciones por medio de cinta perforada de papel, y multiplicaba dos numeros de 10
digitos en tres segundos aproximadamente.

La ENIAC, (Electronic Numerical Integrator and Calculator), incluia aproximadamente 18 000
tubos de vacio. Fue terminada hasta 1946, y su velocidad de procesamiento permitia
efectuar alrededor de 500 multiplicaciones por segundo.

La EDVAC, (Electronic Discrete Variable Automatic Computer), y la EDSAC (Electronic Delay
Storage Automatic Calculator), ya incorporan las ideas sobre almacenamiento de programas
en la memoria de la computadora del Dr. John von Neumann, cientifico estadounidense
originario de Hungria. En 1951 se desarrolla la UNIVAC (Universal Automatic Computer).

Algunos consideran a 1951 como el aio de arranque de la computacion, por coincidencia
con la aparicién de la primera computadora comercial, la UNIVAC.

Las computadoras de la primera generacion se caracterizan por estar constituidas de
relevadores (relés) electromecanicos, o de tubos de vacio.

La segunda generacion de computadoras se caracteriza por la inclusion de transistores.
Utilizan tarjetas o cinta perforada para la entrada de datos. La inclusion de memorias de
ferrita en estas computadoras hizo posible que se redujeran de tamafio considerablemente,
reduciendo también su consumo de energia eléctrica. Esto significo una notable baja de la
temperatura en su operacion.
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En la tercera generacidon se conocio por la integracion a gran escala de transistores en
microcircuitos llamados procesadores o circuitos integrados monoliticos LS| (Large Scale
Integration), asi como la proliferacion de lenguajes de alto nivel y la introduccién de
programas para facilitar el control y la comunicacion entre el usuario y la computadora,
denominados sistemas operativos.

La aparicion del primer microprocesador en 1971, fabricado por Intel Corporation, que era
una pequefa compania fabricante de semiconductores ubicada en Silicon Valley, marca el
inicio de la cuarta generacion de computadoras.

Cada vez se hace mas dificil la identificacion de las generaciones de computadoras, porque
los grandes avances y nuevos descubrimientos ya no nos sorprenden como sucedio a
mediados del siglo XX. Hay quienes consideran que la cuarta y quinta generaciones han
terminado, y las ubican entre los afios 1971-1984 la cuarta y entre 1984-1990 la quinta.
Estos consideran que la sexta generacion esta en desarrollo desde 1990 hasta la fecha.

2. Escribe el siguiente texto al inicio del documento.
HISTORIA DE LA COMPUTACION

ANTECEDENTES

JOHN NAPIER

WILHELM SCHICKARD

BLAISE PASCAL

GOTTFRIED VON LEIBNIZ

JHOSEPH MARIE JACQUARD

CHARLES BABBAGE

ADA AUGUSTA

HERMAN HOLLERITH

LEE DE FOREST

CLAUDE E. SHANNON

ALAN M. TURING

JOHN V. ATANASOFF

JOHN VON NEUMANN

PRIMERA GENERACION DE LAS COMPUTADORAS
SEGUNDA GENERACION DE LAS COMPUTADORAS
TERCERA GENERACION DE LAS COMPUTADORAS
CUARTA GENERACION DE LAS COMPUTADORAS

3. Selecciona todo el texto del documento utilizando comando Editar- Seleccionar todo 6 con
la combinacion de teclas ctrl+A.

4. Cambia al tipo de fuente Arial, tamafio 12. El texto escrito en mayusculas al inicio del
documento debera quedar en una sola hoja, ya que es el indice del documento.

5. El indice tematico esta relacionado con fragmentos del documento. Distribuye el
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documento de tal forma que, a cada cambio de tema , también haya cambio de hoja. No
importa que por el momento queden solo algunas lineas por hoja.

6. Paginar documento.
a. Dar cli en Insertar-Pie de pagina- predeterminado.Observara que en el documento se

activa un recuadro en la parte inferior de cada ho!a.

Formato Herramiertas  YWentana  Ayuda

| il = b

I Salto manual... = | =P | % L
E Campos 3

| 3B Simbolosz... N C S | . — | 1
Seccian... B v e v T e v g
—t AL L 4L L

Encabezamietto

l L Hiperenlace

Mota al pie...

poar CUICLAETE .

=8 Marca de texto..

b. Da clic dentro del recuadro.
c. Da clic en Insetar-Campos-Otros para abrir la siguiente ventana de dialogo.
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Du-::umentﬂ1 Referencias ] Funciones I Informacian del documenta I Wariahles ] Base de datos |

Tipo de campo Seleccion Formata

Ay.Aor Mimera de péins IS

Capftulo Paujira arterior A AL L AAN

Estadiztica Pauira siguicrte abc

Fecha

Hara

Marnbre del archivo

Fauina

Plartilas Rormanos (11111

Remiterte Texto
Correccion

Insertar | Lerrar I Avuda I

d. Observa que en la ventana estan activas la pestafia Documento, Tipo de campo:
pagina, Seleccién:Pagina anterior y Formato: Arabes. Dar clic en Insertar y
posteriormente cerrar. Observa que la pagina que contiene el indice no queda numerada.

7. Escribe el numero de pagina correspondiente a cada tema del indice. Ejemplo:
ANTECEDENTES. ... 1

JOHN NAPIER......ccoi e, 2

8. Vincular documento Procedimiento:

9. Dar clic al inicio del tema antecedentes.

10.Dar clic en Insertar-Marca de texto.Como se muestra en la siguiente imagen y darle
nombre a la marca, en este caso se sugiere temaUno y dar clic en aceptar.
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Insertar marca 'E

Marcas de texto

Aceptar

iTema (W [Ta]

Cancelar

12.Seleccionar el texto ANTECEDENTES Dar clic en Insertar-Hiperenlace. Seleccionar la

opcion Documento, como se muestra en la siguiente imagen.

Hiperenlace

Docunmento —
b
== Euta |
Internet
FP- Desting en el documento
E Desting I
Correo y noticias
LURL

Ctras opciones

Documento

Marco - Farma Text

" ] -~ =xto

=

= Texto IANTECEDENTES
Docurmerto nuewo
Mambre I
Aulicar Cerrar Ayuda

13.En la ventana de dialogo dar clic en el icono Destino en el documento

Diesting eh el documento

Diesting

14.En la ventana que se activa selecciona Marcas de texto y el nombre de la marca. Dar

clic en aplicar y cerrar en la ventana activa y posteriormente en la ventana hiperenlace.
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Insertar marca

Marcas de texto

E Aceptar
m—— iTema UnoRegresa
E’: Termallng Cancelar |
ﬁ =
=== it
= —I= I—

Apnhicar I errar |

15.Prueba el vinculo. Para esto da clic en el texto ANTECEDENTES y observa como te
desplazas a la pagina 1, en donde colocaste la marca.

16.Vinculo de regreso.

Desplazarse al indice dar clic al final del texto ANTECEDENTES, y seguir el
procedimiento para colocar la marca de texto.Nombrar la marca como se muestra en la
siguiente imagen.

17. Desplazarse a la pagina 1 escribir el titulo ANTECEDENTES , selecciona este texto y

utiliza el procedimiento anterior para vincular y selecciona la marca adecuada como se
muestra en la siguiente imagen.
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Procesador de Textos

Destino en documento

fEg Taklas

71 Marco de texto

B Imagenes

B Objetos OLE
Secciones
Encabezados

El 43 Marcas de texto

Temalno

Splicar

Zerrar

|

Brnerto

_:] Forma

;ANTECEDENTES

18. Coloca los vinculos en cada uno de los temas.
19. guarda el documento con el nombre de Vinculos vy tipo de archivo Microsoft Word

Aplicar

Cerrar

97/2000/XP (.doc) en tu dispositivo de almacenamiento.

190



Unidad 6. Procesador de Textos Procesador de Textos
Taller de Cémputo

PRACTICA 4
APRENDIZAJE:Conoceras los comandos basicos que te permitiran escribir ecuaciones.

Como podras observar en el desarrollo de las practicas existen diversas formas de ejecutar
un comando, asi que el desarrollo de esta practica es solo una muestra de ello.

DESARROLLO:
2. Escribe el siguiente texto:

POLINOMIOS
Factores y terminos
Como el algebra es un lenguaje, necesitamos considerar mas detenidamente las expresiones
algebraicas. Una expresion algebraica contiene una combinacion significativa de variable, nimeros y
los signos de las operaciones. Las expresiones algebraicas son frases matematicas que pueden ser
combinadas para formar oraciones matematicas llamadas ecuaciones o desigualdades.
Polonomio es una palabra griega, “poli” significa muchos terminos.
Clasificaremos los polinomios por grado y por término. El grado de un polinomio en una variable esta
dado por el mayor exponente de la variable en el polinomio. Ademas, un polinomio con un termino se
llama monomio. Un polonomio con dos terminos se llama binomio. Un polinomio con tres términos se
llama trinomio.
Ejemplos:
3x2 esun monomio de grado 2.
x3+2 es un binomio de grado 3.
x4+x3+1 es un trimonio de grado 4.

Centra el titulo ejecutando el comando |= centrar que se encuentra en la barra de objetos.

Selecciona el resto del texto y ejecuta el comando justificar.

Cambia el tipo de fuente a Arial

Como observaras los ejemplos mostrados no se escribieron adecuadamente ya que no
aparece como exponente el numero indicado.

Para colocar adecuadamente el exponente selecciona solo el numero 2 del primer ejemplo y
Selecciona el comando Formato-Caracter y en la ventana de dialogo selecciona la pestana
Posicidn y activa la casilla superindice y presiona en el botdn aceptar.

Sigue el mismo procedimiento en el ejemplo dos con | en numero 3 y en el ejemplo tres con
los numeros 4y 3.

2 .El aspecto del texto sera como se muestra a continuacion:
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POLINOMIOS

Factores y terminos

Como el algebra es un lenguaje, necesitamos considerar mas detenidamente las
expresiones algebraicas. Una expresion algebraica contiene una combinacién significativa de
variable, numeros y los signos de las operaciones. Las expresiones algebraicas son frases
matematicas que pueden ser combinadas para formar oraciones matematicas llamadas
ecuaciones o desigualdades.

Polonomio es una palabra griega, “poli” significa muchos terminos.

Clasificaremos los polinomios por grado y por término. El grado de un polinomio en una
variable estd dado por el mayor exponente de la variable en el polinomio. Ademas, un
polinomio con un termino se llama monomio. Un polonomio con dos terminos se llama
binomio. Un polinomio con tres términos se llama trinomio.

Ejemplos:

3x?> es un monomio de grado 2.

x3+2 es un binomio de grado 3.

x*+x3*+1 es un trimonio de grado 4.

3. Hasta el momento no ha sido necesario utilizar el editor de ecuaciones ha bastado con
hacer uso de los comandos basicos de el procesador de textos.

4. Escribie el siguiente ejemplo de polinomio %az

5.Para realizar el paso 5 es necesario hacer uso de los comandos del editor. Para activar
estos comandos da clic en el comando Insertar-Objeto-Formula y el documento se vera
como se muestra en la siguiente imagen.

& Sin nombre - OpenOffice.org 1.1.4

frchivo Editar Ver Formato  Herramientas Venlana  Syuda

[ JE=a 88 i

POLINOMIOS s
Factores y terminos =
Como el algshra es un lenguaje, necesitamos L nidamente las
expresiones algebraicas. Una expresion algebraica corf & significativa de
variable, nimeros vy los signos de las operadones. Lz b icas son frases
mateméticas que pueden ser combinadas para for ticas llamacdas
ecuaciones o desigualdades 14 -4 *a Fa -a
Polonomio es una palabra griega, "poli® significa much
Clasificaremos los polinomios por grado y por térmirja+b a-b axb axb asb flinomio en una
variable esta dado por el mayor exponente de la wvi a 0. Ademas, un
polinomio con un termino se llama monomio. Un pgé=b & 6+ a/b avb finos se llama
binomio. Un polinomio con tres términos se llama trino e

Ejemplos
2% esun monomio de grado 2.
)2 esun binomio de araco 3.
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11.El documento se divide en dos secciones que permitiran activar comandos en ventana
superior y la parte inferior es utilizada para editar la formula.

12.Lista de comandos principales:
Operadores unarios binarios |+a

f+h

asb
Relaciones

aed
Operaciones de conjuntos

fix)

Funciones
Operadores

—

Atributos

Otros

Paréntesis [:

T
—_—

Formatos. I

8.Da clic en el comando Operadores unarios binarios y posteriormente en el comando
(division-fraccion) g en la seccion inferior de nuestro documento aparecera el siguiente

texto <?>over<?> el comando over indica que division, es decir todo lo que se escriba
antes del comando aparecera en el numerador y lo que se escriba despues del comando
aparecera en el denominador .Se pueden omitir los simbolos < >.

5. Da clic en el comando Funciones vy posteriormente potencia e

6. Enseguida el texto mostrado sera: <?>% {<?>} el comando " (acento circunflejo) indica
potencia, es decir lo que se escriba antes del comando se mostrara como base y lo que
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se escriba despues aparecera como exponente.Las llaves indican agrupar, es decir lo que
se escriba en tre llaves aparecera como exponente.

7. Escribe los siguientes ejemplos:

a. —m'np°
3

3 x—4 3 m—1
R b
b 5 a

8. Sea (a+b+c)/m Tendremos:

12. Guarda el documento con el nombre de editor1 en tu dispositivo de almacenamiento
extraible que sea compatible con Microsoft Word 97/2000/XP (.doc)
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PRACTICA S

APRENDIZAJE: Te familiarizaras con los comandos que te permitan editar ecuaciones
complejas

En la practica anterior utilizamos algunos comandos basicos, haciendo uso de los botones
(comandos).En esta practica escribiras directamente los comandos

DESARROLLO:

3. En la siguiente tabla observaras férmulas con los comandos utilizados en cada una de
ellas.

Formula Comandos Utilizados Descripcion del Comando
El comando * (acento
circunflejo) indica
exponenciacion

y=ax’+bx+c y = ax"2+bx+c

x,+x,=0 x_I+x 2=0 El comando _ (guidn bajo)
introduce un subindice
2_1 2 over4 =1 over2 El comando over crea una
4 2 fraccion
x+1 y={x+1}over2 Los simbolos {} se usan

2 para agrupar

3x—6_ —— {3x-6}over {5-2x}=sqrt{x-5} El comando sqrt crea una raiz
52 xX=3 cuadrada.

‘42 {x"4+2}over (x+3)"3=9 Se utilizas 2 simbolos para
(x+3) agupar. Las llaves son parte

de los comandos y los
parentesis se usa como un
simbolo que se muestra en la
férmula.

5. Inserta una tabla con 3 columnas y 1 fila y escribe los encabezados que observas en la
tabla anterior. (Desplazate de una celda a otra con la tecla tabuladora).

Férmula Comandos Utilizados Descripcion del Comando

13.Edita las siguientes formulas en la tablas (Recuerda que al utilizar la tecla tabuladora
insertas filas con las mismas caracteristicas de la primera).
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14. D=v/(x,—x,+(y,— »,)’

1 2 5
+ =
x+1 x+1 *—1

cateto opuesto

Seno A=——
hipotenusa

cateto adyacente
hipotenusa

Coseno A=

cateto adyacente
hipotenusa

Tangente A=

seno A
Tangente A=————
coseno A

coseno A
Cotangente A=——— A
seno

2 2
sen +cos =1

V3

sen60’=—= coS 600:%

sen 450:L cos45’=—

V2

Bibliografia:

Primeros pasos con OpenOffice

Ricard Molla Palleja
Alfaomega, Ra — Ma.

<

tan 60°= \/§

tan45°=1
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Examen de la Unidad

. Explica la forma de abrir un documento guardado en un disco flexible.

. Explica como cambiar el tipo de letra de un parrafo.

. Explica la forma de escribir un documento con 2 columnas.

. Explica la forma de insertar una imagen a un documento.

. Tienes un documento de 20 paginas, y un archivo de 2 paginas que quieres introducir a

partir de la pagina 11, explica el procedimiento para hacer esto.
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SEPTIMA UNIDAD
EXCEL

Propositos: EL alumno utilizara una hoja electronica de calculo (HEC) en
la solucion de problemas escolares y valorara sus ventajas y

limitaciones sobre los métodos tradicionales.

Introduccion: Como una herramienta para procesar nimeros, la hoja de calculo es
increiblemente (til para tareas tan sencillas como hacer el balance de
un libro de cuentas o tan complejas como modelar una oferta publica
para comprar una empresa paraestatal como Petroleos Mexicanos, asi
como otros de calculos estadisticos, o resolucion de sistemas de

ecuaciones lineales .

Ademas de las tareas como la grafica de una funcién y ver la variacion
de la misma dependiendo del valor de los pardmetros, resolver una
ecuacion lineal o una ecuaciéon cuadratica por aproximacién entre otras
tareas, también se utiliza la actualizacién dinamica de los resultados al

cambiar el valor de los datos de cada problema.

Unidad elaborada por el profesor:
Martin Mejia Espinosa
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Practica #1
Aprendizaje: Al finalizar el alumno podra aplicar las operaciones aritméticas en
la solucion de problemas.
En esta practica conoceremos el entorno de la hoja de calculo, y las operaciones
gue podemos realizar con ella, asi como su aplicacién a diversos problemas.
Para ejecutar el programa de la hoja de célculo tenemos varias opciones, la
primera forma es presionar de manera simultanea las teclas:

ALT + F2
Para ver el siguiente cuadro de dialogo.
Escribe en el cuadro de Comando escribe el nombre del programa, calc después
de unos segundos veras la ventana de la hoja de calculo que se muestra a

. e
continuacion:
(o E ST S PERoT T EIOTE I FTS

Archivo Editar Ver |nsertar Formato Herramientas Datos Ventana Ayuda
I NEs U B8 tme| =5 +20k @
[Bistreamveras~| [lo -] N ¢ s A == ==+ % = a2 & &4 el ==

wl & T 8 [ ¢ T o [ e [ *® [ e [ w [ 1+ [ 3 [ x [ ¢

O

280 st e, i:@ﬁ@ +

[CTT: 1 fnHojal fFemz res /1L | or

Holalis Predeterminade Sl =0 Sime=0

La barra en la parte superior es la barra de Titulo.
vl , ‘nombred - OpenOffice.org 14,4 ) E ;l X

En la parte izquierda de la barra esta el mend de control que nos permite

redimensionar la ventana, y salir del programa entre otras opciones, abre el menu
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dando Clic sobre la flecha que apunta hacia abajo y escribe en tu cuaderno las
opciones que aparecen y su funcion.

A continuacion tenemos el nombre del archivo actual y el nombre del paquete
OpenOffice, en la parte derecha de la barra hay tres botones cuyas funciones son
de izquierda a derecha, minimizar la ventana, maximizar o Restaurar la ventana,

y el Ultimo botdén permite desactivar el programa.

Después tenemos la barra de comandos.

|5rchivc Editar “er |Insertar Formatoc Herramientas Datos ‘“entana Ayuda

Cada una de las opciones agrupa comandos relacionados entre si, por ejemplo en
la opcién Archivo tenemos los comandos de Archivo Nuevo, Cerrar, Abrir, guardar
y Guardar como . . ., todos ellos relacionados con el manejo de archivos.

Barra de Funciones.
| | H & BS| 4 + i

A la izquierda de la barra de funciones se encuentra el campo URL, que es
equivalente al campo de direcciones del explorador de Windows, asi como sus
funciones. Este campo indica el camino y el nombre del archivo en caso de que
dicho archivo lo hayamos cargado de alguno de los medios de almacenamiento, o
bien si el archivo que estamos trabajando ya lo hemos guardado y seguimos
trabajando con él.

El siguiente icono en forma de una hoja con un grafico en él nos permite tener
una hoja de trabajo nueva, investiga para que sirven al menos cuatro de los
iconos restantes y apuntalo en tu cuaderno.

Barra de Objetos.
|E‘iitstreamvera Eﬂ |10 ﬂ N C § A

=

o o | i= = | T RS
B % s nom EeE O

1 =]

o

|
T

En ella podemos controlar el tipo de la fuente, el tamafio de la fuente, si
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queremos que la fuente este en negritas que esta representado por una N,
investiga la funcién de cuatro iconos mas.

En la parte derecha de la ventana esta la Barra de Herramientas.

& El primero permite insertar una imagen o un simbolo.

3 o : : :
B E| segundo permite insertar celdas hacia abajo, hacia la derecha, renglones o
@lz
l?b
2 Este icono permite insertar un diagrama, una formula entre otras cosas.

columnas.

A la derecha de esta barra tenemos el drea de trabajo formada por una malla

£

=

=)
m

ﬁ

de celdas, formada por columnas que estan etiguetadas por letras

AEC |
|

|i mayusculas de la A a la IV, y por renglones que estdn numerados del 1 al
32000.

i -

s e -]
MW "q«-
OO [ = | O (L[ P | D | B [

m

De manera manera que para designar una celda, primero se designa la columna y
luego el renglén, en la imagen anterior el puntero del ratén esta en la celda Al.

Operaciones que se pueden realizar en la hoja de trabajo:
La operacion de suma se simboliza por +, para sumar los siguientes numeros

23, 18.5 y 64, se pueden escribir en el mismo renglén, en la misma columna o en
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celdas separadas, en este ejemplo escribimos las cantidades en el renglén 1.

Escribe en la celda Al el nUmero 23, luego presiona la tecla para mover el cursor
a la derecha una vez, para que pase el cursor a la celda A2, y escribe el nimero
18.5, pasa el cursor a la celda A3 y escribe el 64, por ultimo pasa el cursor a la
celda A4 y escribe la siguiente féormula, =SUMA(A1:A3) y da ENTER, para
obtener la suma de los tres nimeros, la imagen que debes ver se muestra a

continuacion.

b1 ~| @ = = |=suma(al:.Cl)

o A | B | C D E
i 23 18.5 64] 105.5

B 2

Otra forma de hacer la operacidn anterior es escribiendo en la celda E1 la
siguiente formula, =A1 + B1 + C1 y da ENTER.

Para borrar los datos del ejemplo anterior, coloca el puntero del raton dentro de la
celda E1 y presiona el botén izquierdo del ratén y sin soltarlo desplaza el puntero
hasta la celda Al, para seleccionar el rango de celdas Al:E1l, ahora presiona la
tecla Supr para borrar el contenido del rango, el programa muestra el siguiente

cuadro.

-»I ;!X!.

Cancelar

Ayuda

N
117 ITAA A(g

Da Clic en la opcién Borrar todo y luego da Clic en el boton de Aceptar.
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La operacion de resta se simboliza por -, en la celda Al escribe el niumero
67, en la celda A2 escribe el nUmero 59, y en la celda A3 escribe la férmula =A1l-
A2 y da Enter para obtener el resultado. La imagen que debes de obtener se

muestra a continuacion.

[E ] x = [=AlaA2

B A | B | £ |
&; T 67
B 2 59
a3 8l

Borra los datos del ejemplo anterior.

La operacion de multiplicaciéon se simboliza por *, en la celda Al escribe 34,
en la celda B1 escribe el nUmero -23 y en la celda C1 escribe la férmula =A1*Cl y

da ENTER para obtener el resultado. La imagen que debes de observar es la

siguiente. .
|c1 | &= = |[=a1vm1
b A | B | C
¥ 34 -23 782
oL

Borra los datos de la operacién anterior.

La operacion de division se simboliza por /, y en la celda Al escribe el
nimero -62, en la celda B1 escribe el nimero -9, y en la celda C1 escribe la
formula =Al1l / B1 y da ENTER para ver el resultado, la imagen que debes

observar es la siguiente.

Borra los datos del ejemplo anterior.

La operacion de potencia se simboliza por el operador ~ (acento
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circunflejo) de manera que si queremos el resultado de la operacién 23, dos
elevado al cubo, escribe en la celda Al el numero 2, en la celda Bl escribe el
nimero 3, y en la celda C1 escribe la férmula =A17~B1, y da ENTER para obtener
el resultado, si no puedes escribir el simbolo ™ directamente desde el teclado, usa
el comando insertar simbolo primer grupo de comandos de la barra de

herramientas. La imagen que debes de observar es la siguiente.

c1 @z = |=Al"Bl
3 A | B | c |

1 2 3' 8!
i1

—

Borra los datos del ejemplo anterior.

Ve . . . 1
La raiz cuadrada se puede implementar usando la equivalencia | [x_xz de

manera que para obtener la siguiente raiz V36 , en la celda Al escribe 36, en la
celda Bl escribe 0.5 y en la celda C1 escribe la formula, =A1"B1l y da ENTER

para obtener el resultado, la imagen que debes observar es la siguiente.

[EE ez =

b A | B | C |
% 36 0.5 6
k=

Borra los datos del ejemplo anterior.
También puedes usar la siguiente funcién, raiz(nUmero), en este caso debe ser la
féormula, =raiz(Al) y luego da ENTER.
Borra los datos del ejemplo anterior.

Jerarquia de las operaciones:

Para ver la manera en que la hoja realiza las operaciones introduce los siguientes
datos en la hoja:

En Al el nUmero 20, en Bl el nUmero 30, y en la celda C1 escribe la siguiente

formula = A1 + A2 / 2 después de dar ENTER la imagen que debes observar es la
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siguiente.

A | B | C | L
1 20 30 35
2

De acuerdo al resultado trata de explicar el orden en que la hoja realizo las
operaciones.

Ahora en la celda D1 ahora escribe la siguiente férmula: = A1 / A2 + 2 y da
ENTER, el resultado se muestra a continuacién.

a | 8 | ¢ | b |
1 20 30 35 2.67

=

¢{En que orden se ejecutan las operaciones?
Veamos otro ejemplo:

Introduce las siguientes cantidades como se muestran en la siguiente figura.
A | w [T e
1 30 20 10

-

Ahora en la celda D1 escribe la siguiente férmula: = A1*B1/C1

Y en la celda E1 la formula: = A1/B1*Cl.

Escribe el resultado que apareceen D1 =

Y el resultado de E1 =

De acuerdo al resultado indica el orden en que se realizaron las operaciones por

la hoja de célculo.
Otro ejemplo més
Ahora introduce los datos como se muestra en la siguiente figura.

A | B | C |
10 8 12

En la celda D1 escribe la siguiente formula: = A1+B1-C1
Y en la celda E1 la formula: = Al1-B1+C1

Escribe el resultado que apareceen D1 =

Y el resultado de E1 =
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De acuerdo al resultado indica el orden en que se realizaron las operaciones por
la hoja de célculo.
Veamos el ultimo ejemplo:

Introduce los datos como se muestran.

A | B | c | o |
1 8 9 1a 8
2

En la celda E1 escribe la siguiente férmula: = A1 +B1 + C1 +D1/4
En la celda D1 escribe: = (A1 + B1 +C1 +D1)/4
Los resultados que se obtienen son: E1 = ,y D1l =

Escribe el orden en que la hoja realizd las operaciones de acuerdo a los resultados

mostrados.

El orden en que la hoja realiza los calculos es el siguiente.

1. Revisa la sintaxis de izquierda a derecha para encontrar errores, y las
operaciones involucradas.

2. La jerarquia de las operaciones se muestra en la siguiente tabla.

operacioén Simbolo
Paréntesis ()
Potencias y Raices ~
Multiplicaciones y Divisiones *y/
Sumas y Restas +y-

3. El orden de ejecucién es de arriba hacia abajo y una operacién cada vez de

izquierda a derecha.

Si tenemos la expresién = A1 + B3 * C5, después de revisar la sintaxis y detectar
las operaciones de la expresion, la hoja toma los valores de las celdas B3y C5 y
realiza la multiplicaciéon de los mismos, luego el resultado se suma al valor de la
celda Al y el resultado de la operacidon se almacena en la celda donde este la

expresion que se evalud.
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Para la expresion =A1*B1 - C1/D1*(E1 + F1), primero se realiza la suma indicada
dentro del paréntesis, luego se realiza la multiplicaciéon indicada al inicio de la
expresién, después se realiza la divisién C1/D1 a continuacién al resultado se
multiplica por el resultado del paréntesis y por utimo al valor de A1*B1 se le resta

el producto obtenido.

Desactiva el programa.

Apaga la computadora.
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Practica #2.
Aprendizaje: Al finalizar el alumno podra elaborar una agenda electrénica y

ordenar los datos por alguno de los campos utilizados.

Inicio de la practica.

Sebastian tiene varios amigos y les solicito a cada uno de ellos los siguientes

datos, su nombre, su telefono, la calle en donde viven, el nUmero de su casa, y la

colonia. La informacién que recibié Sebastian fue la siguiente:

Nombre:

Telefono:

Calle:
NUmero:
Colonia:
Nombre:

Telefono:

Calle:
NUmero:
Colonia:
Nombre:

Telefono:

Calle:
NUmero:
Colonia:
Nombre:

Telefono:

Calle:
NUmero:
Colonia:
Nombre:

Telefono:

Calle:
NUmero:

Colonia:

Carolina Zarate Colin
55 66 77 88

Cinco

23

Pencil

Nancy Pérez Novoa
33221100

Valle Alegre

32001

Primavera

Carmen Montes Verdes
11101120

Valle Alegre

110

Primavera

Felipe Tibio De la Colina
55 44 33 22

Valle Grande

222

La pradera

Laureano Vaca del Corral
5544 12 32

Trece

2002

Maravillas

Nombre:

Telefono:

Calle:
NUmero:
Colonia:
Nombre:

Telefono:

Calle:
NUmero:
Colonia:
Nombre:

Telefono:

Calle:
NUmero:
Colonia:
Nombre:

Telefono:

Calle:
NUmero:
Colonia:
Nombre:

Telefono:

Calle:
Ndmero:

Colonia:

Elizabeth Torres Juarez
27 384955

Central

67

El Sol

Adriana Lépez Martinez
11223344

Rio Grande

543

Pradera

Margarito del Valle Alegre
21213333

Palacio Nacional

1

Aurora

Samuel Rico Paciente
5543 21 38

Cadena

23

Metropolitana

Pedro el Malo de la Torre
01 02 03 04

Nativitas

324

Evoluciéon
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Vamos a darle una mano a Sebastian para capturar y ordenar su informacién.
Para capturar y ordenar la informacién realiza las siguientes operaciones.

. Ejecuta el programa Calc.

. Maximiza la pantalla de trabajo para que ocupe todo el escritorio.

. En la celda Al escribe la etiqueta Registro.

.En la celda B1, Nombre.

. En la celda C1, Calle

.En la celda D1, NUumero

. En la celda E1, Colonia

.En la celda F1, Telefono

© 00 N O U1 o W N B

.Para saber la cantidad de registros que tiene la agenda de Sebastidn
necesitamos escribir una secuencia de numeros de 1 hasta el 10 con
incrementos de 1, para esto realicemos el siguiente proceso:

- En la celda A2 escribe el primer nimero de la serie, en este caso el 1.

- En la celda A3 escribe el siguiente nimero de la serie de acuerdo al
incremento, en este caso el 2.

- Calcula la longitud del rango para que la secuencia de numeros sea la
adecuada a la cantidad de numeros que vamos a escribir, en este caso el
rango va de la celda A2 hasta la celda Al1l, para los 10 numeros.

- Selecciona el rango de celdas de A2 hasta A3, colocando el cursor en la
celda A2 presiona el botén izquierdo del ratén y sin soltarlo lleva el raton
a la celda A3 y suelta el botén, la imagen que debemos observar es la

siguiente.
[a2:a3 == |2
o A | B | C D | E | F |
L Reqgistro MNombre Calle MUmero Colonia Telefono
=
; 3
@
4 B

- Como puedes observar en la esquina inferior derecha del rango
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seleccionado hay un pequeno cuadrado.

- Coloca el puntero del ratén en el pequefo cuadro indicado presiona el
botén izquierdo del raton y desplaza el ratén hasta la celda All y suelta
el botdn izquierdo del ratén.

- Al hacerlo, la lista de nimeros es completada por el programa.

9. Lleva el cursor a la celda B2 y escribe el siguiente nombre, Carolina Zarate
Colin, luego presiona la tecla para mover el cursor hacia abajo y llevarlo a la
celda B3.

10.Escribe el nombre de Nancy Zarate Novoa y lleva el cursor a la celda B4.

11.Con este procedimiento completa los nombres de la agenda de Sebastian,
primero los nombres de la izquierda y luego los nombres de la derecha.

12.La image_n que debes obse_rvar es la siguiente.

[B12 ¥ amz = |

o A | B | C | D | E |
1 |Reqgistro Mombre Calle MNOmero Colonia

B 2 1 Carolina Zarate Colin

@ 3 2 Mancy Pérez Movoa

o B 3 Carmen Montes Werdes

# | 5 4 Felipe Tibio de la Colina

ELS SLaureano Vaca del Corral
7 & Elizabeth Torres |uarez

= 7 Adriana Lépez Martinez
9 8 Margarito del Wvalle Alegre

[ 10 9 Samuel Rico Paciente

Rl 11 10 Pedro el Malo de la Torre

13.Como se observa los nombres de los amigos de Sebastian invaden las celdas
contiguas, para ajustar la columna B, coloca el cursor sobre el segmento
vertical que separa los titulos de las columnas B y C, al hacerlo toma la forma
de una doble flecha.

14.Presiona el botdén izquierdo del ratén y desplazalo a la derecha para agrandar
el ancho de la columna, cuando todos los nombres estén dentro de la columna
suelta el botén izquierdo.

15.Ahora coloca el cursor en la celda C2 y escribe los nombres de las calles donde
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viven los amigos de Sebastian y ajusta el ancho de la columna C2 para que las
etiguetas se ajusten bien, la imagen que debes observar es la siguiente.

A | B | C | D | E | F |
1 |Registro  MNombre Calle Mumero  Colonia Telefono
2 1 Carolina Zarate Colin Cinco
3 2Mancy Pérez Novoa valle Alegre
4 3 Carmen Montes Verdes Walle Alegre
5 4 Felipe Tibio de la Colina \alle Grande
5 SLaureano Vaca del Corral  Trece
7 6 Elizabeth Torres Juarez Central
8 7 Adriana Lopez Martinez Rio Grande
o 8 Margarito del Walle Alegre  |Palacio Macional
10 o Samuel Rico Paciente Cadena
11 10Pedro el Malo de la Torre  [Mativitas

16.Escribe los datos que faltan y ajusta el ancho de cada columna en caso de que

sea necesario, la imagen final que debes observar es la siguiente.

A | B | C | D | E | F |

1 |Registro  MNombre Calle Numero Colonia Telefono

2 1 Carolina Zarate Colin Cinco 23 Pencil 55 66 77 88
3 2 Nancy Pérez Novoa Valle Alegre 32001 Primavera 33221100
4 3 Carmen Montes Verdes valle Alegre 110 Primavera 11101120
5 4 Felipe Tibio de la Colina valle Grande 222 La pradera 55 44 33 22
5 S Laureano Vaca del Corral  Trece 2002 Maravillas 55 44 12 32
7 & Elizabeth Torres Juarez Central 67 El Sol 27 38 49 55
] 7 Adriana Ldpez Martinez Rio Grande 543 Pradera 1122 33 44
] 8 Margarito del Valle Alegre Palacio Nacional 1 Aurora 22213333
10 9 Samuel Rico Paciente Cadena 23 Metropolitana 55 43 21 38
11 10 Pedro el Malo de la Torre  Mativitas 324 Evolucién 01020304
12

17.Vamos a ordenar los registros en orden alfabetico de la A a la Z, por el campo

Colonia que esta en la columna E, con el siguiente procedimiento.

- Selecciona el rango de celdas de B2 hasta la celda F11, que se puede
indicar como B2:F11.
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- Ahora da Clic en la opcién Datos de la barra de comandos.

- Del menu de opciones que aparece da Clic en la opcion Ordenar . .

ver el sig
Ivi' el

Criterios | Opciones |

Ordenar segdn -

Después segln -

uiente cuadro de dialogo.
o rdens i xl

lumna B

i Ascendente

" Descendente

*+ Ascendente

- definido - hd
] = _‘] " Descendente
=0
]- no definido - _j =
Aceptar | Cancelar ]

Ayuda 1 Restablecer 1

., para

- En la opcién Ordenar segun, da Clic en la flecha que esta a la derecha de

la etigueta Columna B, para ver las opciones, da Clic en la opcion

Columna E.

- Luego da Clic en el boton de Aceptar.

- Laimagen final que debes observar es la siguiente.

A | B C | D | E F

1 |Registro  Mombre _ Calle Mdmero  Colonia Teleforo

2 1 Margarito del Valle Alegre Palacio Macional 1 Aurora 22213333
3 2 Elizabeth Torres Juarez Central 67 El Sol 27 38 49 55
4 3 Pedro el Malo de la Torre  Mativitas 324 Evolucién 01020304
5 4 Felipe Tibio de la Colina Valle Grande 222 La pradera |55 44 33 22
5 5 Laureano Vaca del Corral  Trece 2002 Maravillas 55 44 12 32
7 & Samuel Rico Paciente Cadena 23 Metropolitana 55 43 21 38
8 7 Carolina Zarate Colin Cinco 23 Pencil S5 66 77 88
] 8 Adriana Lopez Martinez Rio Grande 543 Pradera 11 22 23 44
10 8 Carmen Montes Verdes Valle Alegre 110 Primavera 1110 11 20
11 10 Mancy Pérez Novoa valle Alegre 32001 Primavera 33221100
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Sebastidan quedo conforme con la ayuda que le dimos pero se acaba de dar

cuenta que olvido darnos la informacién de cuatro de sus amigos y es la

siguiente:

Nombre: Luis Tibio De la Colina Nombre: Jaime Rico Paciente
Telefono: 55 44 31 28 Telefono: 5543 26 48

Calle: Valle Grande Calle: Cadena

Namero: 220 Namero: 45

Colonia: La pradera Colonia: Metropolitana
Nombre: Enrique Tibio De la Colina Nombre: Ramiro Rico Paciente
Telefono: 5544 27 20 Telefono: 5543 34 14

Calle: Valle Grande Calle: Cadena

Namero: 223 NUmero: 12

Colonia: La pradera Colonia: Metropolitana

Para actualizar la agenda lleva el cursor A12 y escribe los registros del 11 al 14.

Ahora coloca el cursor en B12 y escribe los nombres de sus cuatro amigos que

faltan.

Utilizando este procedimiento actualiza el resto de los campos de la agenda de

Sebastian, al final debe verse como se muestra en la siguiente imagen.

A | B | C | D | E F |
1 [Reqistro Mombre Calle Mimero  |[Colonia Telefono '
2 1 Margarito del Valle Alegre Palacio Macional 1 Aurora 22213333
3 2 Elizabeth Torres Juarez Central 67 El Sol 27 38 4955
4 3 Pedro el Malo de la Torre  |Mativitas 324 Evolucion 01020304
5 4 Felipe Tibio de la Colina “alle Grande 222 La pradera 55 44 33 22
g 5 Laureano Vaca del Corral  Trece 2002 Maravillas 55 44 12 32
7 6 Samuel Rico Paciente Cadena 23 Metropolitana 55 43 21 38
] 7 Carolina Zarate Colin Cinco 23 Pencil 55 66 77 88
9 8 Adriana Lopez Martinez Rio Grande 543 Pradera 11223344
10 8 Carmen Montes Verdes  Walle Alegre 110 Primavera 111011 20
11 10 Mancy Pérez Movoa Valle Alegre 32001 Primavera 33221100
12 11 Luis Tibio De |la Colina “alle Grande 220La pradera |55 44 31 28
13 12 Enrique Tibio de la Colina  ‘Walle Grande 223 La pradera 55 44 27 20
14 13 |aime Rico Paciente Cadena 45 Metropolitana 55 43 26 48
15 15 Ramiro Rico Paciente Cadena 12 Metropolitana 55 43 34 14

Como al final la agenda tiene informacién repetida en los campos de Calle y

Colonia, Sebastian quiere organizar la informacién primero por la Calle y luego por
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el campo NUumero, para lo cual debemos realizar las siguiente operaciones.

1. Selecciona el rango de celdas de B2 a F15, B2:F15

2. Da Clic en la opcion de Datos de la barra de comandos.

3. Da Clic en la opcién de Ordenar . . ., del menU de opciones que aparece.

4. Del cuadro de dialogo que aparece, Columna C, de la opcién Ordenar Segun.

5. Ahora selecciona la Columna D, de la opciéon Después segun.

6. Por ultimo da Clic en el botén de Aceptar, la ioformacién ordenada se muestra
en la siguiente imagen.

A | B | C | D | E | F |

1 |Registro Mormbre Calle Mumero  (Colonia Telefono '
2 1 Ramiro Rico Paciente Cadena 12 Metropolitana 55 43 34 14
3 2 Samuel Rico Paciente Cadena 23 Metropolitana 55 43 21 38
4 3Jaime Rico Paciente Cadena 45 Metropolitana 55 43 26 48
5 4 Elizabeth Torres Juarez Central 67 El sol 27 38 49 55
B S Carolina Zarate Colin Cinco 23 Pencil 55 66 77 8B
7 6 Pedro el Malo de la Torre  |Mativitas 324 Evolucion 010203 04
] 7 Margarito del Valle Alegre  Palacio Nacional 1lAurora 22213333
9 8 Adriana Lopez Martinez Rin Grande 543 Pradera 1122 33 44
10 8 Laureano Vaca del Corral  Trece 2002 Maravillas 55 44 12 32
11 10 Carmen Montes Verdes Valle Alegre 110 Primavera 11101120
1 11 Mancy Pérez MNovosa \alle Alegre 32001 Primavera 33221100
13 12 Luis Tibio De la Colina ‘Valle Grande 220La pradera 55 44 31 28
14 13 Felipe Tibio de la Colina “alle Grande 222 La pradera 55 44 33 22
15 15 Enrique Tibio de la Colina  Walle Grande 223La pradera |55 4427 20

Guarda el archivo en la carpeta Hoja de tu USB, con el nombre de agenda.sxc

Para salir del programa, Da Clic en la opcién de Archivo de la barra de comandos.
Da Clic en la opcién de Cerrar, del menu de opciones que aparece.

Ejercicio:

Ejecuta el programa Calc.

Para leer el archivo agenda.sxc, da Clic en la opcién Archivo de la barra de
comandos.

Da Clic en la opcién Abrir . . ., para que el programa despliegue el cuadro de
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dialogo Abrir, si el archivo buscado aparece en la lista de archivos, da doble Clic
sobre el nombre del archivo para abrirlo.

En caso contrario observa la parte superior del cuadro de dialogo, como la que se
muestra a continuacion.

5w il M :_‘ll. ! =|x'
fhome/mespinosa/Hoja =5 @J
Titulo ]Tipa ]Tamaﬁu 1Fecha de modificacian
4] agenda.sxe OpenOffice.org 1.0 - 6310 Bytes 23/06/2007, 22:10:54
] agendal.sxc OpenOffice.org 1.0 - 86525 Bytes 24/06/2007, 07:34:57
] practica 1.suw OpenOffice.org 1.0 - 5835 Bytes 18/06/2007, 20:32:49
] proporcional.sxe OpenCffice.org 1.0 - 11.8 KB 20/0&/2007, 05:50:02

Abajo de la barra de Titulo, en la parte izquierda se muestra la ruta del directorio
actual. Y en la parte derecha el primer icono corresponde a la opcién Subir un

nivel, la cual nos permite navegar por la estructura de carpetas, utilizala para
encontrar la carpeta Hoja en tu USB.

Cuando encuentres la carpeta, carga el archivo indicado.

Como viste, cuando se agregan registros a la agenda al momento de ordenarla
hay que volver a marcar el rango que se va a ordenar, una alternativa para no
hacerlo de nuevo es Definir un area con el siguiente procedimiento:

1. Marca el rango de B2 hasta F15, (B2:F15).

2. Da Clic en la opcién Datos de la barra de comandos.

3. Da Clic en la opcién Definir area . . ., del menu de opciones que aparece para
ver el siguiente cuadro de dialogo.
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Nombre

| Aceptar
Cancelar
Ayuda

[$Hojal - $E$2: $F 15 Opciones ==

4. Escribe la etiqueta Orden en el cuadro vacio abajo de Nombre, y luego da Clic

en el botdon de Aceptar.

Da Clic en cualquier celda vacia de la hoja para quitar la seleccion del rango.

Ahora vamos a introducir los siguientes registros.

Nombre: Carolina Martinez Hernandez Nombre: Ricardo Hernandez Cabrera
Telefono: 55 66 40 23 Telefono: 27 385021

Calle: Cinco Calle: Central

Ndmero: 34 Ndmero: 100

Colonia: Pencil Colonia: El Sol

1. Como vamos a introducir dos registros, selecciona el rango de A8 a A9.

2. Ahora coloca el ratén sobre el nimero 8, que sefala la etiqueta del renglén 8

para ver el siguiente menu contextual.
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Eormatear celdas...

Altura de fila. ..
Optimar altura de fila...

Insertar filas

& Borrar filas
il

Borrar contenido... Supr

Dcultar

Maostrar
& Cortar Control+ X
Copiar Control+C
B Pegar Control+\

Pegado especial...

Da Clic en la opcién de Insertar filas, al hacerlo todos los registros a partir del
registro 7 se recorren dos renglones hacia abajo como se muestra en la figura.

Ahora escribe los dos registros.

A | B | C | D | E | F |

1 |Registro Mombre Calle Mumero Colonia Telefono

2 1 Ramiro Rico Paciente Cadena 12 Metropolitana 55 43 34 14
3 2 Samuel Rico Paciente Cadena 23 Metropolitana 55 43 21 38
4 3 |aime Rico Paciente Cadena 45 Metropolitana 55 43 26 48
5 4 Elizabeth Torres |uarez Central 67 El Sol 27 384955
B 5 Carolina Zarate Colin Cinco 23 Pencil 55 66 77 88
7 5 Pedro el Malo de |a Torre Mativitas 324 Evolucidén 01 02 03 04
8

9

10 7Margarito del Valle Alegre Palacio Macional 1 Aurora 22213333
11 8 Adriana Ldpez Martinez Rio Grande 543 Praders 112233 44
12 8 Laureano Vaca del Corral Trece 2002 Maravillas 55 44 12 32
13 10 Carmen Montes Werdes valle Alegre 110 Primavera 11101120
14 11 Mancy Pérez Movoa valle Alegre 32001 Primavera 33221100
15 12 Luis Tibio De la Colina “alle Grande 220La pradera |55 44 31 28
16 13 Felipe Tibio de la Colina valle Grande 222 Lapradera 55 44 33 22
17 14 Enrique Tibio de la Colina “alle Grande 223La pradera |55 44 27 20

Para ordenar nuevamente la agenda, da Clic en la opcidon de Datos de la barra de

comandos.

Luego da Clic en la opcién Ordenar. .

queda seleccionado.

., observa que de manera automatica el rango
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Ajusta en la primera opcion la columna C, y en la segunda la columna D, y da Clic en boton de

Aceptar.

Observa gue la numeracién de los registros no esta actualizada, asi que selcciona
el rango de A2 hasta A3.

Coloca el ratén sobre el cuadrado que aparece en la esquina inferior derecha de
la celda A3, presiona el botén izquierdo del ratén y desplazalo hasta la celda A17
y suelta el ratén, la agenda de Sebastian esta completa.

Guarda el archivo con el mismo nombre.

Desactiva el programa.

Apaga la computadora.
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Practica #3.

Aprendizaje: Al finalizar el alumno podra elaborar una tabla de calificaciones y
usara algunas de las funciones del programa para obtener informacién de los
datos.

Inicio de la practica.

La maestra de Ingles de Elizabeth le encargo hacer el promedio de los examenes

realizados durante el semestre, para lo cual le dié la siguiente informacién.

Nombre Calif 1 Calif 2 Calif 3 | Calif 4  Promedio Estado
Barrera Montes Lucia 8 6 10 8
Linares Martinez Rocio 9.5 10 9 10
Vilchis Villa Maria 9 9 9 10
Zapata Gracia Graciela 8 9 9 10
Nares Lépez Eduardo 9 9 9 10
Duran Granados Eliseo 9 9 9 10
Mercado Torres Adrian 10 9 9 10
Pilares Mijares Mayela 10 10 9 9
Mejia Suarez Ricardo 8 9 8
Granados Zapata Micaela 8 9 8
Torres Prado Ivan 8 10 8
Espinosa Carrasco Nancy 10 8 10 8
Ledn Pérez Alberto 9 8.5 10 9
Mejia Olivares Elizabeth 8 9 10 9
Flores Yafiez Manuel 9 9 10 9

Y le indicé que después de obtener el promedio, escribir en el campo de estado
de acuerdo a la calificacién la etiqueta aprobado si la calificacién es mayor o igual
gue 6, y la etiqueta reprobado en caso de que la calificacién es menor que 6.

Hacer una ordenacién de los registros usando el campo estado poniendo al

principio los aprobados, y luego un segundo ordenamiento sobre el campo
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Promedio del menos al mayor.

Procedimiento:

1
2
3
4
5.
6
7
8
9

.En B1 la etiqueta Calif 1
. En C1 la etiqueta Calif 2
En D1 la etiqueta Calif 3
.En E1 la etiqueta Calif 4
.En F1 la etiqueta Promed
. En G1 la etiqueta Estado.

.En Al la etiqueta Nombre.

io

.En el renglén 1 a partir de la celda Al, escribe las siguientes etiquetas:

de la columna para que ninguno de los nombres salgan de dicha columna.

. Ahora introduce los nombres de los alumnos en la columna A, y ajusta el ancho

10.Ahora escribe las calificaciones que corresponden a cada uno de los alumnos.

La figura que debes observar es la siguiente.

A B C ] E F G
i Mombre Calif 1 Calif 2 Calif 3 Calif 4 Promedio Estado
2 |Barrera Montes Lucia a8 5] 10 8
3 |Linares Martinez Rocio 9.5 10 ] 10
4 Milchis Willa Maria g 9 g 10
5 |Zapata Garcia Graciela 8 9 g 10
6 |Mares Lopez Eduardo ] & ] 10
7 |Duran Granados Eliseo g g g 10
8 |Mercado Torres Adrian 10 9 g 10
8 |Pilares Mijares Mayels 10 10 9 9
10 |Mejia Suarez Ricardo ] 8 ] g8
11 |Granados Zapata Micaela 9 B 9 ]
12 [Torres Prado lvan g 8 10 g
13 |Espinosa Carrasco Nancy 10 2 10 g
14 |Ledn Pérez Alberto g 8.5 10 g
15 |Mejia Olivares Elizabeth ] 9 10 9
15 |Flores Yafiez Manuel g ] 10 g

11.Hay varias maneras de obtener el promedio, veamos la forma de hacerlo

usando la funcién promedio que viene integrada en el programa.

La sintaxis de la funcién es la siguiente.

Promedio(CX:CY)
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donde CX es la direccién de la celda que esta en la esquina superior izquierda
del rango, y CY es la celda que esta en la esquina inferior derecha del rango de
celdas, en nuestro caso en la celda F2 escribe la siguiente expresion.
=Promedio(B2:E2)

Al principio de una férmula o una funcién se escribe el signo de igual, esto le
permite al programa diferenciarla de un nimero o una etiqueta.

B2:E2 es el rango donde estan las calificaciones del primer alumno de la lista,
al terminar de escribir la expresién da ENTER para que el programa acepte la
formula y calcule el promedio.

La imagen que debes observar es la siguiente.

[F2 hd 3 = [=PROMEDIO(B2:E2)
&b A B C (] E F G
I Mombre Calif 1 Calif 2 Calif 3 Calif 4 Promedio Estado
@ 2 |Barrera Montes Lucia g 5] 10 g 2]
@lz 2 |Linares Martinez Rocio 9.5 10 g 10
vl 8 Vilchis Villa Maria 9 g9 ] 10
# | 5 |Zapata Garcia Graciela g8 ] E] 10
E'| 6 |NaresLopez Eduardo ] E] E] 10
| 7 |Duran Granados Elisen 9 g g 10
=+ | 8 |Mercado Torres Adrian 10 g9 a 10
® 8 |Pilares Mijares Mayela 10 10 ] 9
10 [Mejia Suarez Ricardo ] ] ] 8
2 | 11 |Granados Zapata Micaela 9 8 a 8
weell 12 [Torres Prado lvan ] ] 10 ]
=l 13 [Espinosa Carrasco Nancy 10 8 10 g
#8 | 14 [Ledn Pérez alberto 9 8.5 10 g
15 |Mejia Olivares Elizabeth ] ] 10 ]
16 |Flores Yafiez Manuel 9 g 10 g
s 17

Observa que en la barra de direccién primero esta la direcciéon de la celda actual,

y luego esta la féormula que esta en dicha celda.

12.Para copiar la férmula de la celda F2 al rango de celdas de F3 hasta F8, coloca
el cursor en la celda F2.

13.Ahora coloca el cursor en cuadro que aparece en la esquina inferior derecha de
la celda F2, presiona el botén izquierdo del ratén y desplaza el ratén hasta la
celda F8 y suelta el botdn izquierdo.

14.La féormula se copia en dicho rango y la imagen que debes observar es la
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siguiente.
[Fe | = = = |=PROMEDIO(ES:ES)
gb A B £ (] E F G
i Mombre Calif 1 Calif 2 Calif 3 Calif 4 Promedio Estado
@5 2 |Barrera Montes Lucia g G 10 g 8
@h 3 |Linares Martinez Rocio 9.5 10 9 10 963
v 4 ilchis Willa Maria 9 g g 10 9.25
¥ | 5 |Zapata Garcia Graciela 8 ] ] 10 9
E'| 6 |Nareslopez Eduardo ] ] ] 10 9.25
-| 7 |Duran Granados Eliseo 9 g g 10 9,25
8 |Mercado Torres Adrian 10 9 g 100 Q.S!l
g |Pilares Mijares Mayela 10 10 ] ]
[ 10 |Mejia Suarez Ricardo 8 8 ] 8
£% | 11 |Granados Zapata Micaela 7] ] g E]
12 [Torres Prado lvan 8 g8 10 8
"l 13 |Espinosa Carrasco Mancy 10 g 10 g
B | 14 |Ledn Pérez Alberto g B.5 10 g9
15 |Mejia Olivares Elizabeth 8 ] 10 ]
| 16 |Flores Yafiez Manuel 9 g 10 g
& i

15.Ahora vamos a calcular el promedio del siguiente alumno usando la funcién
suma, cuya sintaxis es:

Suma(CX:CY)
En nuestro caso el promedio se obtiene con la funcién suma de la siguiente
manera, =Suma(B9:E10)/4, escribe esta expresion en la celda F9.

15.Ahora copia la formula al rango de celdas F10 hasta F15 con el procedimiento
descrito.

16.El promedio del Ultimo alumno lo calcularemos con la siguiente formula.

=(B16+C16+D16+E16)/4

Los paréntesis obligan al programa a realizar primero la suma y luego divide el
resultado entre 4, escribe dicha férmula en la celda F16.
La imagen que debes observar es la siguiente.
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Para llenar el Ultimo campo, usamos la funcién Si, cuya sintaxis es la siguiente:

Si

=Sl(condicién;resultado_verdadero;resultado_falso)

la condicién

resulta verdadera se realiza

Unidad VII
A B C 8] E F (€]
1 Mombre Calif 1 Calif 2 Calif 3 Calif 4 Promedio Estado
2 |Barrera Montes Lucia 8 5] 10 2] a8
2 |Linares Martinez Rocio 8.5 10 9 10 9,63
4 Milchis willa Maria g 5 g 10 9,25
5 |Zapata Garcia Graciela 8 9 9 10 9
6 |Mares Lopez Eduardo g g g 10 8.25
7 |Duran Granados Eliseo ] g ] 10 8,25
B |Mercado Torres Adrian 10 g g 10 9.5
8 |Pilares Mijares Mayela 10 10 g 9 8.5
10 |Mejia Suarez Ricardo 8 8 E ] 8.25
11 |Granados Zapata Micaela g 8 g g8 8.5
12 |Torres Prado lvan ] ] 10 8 B.5
13 |Espincsa Carrasco Mancy 10 g 10 g 2]
14 |Ledn Pérez Alberto g 8.5 10 9 9.13
15 |Mejia Olivares Elizabeth B g 10 ] 2]
16 |Flores Yafiez Manuel g g9 10 g 9,25

lo que indigue la expresién

resultado_verdadero, en caso contrario se ejecuta la expresién que indica

resultado_falso.

En la celda G2 escribe; Si(F2>=6;"aprobado”;"”reprobado”), luego copia la

formula a las demas celdas, el resultado final se muestra a continuacion.

Como todos los alumnos aprobaron,

A B C ] E F €]
1 Mombre Calif 1 Calif 2 Calif 3 Calif 4 Promedio Estado
2 |Barrera Montes Lucia B 6 10 ] 8aprobado
3 |Linares Martinez Rocio 9.5 10 ] 10 9.63 aprobado
4 |wilchis Willa Maria g9 9 E] 10 9.25 aprobado
5 |Zapata Garcia Graciela 8 9 9 10 S aprobado
& |Mares Lopez Eduardo g 9 ] 10 8.25 aprobado
7 |Duran Granados Eliseo g e ] 10 9.25 aprobado
8 |[Mercado Torres Adridn 10 g 9 10 9.5 aprobado
o |Pilares Mijares Mayela 10 10 ] ] 9.5 aprobado
10 |Mejia Suarez Ricardo 8 8 9 8 8.25 aprobado
11 |Granados Zapata Micaela g 8 ] g8 8.5 aprobado
12 |Torres Prado lvan 8 8 10 8 8.5 aprobado
13 |Espinosa Carrasco MNancy 10 B 10 ] 9aprobado
14 |Ledn Pérez Alberto g B.5 10 ] 9.13aprobado
15 |Mejia Olivares Elizabeth 8 9 10 ] S aprobado
16 |Flores Yafiez Manuel g 9 10 ] 9.25 aprobado

ordena los promedios en orden ascendente.
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El resultado final debe ser el siguiente:

A B C D E F G
1 Mombre Calif 1 calif 2 Ccalif 3 Calif 4 Promedio Estado
2 |Barrera Montes Lucia 8 5 10 ] & aprobado
3 |Mejia Suarez Ricardo ] 8 9 g8 8.25 aprobado
4 |Granados Zapata Micaela ] g8 ] g8 8.5 aprobado
5 [Terres Prado hvan B B 10 B8 8.5 aprobado
6 |Mejia Olivares Elizabeth 8 E] 10 E] 9 aprobado
7 |Zapata Garcia Graciela g8 g E] 10 9 aprobado
B |Espinosa Carrasco Mancy 10 8 10 g8 g aprobado
9 |Ledn Pérez Alberto ] 8.5 10 9 8,13 aprobado
10 |Flores Yafez Manuel E] ] 10 E] 9.25 aprobado
11 |Durdn Granados Eliseo ] g9 9 10 9.25 aprobado
12 |Mares Lépez Eduardo E] g E] 10 9.25 aprobado
13 |vilchis villa Maria ] ] ] 10 9,25 aprobado
14 |Pilares Mijares Mayela 10 10 ] 9 8.5 aprobado
15 |Mercado Torres Adrian 10 g 9 10 9.5 aprobado
16 |Linares Martinez Rocio 9.5 10 9 10 9.63 aprobado

Ahora define el drea de A2 hasta G16 con el nombre de uno, y agrega

siguiente registro:

Marquez Méndes Lucero

4.5

5
Copia las férmulas y vuelve a ordenar los datos, el resultado debe ser:

6

el

A B E D E F G
1 Mombre Calif 1 Calif 2 Calif 3 Calif 4 Promedio Estado
2 |Barrera Montes Lucia g8 5 10 8 8 aprobado
3 |Mejia Suarez Ricardo ] g ] g8 8.25 aprobado
4 |Torres Prado lvan ] 8 10 g8 8.5'aprobado
5 |Granados Zapata Micaela o B ] g8 8.5 aprobado
6 |Espinosa Carrasco Nancy 10 g8 10 g8 9 aprobado
7 |Zapata Garcia Graciela ] 9 ] 10 9 aprobado
8 |Mejia Dlivares Elizabeth ] g8 10 9 8 aprobado
9 |Ledén Pérez Alberto ] 8.5 10 9 9.13 aprobado
10 |Flores Yafiez Manue 9 9 10 E] 9.25 aprobado
11 |Mares Lopez Eduardo 9 9 ] 10 9.25 aprobado
12 Wilchis Willa Maria ] ] ] 10 9.25aprobado
13 |Durén Granados Eliseo ] g ] 10 9.25aprobado
14 |Mercado Torres Adrign 10 9 E] 10 9.5 aprobado
15 |Pilares Mijares Mayels 10 10 ] 9 9.5 aprobado
16 |Linares Martinez Rocio 9.5 10 g 10 9.63 aprobado
17 |Margquez Méndes Lucero 4.5 4 5 G 4.88 reprobado

Si tienes algun problema pregunta a tu mestra, guarda al archivo en la carpeta

Hoja de tu USB con el nombre de promedio.sxc.

Desactiva el programa y apaga la computadora.
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Practica #4.

Aprendizaje: Generara series de forma automatica para hacer la grafica de una

funcion lineal.

Problema. Encontrar la grafica de la funcién f(x) = 2x - 4, para valores en el

intervalo de -4 a +5 con incrementos de 0.5.

Inicio de la practica:

1. Inicia la hoja electrénica de calculo.

2. En la celda Al escribe Dominio, en la celda B1 escribe Funcién, y coloca el
cursor en la celda A2.

3. Como el dominio empieza con el valor de -4, el incremento es de 0.5 y el Gltimo
valor es 5, debemos escribir 19 valores, asi que se ocupan 19 celdas, por lo que
debes escribir en la celda A2 el valor de -4, en la celda A3 el valor de -3.5, y
luego seleccionar el rango de celdas de A2 hasta A20.

4.Para que la hoja electrénica de célculo escriba el resto de los valores del
dominio, da clic en la opcién de Editar, luego da clic en la opcién de Rellenar, la
flecha que esta a la derecha de la opcidén nos indica que se desplegara otro
menu de opciones, del cual debes elegir la opcién de Serie. . .

5. Los puntos suspensivos indican que se mostrara el siguiente cuadro de dialogo.

1 lallatiie el
LY _‘J i 55! et J

Tipo
& Aritmético f

r " Geométrico r Cancelar

Aceptar

 Arriba " Fecha r

aul

Myuda

)

4 " Relleno altomético

Valor inicial -4
valor final
Incremento 0.5

6. En el cual podemos ver que la direcciéon para llenar con los valores es hacia

abajo, el tipo es de una serie aritmética vuyo valor inicial es -4, el incremento
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es de 0.5, asi que falta indicar el valor final de la serie, escribe 5 en la casilla de
valor final y da clic en el botdn de aceptar, la imagen que debes observar sera

parecida a la siguiente.

K 8 |
Dominio~ Funcion
J
5!
3
29
-2
-15
-1
05
0
05
1
L5
2
)
3
35
i
45
5

-3,

P
L=

=

o
~a

e
wa

e
—

=
wn

e
=

=
—1

e
oo

i
o

(=]
=

7.Ahora coloca el cursor en la celda B2 y escribe el signo de igual ( = ), esto
significa que vamos a escribir una férmula, luego escribe 2 y el signo de

multiplicacion, para tener lo que vemos en la siguiente imagen.
|SUMA MR- 378 ST
B

%b fi} 4
1 |Dominio Funcion :

B[ 2 4 =2

8. Como el valor de x esta en la celda A2, da clic sobre dicha celda y luego escribe
el -4 y da ENTER para aceptar la férmula, debes obtener el siguiente resultado.
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ez x| = = = [-2%az4
gt A | B | C |
g 1 |Dominio Funcicn

B 2 -4 -12!.

9. Para copiar la formula coloca el cursor en la celda B2, luego coloca el cursor en

el pequefo cuadro que se

ve en la parte inferior derecha de la celda B2

presiona el botén izquierdo y sin soltarlo arrastra el ratén hasta la celda B20 y

suelta el ratén, lo que debes obtener se muestra en la siguiente figura.

|B20

T8z = |=2%204

%P

A SRR ¢ |

Dominio  Funcion

B

=
—
[l ¥ )

—
o

@E
WP

OO =l |en | P ra | —
(9]

w
=
wn

=

—_
o
=

x
m
=3

{\

—
—

=
m
&

—
[a]
—

—
(¥8]

—
=
2

i -

—
wn

I
[=3]
(5]

—
=}

—_
oo
=

]

—
w

[ I na

o
I

3lma
=
Ln
‘Dmbwmn—-on'—-r{)wbméﬁxldom

10.Finalmente para hacer la

grafica de la funcién en el intervalo sefialado,

selecciona el rango de celdas desde A2 hasta B20, colocando el cursor en la

celda A2, presiona el botdn

izquierdo y sin soltarlo arrastra el ratén hasta la

celda B20 y ahi suelta el ratén.

11.Ahora da clic en la opcién de Insertar de la barra de comandos, y luego da clic

en la opcién de Diagrama . .
siguiente cuadro de dialogo.

., los puntos suspensivos indican que se abrira el
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L] Fapniatzzele sl e <l lfzzj s

Seleccion

Area

I~ Primera fila como etigueta

I~ Primera columna como etiqueta

Resultados en |a tabla

[Hojal

Si las celdas seleccionadas no contienen los datos deseados, seleccione el area.

Incluya las celdas con los nombres de las columnas v filas si desea que aparezcan en el diagrama.

Ayuda

Cancelar

| Siguiente == |

Crear

12.Da clic en la casilla de Primera fila como etiqueta, y luego da clic en el botén

de siguiente, para ver el sig

uiente cuadro.

e Famnsieds ) %
Seleccione un tipo de diagrama
T T T
] sl ik &
an® i
@ ot A WM °lw
=

Ayuda

[~ Mostrar los objetos del
texto en la previsualizacién

Cancelar

Datos en:

Diagrama XY

<< Regresar | Avanzar == |

" Filas

& Columnas

Crear

13.Da clic en la opciéon de Diagrama XY como se indica en la figura anterior, y

luego da clic en el botdn de la opcion de avanzar, para ver el siguiente cuadro.

) L] Pt s iz i

2t

£]

Seleccione una variante

—

= &

[~ Mostrar los objetos del
texto en la previsualizacion

Ayuda

Cancelar

P

=Y

Solo lineas
Lineas de cuadricula
I Eje X W Eje Y r
Datos en: " Filas

<< Regresar | Avanzar >=> |

& Columnas

Crear

]
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14.Da clic en la opcién Solo lineas como se muestra en la figura anterior, y por
ultimo da clic en el botén de Crear, en la hoja de trabajo veremos la siguiente

imagen.

Titulo principal

-10

-12 \ \ \ \
-4 -2 0 2 4 6

15.Por dltimo guarda tu archivo con el nombre de cuatro, en tu carpeta de
trabajo.

Problemas:
1. Realiza la grafica de la funcién f(x) = -3x + 5 en el intervalo de -5 hasta 5 con

incrementos de 0.2

2. Realiza la grafica de la funcién g(x) = 0.5x + 2 en el intervalo de -3 hasta 4 con
incrementos de 0.1

3. Investiga como realizar la gréfica de ambas funciones f(x) = x + 4 y q(x) = 1.2x

— 2 en el intervalo de 0 hasta 10 con incrementos de 0.4 en el mismo sistema
de coordenadas.
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Practica #5.

Aprendizaje: Al finalizar el alumno podra hacer la grafica de una funcién lineal o

de una funcién cuadratica.

Problema: Hacer la grafica de la funcién f(x) = 2x + 3, donde m = 2 es la

pendiente de la recta y b = 3 es la ordenada a el origen de coordenadas.

1. Ejecuta la hoja de calculo Calc.

2. Selecciona el rango de celdas de Al hasta E1, para hacerlo coloca el puntero

del ratén en la celda Al,presiona el botén izquierdo del ratén, y sin soltarlo

desplaza el ratén hasta la celda E1, suelta el botén del ratén, debes observar

algo parecido a lo siguiente.

3. Coloca el ratén dentro de la zona seleccionada y presiona el botén derecho, al

hacerlo aparece un menu contextual, da clic sobre la opcién de Formatear

celdas. .
de dialogo.

j ] P

., los puntos suspensivos indican que se mostrara el siguiente cuadro

X

Sin relleno
EEEEEEET W
- HNA | .
ERNER B
EEEET EEEN
L1 1 | | B
i:EIIIII

&y | | | [eieee
H  E'EER

Sin relleno

Nirmeros | Fuente | Efectos de fuente | Alineacidn | Bordes Fondo | Proteccién de celda |
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4. Selecciona el color azul claro y luego da clic en el botén de Aceptar.

e I T T R
1 Funciones lineales del tipo fix) = mx + b
¥ i

5. Lleva el cursor a la celda Al, y escribe el siguiente texto.

6.En la celda B2 escribe “x”, y en la celda C2 escribe “f(x)=mx+b”, debes

observar algo parecido a lo siguiente.

A | B | C I D | E I
1 Furciones lineales del tipo fix) = mx + b
2 X flx)=rmx+b

7.En la columna B se van a escribir los valores de la variable independiente x,
para la funcién f(x) = 2x + 3 empiezan en -5, y terminan en 5, con incrementos
de 0.5, asi que en la celda C3 escribe el valor de -5, da ENTER, luego selecciona
el rango de celdas de €3 hasta C23, que se escribe C3:C23.

8. En la barra de Comandos da clic en la opcidon de Editar, luego selecciona la
opcidon de Rellenar, al hacerlo aparece un menu desplegable del cual debes
seleccionar la opcién de Serie . ..

9.Los puntos suspensivos indican que debe aparecer el siguiente cuadro de

dialogo.
'.;_, { ..41 HEIETr S Eries: L!F

Dlrecdem\ e th g __Aceptar
= Abaio} & Aritmético o
C " Geométrico ooy Cancelar
" Arriba " Fecha o s
o " Relleno automatico o =

valor inicial E

Valor final ’7

Ineremento n
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10.El Valor inicial ya esta indicado, en la celda de Valor final escribe 5, en la
celda de Incremento escribe 0.5, por ultimo da clic en la celda de Aceptar, la

imagen que debes ver en la hoja debe ser parecida a la siguiente.

& | &l wm, PPl
Funciones lineales del tipo flx) = mx + b
X flx)=rmxtb

S —

00 [ ] [T LA | o [ 3| RO
N =Y

[ia]
]

—
(=}
—
n

=
—
—

._.
ra
. :
LA 1
in

—
w
[}

._.
Y
=
in

—
wn
—

—
=}
—
n

—
e |
]

._.
o
P
in

=
w
(95 ]

o]
(=]
[E8]
n

)
—
o~

PJ
o5}
=
[

J
[¥5]
n

11.Coloca el cursor en la celda €3, para escribir la funcién f(x) = 2x + 3, al inicio
debes escribir el signo de igual(=), luego escribe el nimero 2, después
escribe el simbolo de * que indica la multiplicaciéon, como el valor de la variable
independiente x esta en la celda B3 da clic en dicha celda luego escribe el
signo de mas (+) luego escribe el numero 3 y por ultimo da ENTER, la
formula que debes de haber escrito es =2*B3+3, en la celda C3 debe aparecer
el valor de la funcién f(x) = 2x + 3 para x = -5, como se muestra a

continuacion.
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[c3 > =2 = [=2tB3+3
o A | B | C | D | E
(I Funciones lineales del tipo fix) = mx + b
B 2 X flx)=rmxt-b
23 E —|

12.Se debe copiar la férmula al resto de las celdas, para lo cual coloca el puntero
en la esquina inferior derecha de la celda C3, donde aparece en pequeno
cuadro, al hacerlo el puntero toma la forma de una cruz, luego presiona el
botén izquierdo del ratén y sin soltarlo desplaza el ratén hasta la celda C23,

suelta el botén, la imagen que debes observar debe ser parecida a la siguiente.

A | B | C | D | E
1 Funciones lineales del tipo fix) = mx+ b
2 X flxd=mx+b
3 -5 -7
4 -4.5 -6
=] -4 -5
5] -3.5 -4.
7 -3 -3
8 -2.5 -2
9 -2 -1
10 -1.5 0
11 -1 1
12 -0.5 2
13 8] 3
14 0.5 4.
LS 1 5
16 15 4]
17 2 7
18 2:5 8
19 3 2]
20 3.5 10
21 4 11
22 4.5 12
23 5 13
24

13.Para insertar la grafica de la funcion selecciona el rango de celdas de B3
hasta C23.
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14.Ahora coloca el puntero en el icono de Insertar objeto (que esta en la barra

de herramientas) y presiona el botén izquierdo hasta que aparezca un menu

desplegable.

S
=
| flnsertar objeto

Da clic en la primera opcién que corresponde a Insertar diagrama, al llevar el

puntero a la hoja de trabajo, observa que tiene la forma de una pequena cruz con

un pequefo diagrama a su derecha, coloca el puntero en la celda E3 presiona el

botdn izquierdo y arrastra el ratén hasta la celda J20 y suelta el ratén, al hacerlo

aparece el siguiente cuadro de dialogo.

—

L P A e s ) X
Seleccion
Area [$Hojal. $B53:5C523] 2|
[~ Primera fila como etiqueta
[~ Primera columna como etiqueta Heojal J

Si las celdas seleccionadas no contienen los datos deseados, seleccione el area.

Incluya las celdas con los nombres de las columnas y filas si desea que aparezcan en el diagrama.

Ayuda | Cancelar I | Siguiente = | Crear

Da clic en el botdn de Siguiente, para ver la siguiente ventana.

r.\? 4-| fgr_m:,-,._f,,-,,;"‘;;,,,,.1-(|,‘,J'.H-,:.|-»,‘t‘.<..r.,.. <) ‘5—‘
Seleccione un tipo de diagrama
: = &l ik | =
Hil]

e ol ® L /g\ i

B -

Columnas

I~ Mostrar los objetos del Datos en: " Filas « Columnas
texto en la previsualizacion

Ayuda Cancelar << Regresar | Avanzar == Crear
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15.Da clic en la opcién de Diagrama XY, que corresponde al segundo icono del

segundo renglén, luego da clic en el bot6n de Avanzar.

> Lal Furiiieet AnisiAiny s A

I

-
Seleccione una variante

Sdlo lineas
T T~ T T 1 ” .
Lineas de cuadricula
™ Eje % W Eje ¥ r
[ Mostrar los objetos del Datos en: " Filas * Columnas
texto en la previsualizacion
Ayuda Cancelar <= Regresar | Avanzar == | Crear

16.Da clic en el icono de Sdlo lineas que esta indicado dentro del cuadro y por
ultimo da clic en el botén de Crear, la imagen final que debes de observar es la

siguiente.
A | B | C | D | E F G H [

1 Funciones lineales del tipo flx) = mx + b

2 X flx)=rmx+b

3 '5 -? L] u [ |
4 -4.5 -6 Titulo principal

] -4 5

15

4] -35 -4

7 -3 -3 125

: = B t

¥ : B

10 15 0 15 ~

11 o 1 g

12 05 2 . [ScalinasE] #
13 0 3 23

14 0.5 4 a

15 1 5

15 15 & E3

17 2 7 5

18 2.3 g

19 3 g 1.5 T T T T T T T T 1

5 4 @ g o e 1 % 4§

20 35 10 g B :
21 4 gidn

22 4.5 12

23 5 13
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Ejercicios:
Realiza la grafica de cada una de las siguientes funciones, con las condiciones

indicadas.

La funciéon f(x) = 4x + 1, donde la variable independiente varia de -6 hasta 8

con incrementos de 0.5.

La funcién f(x) = 0.5x - 4, donde la variable independiente toma valores de -5
hasta 7, con incrementos de 0.5.

La funcién f(x) = -x + 3, para los valores de -7 hasta 6 con incrementos de .5
para la variable independiente.

La funcién f(x) = -2x - 5, para los valores de -7 hasta 0 con incrementos de .5
para la variable independiente.

Que hay en comun en las graficas cuya pendiente es positiva.

Que hay en comun en las graficas cuya pendiente es negativa.

Escribe la diferencia que hay entre las gréficas de las funciones con pendiente
positiva, con las graficas de pendiente negativa.
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Practica #6

Aprendizaje: Al finalizar el alumno podra hacer la grafica de una funcién lineal o

de una funcién cuadratica.

Problema: Hacer la grafica de la funcidén f(x) = x* - 4.

1. Ejecuta el programa de Calc de OpenOffice.

2.Selecciona el rango de celdas de Al hasta E1.

A B

3. Formatea la zona seleccionada de manera que el fondo de las celdas sea de

color azul cielo.

4. Ahora coloca el cursor en la celda Al y escribe el siguiente texto, “ Funciones

de segundo grado en la variable x”, la imagen debe ser parecida a la

siguiente.
A B E ]
1 Funciones de segundo grado en la variable x
2

5.En la celda B3 escribe el siguiente texto, “variable independiente x”, y

modifica la longitud de la columna de manera que el texto ocupe la celda como

se muestra a continuacion.
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A B C
1 Funciones de segundo grado en la variable x
2
3 Variable independiente x

6. En la celda C3 escribe el siguiente texto, “f(x)”, y centra el texto en la celda.

7.Los valores de x, van desde -7 hasta 8 con incrementos de 0.5, asi que
empezando en la celda B4 escribe dichos valores utilizando los comandos
Editar, Rellenar, Serie, de manera que observes la siguiente imagen.

lvariable independiente _’;!. fix)  8.En la celda C4 escribe la siguiente féormula.

s =B4"2 -4
-5-2 Para obtener la siguiente imagen.
-4.5
-4
3.5 [suraa x| = X o |=Ba~z24
-3 %:;: A | B | Cc |
-2.5 2 1 Funcienes de segundeo grade en la varia
- 2
-1 @3 wariable independiente x =)
. [ Fl=Ba~2-4

1
= (=] O, [
o RO RR N RV LS VW R L R R VW R LR S M R L R R IR R R 8

)

9. Da ENTER para obtener el valor de la funcién f

i)

(x) en x = 4.

I

o

s}

10.Para copiar la férmula al rango de C5 hasta

C34 coloca nuevamente el curzor en la celda

]

C4, y observa que en la esquina inferior

derecha de la celda hay un pequefio cuadro como se muestra a continuacion.
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Wariable independiente x fx)
A
-6.5

11.Coloca el puntero del ratén sobre dicho cuadro, al hacerlo el puntero cambia a
la forma del signo mas + presiona el botdn izquierdo del ratdén y sin soltarlo
lleva el puntero del ratdon hasta la celda C34 y suelta el botdn izquierdo.

12.Para hacer la gréfica de la funcién ahora debes marcar el rango de celdas de
B4 hasta C34.

13.Ahora coloca el puntero del ratén en el icono de insertar objeto de la barra de

14.Da Clic en el primer icono que corresponde a Insertar diagrama y lleva el
puntero a la celda E2 y da Clic, para ver el siguiente cuadro de dialogo.

Seleccion
Area [$Hojal. $B$4:$C§34| o

[~ Primera fila como etigueta

™ Primera columna como etigueta Hajal J

Si las celdas seleccionadas no contienan los datos deseados, seleccione el area.

Incluya las celdas con los nombres de las columnas y filas si desea que aparezcan en el diagrama.

Ayuda Cancelar : : ‘ §iguiente:-:-| Crear
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15.0bserva que ya esta marcado el rango de celdas que seleccionaste. Da Clic en
el botdn Siguiente, para ver la siguiente imagen.

Seleccione un tipo de diagrama

b

Diagrama XY[

™ Mostrar los objetos del Datos en: " HlEs Columnas

texto en la previsualizacion

Ayuda Cancelar -:-:Begresar‘ Avanzar == | Crear

16.Da Clic en la opcion Diagrama XY que corresponde al icono que esta en el
segundo renglén y la segunda columna, y luego da Clic en el botén de avanzar

para ver la siguiente imagen.

Seleccione una variante

T i &
) ,‘X Sdlo lineas
Lineas de cuadricula
I Eje X ¥ Eje Y I~ (ElgZ
T T T T 1
[~ Mostrar los objetos del Datos en: ™ Filas * Columnas
texto en la previsualizacicn
Ayuda Cancelar =< Regresar \ Avanzar s | Crear
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17.Da Clic en la opcién Sélo lineas que corresponde al tercer icono y por ultimo da
Clic en el botén de Crear para tener la imagen en la hoja como se muestra a

continuacion.

variable independiente x i)

-7 as
6.5 38.25
-6 32 Titulo principal
55 26.25 -
-5 21 . ]
45 16.25 o /
-4 12 - /
3.5 8.25 a0 L4 /
i3 5 i i
2.5 2.25 P i e
S o st /
1.5 -1.75 20 \\ /
-1 -3 15
-0.5 -3.75 10
0 -4 5
0.5 -3.75 0
1 -3 5 — ———
1.5 -1.75 -1.5 -5 -2.5 o 25 5 7.5 10
2 0
25 2.25
3 5
35 8.25
4 12
as 16.25
5 21
6 32
6.5 38.25
7 a5
7.5 52.25
8 &0

Guarda el archivo con el nombre de cuadratica 1, en la carpeta de la hoja
electrénica.

Ejercicios:

a. Crea la gréfica de la funcién f(x) = -2x> - 8x + 6 , si el dominio de la funcién
puede tomar valores de -8 a 8 con incrementos de 0.4, guarda el archivo con el
nombre de cuadratica 2.

b. Crea la grafica de la funcion f(x) = x2 - 9x + 27, si el domino de la funcién es el
intervalo de -2 hasta 10 con incrementos de 0.5 y determina las raices de la

funcién, guarda el archivo con el nombre de cuadratica 3.
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Practica #7.

Aprendizaje: Al finalizar el alumno graficaré e interpretara funciones lineales.

Inicio de la practica:

Problema 1. Una bomba que proporciona 60 litros por minuto, se utiliza para

llenar un tanque con capacidad de 7200 litros, si al prender la bomba el tanque

esta vacio, contesta las siguientes preguntas.

La primera parte debes contestarla en tu cuaderno.

1. {Qué cantidad de agua hay en el tanque para 4, 7 y 10 minutos?

2. .Qué tiempo tarda en llenarse el tanque de agua?

3. La funcién que utilizas para calcular la cantidad de agua en el tanque, después
de t minutos es?

4. Realiza la grafica de la funcion en el intervalo t = 0 hasta t = t,, donde t;es el
tiempo que tarda el tanque en llanarse.

La segunda parte se realizard con ayuda de la hoja electrénica Calc, y compara

tus resultados con los que se obtienen con la hoja.

La siguiente tabla nos muestra la cantidad de agua para los tiempos estipulados
en la pregunta 1.

Tiempo (t) Volumen (v)
4 240
7 420
10 600

Para obtener el tiempo de llenado se divide la capacidad del tanque entre la
cantidad de agua que proporciona la bomba por minuto.

_7200

W=120m|nutos

t
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La funcién para calcular el volumen de agua en el tanque es la siguiente.
v(z) = 60t
Veamos ahora la solucién del problema utilizando la hoja de calculo.
1. Ejecuta la hoja de calculo Calc.
2. En la celda Al escribe la etiqueta tiempo.
3.En la celda B1 escribe la etiqueta volumen.
4.Se necesita una lista de valores de 1 hasta 120 con incrementos de 1, de la
celda A2 hasta la celda A121, para lo cual realiza las siguientes operaciones.
Escribe el nUmero 1 en la celda A2.
El nUmero 2 en la celda A3.
Selecciona el rango de celdas de A2 hasta A3. Debes observar el rango

seleccionado como se muestra.

%P- A | B
; 1 [Tiempo “olumen
B 2
e 3
@b x
[# 5
=g

Coloca el puntero del ratéon en la esquina inferior derecha del rango
seleccionado, el puntero debe tomar la forma de una cruz.
Presiona el botdén derecho del ratéon y sin soltarlo desplaza el ratén hasta
la celda A121 y suelta el botdn derecho.
Al hacerlo aparecen los valores que puede tomar la variable t.
5. En la celda B2 escribe la funcién para calculal el volumen de agua en el tangue
con la siguiente expresion: =60*A2 y da ENTER.
6. Coloca el cursor en la celda B2, y para copiar la férmula del volumen al rango
de celdas de B3 hasta B121 realiza las siguientes operaciones.
Coloca el puntero del ratén en la esquina inferior derecha de la celda B2,

debe cambiar a la forma de una cruz.
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Presiona el botén izquierdo del ratén y desplazalo hasta la celda B121.
Al soltar el botén izquierdo la férmula se a copiado y tenemos los

volumenes para cada valor de t.

7. Para hacer la gréfica correspondiente realiza las siguientes operaciones.

Selecciona el rango de celdas de A2 hasta B121, para lo cual debes
colocar el cursor en la celda A2, presiona el botén izquierdo y desplazalo
hasta la celda B121 y suelta el botdn izquierdo del raton.

Da Clic en la opcién Insertar de la barra de comandos.

Da Clic en I_a opcién Diagrama. . ., para ver el siguiente cuadro de dialogo.

G = - jx
Seleccion
Area E
I~ Primera fila como etiqueta Resultados en la tabla
I~ Primera columna como etigueta iHOjal _vJ

Si las celdas seleccionadas ne contienen los datos deseados, seleccione el area.

Incluya las celdas con los nombres de las columnas y filas si desea que aparezcan en el diagrama.

Ayuda ] Cancelar ] Bedgrasar ] Siguiente == | Crear 1
Da Clic en el botén de Siguiente, para ver el siguiente cuadro de tipos de
gréficas.
Seleccione un tipo de diagrama
MIEREIOIER
B
u
[ ]
] i by ut
E ae LA e
= -l
S T L ST L T LT - [, Columnas
I Mostrar los objetos del Datos en: " Filas i Columnas
tento en la previsualizacion
Ayuda Cancelar 1 == Regresar 1 Avanzar == | Crear 1

Da Clic en el botén |l=_~ = | que correponde a la grafica XY, luego da Clic

al botén de avanzar para ver el siguiente cuadro.
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@ '

T
m
L=}

{"

I
m
(=]

il A

g

£ 4

Seleccione una variante

[~ Eje X

[ Mostrar los objetos del

Datos en:

texto en la previsualizacion

Cancelar

<< Regresar | Avanzar == |

Lineas de cuadricula

= | B
o
Sdlo lineas
WV Eje Y [ EezZ
" Filas * Columnas

Crear

- Por ultimo da Clic en el botén de Crear, para que el programa muestre la

grafica de la funcién.

- Si es necesario mueve la grafica de la funcién para que quede al inicio de

la hoja como se muestra a continuacién.

A c | | E ] F | 6 [ H ]
1 [Tiempo Walumen
2 1 60
3 2 120
4 3 180 Titulo principal
5 4 240 i
B 5 300 7000
7 5 380 £500 /’/
8 7 420 gggg
g 8 480 S
10 9 540 s
11 10 G600 4000 [~ Columna g]
12 11 660 3500 i EERE
13 12 720 3000 i
14 13 780 :EEE
15 14 840 i i
16 15 Q00 1000 =
17 156 860 500 T
18 17 1020 o . . . . |
14 18 1080 25 50 75 100 125
20 19 1140
21 20 1200
22 21 1260

Para conocer el volumen de agua para t = 33, basta con colocar el cursor en la

celda correspondiente a t

= 33 y a su derecha esta el volumen de agua
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correspondiente.

En la celda C1 escribe la etiqueta Cociente. En la celda C2 escribe la siguiente

formula, =B2/A2 y da ENTER para tener el resultado.

Copia la formula de la celda C2, al rango de celdas de C3 hasta C121, i{qué

observas respecto al resultado?

Guarda el archivo con el nombre de proporcionall, en la carpeta Hoja.

Ejercicios de la secuencia didactica.

1. Se tiene un tanque con capacidad de 5200 litros, el cual se llena con una
bomba que proporciona 80 litros por minuto, si al prender la bomba el tanque
esta vacio. Realiza una hoja para conocer el volumen de agua cada minuto
desde que se prende la bomba hasta que se llena el tanque, y realiza la grafica
de la funcién que resulta.

Ejercicios de la unidad.

1. Realiza la grafica de la funcién f(x) = 3x - 6 en el intervalo [-4, 5] con
incrementos de 0.2

2. Investiga los siguientes datos de 15 de tus companeros, la calle donde viven, el
numero, la colonia, su nimero telefénico, equipo de fufbol de su preferencia, su
pasatiempo y su materia favorita y con ellos realiza una pequefia base de
datos.

3. Investiga con tu mama las compras de la semana, tipo de fruta, costo, cantidad
comprada, tipos de carnes compradas, costa y cantidad, y asi
consecutivamente con todas las compras del mandado que se realizan y con
ellos realiza una pequefa base de datos sobre la cantidad de dinero que se
gasta y de qué producto se gasta méas y de cual menos.

Bibliografia: Primeros pasos con Linux, Ricard Molla Palleja, Alfaomega Ra-Ma
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Examen de la Unidad:

1. Si tenemos la siguiente informacién en la hoja de trabajo:
i A | s | <o HuEa £ |
| 1

20 10 30

l'_T1|

Escribe la férmula que debe ir en la celda E1 para obtener el promedio de las

cantidades mostradas.

2. Carmen compro las siguientes mercancias.

Producto Precio Descuento Total
Sueter 550 15%
Pantalén 800 20%
Blusa 350 10%
Zapatos 650 50%

Captura la informacién de manera que los titulos queden en el renglén 1, y el
nombre de los productos estén en la columna A, en la columna D, debes calcular
el precio de cada producto después de aplicar el descuento indicado en la

columna C, en la celda D6 encuentra el total de la compra.

3. Maria tiene siete amigos cuyos nombres se muestran a continuacién.

Morones Torres Rogelio

Zapata Rodriguez Lucia
Arias Doblado Carlos
Martinez Suarez Damiela
Cabrera Pliego Dorotea
Contreras Juarez Paloma
Nieves Linares Esteban

Calles Luna Carolina

En la celda Al escribe el rotulo Apellido Paterno, en la celda B1 escribe el rotulo
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Apellido Materno y en la celda C1 escribe el rotulo Nombre, luego captura la
informacidén tal como se muestra y guarda el archivo con el nombre de uno. Ahora
ordena los nombres de los amigos de Maria usando la columna nombre y describe

el proceso para hacerlo.

4. Realiza la grafica de la funcién f(x) = 3x - 5, si los valores de x se toman en el
intervalo [-5, 5] con incrementos de 0.2, encuentra la raiz de la funcién

observando la grafica de la funcién.
5. Realiza la grafica de la funcién g(x) = 2x? + 5x — 3, si los valores de x se toman

en el intervalo (-4, 5) con incrementos de 0.1, encuentra las raices de la funcion

observando la gréafica de la funcién.
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UNIDAD OCHO

Software Educativo

El software educativo es uno de los mas importantes en el programa de Taller de
Cémputo ya que puede ser un programa que se aplique a otras materias y esto
permite que todos tengan que investigar sobre él y luego compartan el resultado
de sus investigaciones, GeoGebra es un software de matematica que redne
geometria, algebra y calculo. Lo ha desarrollado Markus Hohenwarter en la
Universidad de Salzburgo para la ensefianza de matematica escolar.

Por un lado, GeoGebra es un sistema de geometria dindmica. Permite realizar
construcciones tanto con puntos, vectores, segmentos, rectas, secciones cénicas
como con funciones que a posteriori pueden modificarse dinamicamente.

Por otra parte, se pueden ingresar ecuaciones y coordenadas directamente. Asi,
GeoGebra tiene la potencia de manejarse con variables vinculadas a nUmeros,
vectores y puntos; permite hallar derivadas e integrales de funciones y ofrece un
repertorio de comandos propios del analisis matematico, para identificar puntos
singulares de una funcién, como Raices o Extremos.

Estas dos perspectivas caracterizan a GeoGebra: una expresidon en la ventana
algebraica se corresponde con un objeto en la ventana geomeétrica y viceversa.

Unidad elaborada por:
Mejia Espinosa Martin
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Practica #1.
Aprendizaje:El alumno conocera el entorno de trabajo del programa Geogebra.

Geogebra es un programa que combina tres aspectos de la matematica como son el élgebra, la
geometria y el calculo. Para la geometria el programa implementa el concepto de geometria
dindmica que nos permite estudiar la propiedades intrinsecas de las figuras geometricas, una vez
gue se ha construido la figura, las propiedades inherentes a la construccién permanecen a pesar
de que se muevan los elementos libres de la figura, como por ejemplo si dibujamos un tridngulo,
en él se cumple el teorema que indica que la suma de los dngulos internos del triangulo es igual a
180° independientemente de las dimensiones de los lados del tridngulo.

La geometria dindmica permite examinar las figuras geométricas y hacer conjeturas de ciertas
propiedades que tienen las figuras, las cuales pueden ser teoremas de la geometria, una vez que
se han comprendido, es posible consultar la demostracién del teorema en algun libro.

Al ejecutar el pro
S @ o
Archivo  Edita “ista Opciones %entana Asuda

IS I g @<L,

7 v
[ Ohjetos libres x|z 104
] Objetos dependientas i
[ Ohjetos Auxiliares

grama Geogebra la ventana que debes observar es la siguiente:

%
A

=

A
.7

®
-
.

ABC
N

7

b

Modo: Desplaza ®iw=1:1

@Ii Ingresa; || | = j|u |V||Comando... i'|

En la parte superior tenemos la barra de Titulo que se muestra a continuacién.
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En la parte izquierda de la barra de titulo esta el menu de control que permite mover la ventana,
redimensionarla, minimizarla, y cerrarla entre otras opciones, después tenemos el nombre del
programa GeoGebra y el nombre del archivo en caso de que se haya guardado en un medio de
almacenamiento o estemos editando un archivo ya existente, en la parte derecha de la barra hay
tres botones, para minimizar la ventana, para maximizar o restaurar la ventana y al final el botén
para salir del programa y regresar el control al sistema operativo.

Luego esta la barra de comandos.
Archivo  Edita Yista Opciones “entana Asuda

Para desplegar el menu asociado a cada opcién hay que colocar el ratédn sobre la opcién y
presionar el botén izquierdo.

A través de la opcién Archivo, podemos guardar o recuperar los archivos, tener una hoja de dibujo
nueva, y exportar la hoja de trabajo en formato html entre otras cosas.

La opcién de Edita permite deshacer una operacién o reahacerla o modificar las propiedades de los

objetos dibujados.
La opcidn Vista permite configurar el drea de trabajo.

Investiga las opciones que hay en los otros comandos.
Después aparece la barra de Comandos graficos.

=
R | oM L A D) )| Jame |

4 8. =3

7 e 7 i vl ¥ v 7 | |

Como puedes observar cada botdén tiene una flecha en la parte inferior derecha, al colocar el
cursor sobre ella y presionar el botén izquierdo aparecen todas las herramientas sociadas como se

muestra con el grupo asociado a Nuevo Punto en la siguiente figura.
A | * o
Ml 3| &

! .A Fleyo Punto

'
| X Interseccion de dos ohjetos

L ]
.0 Funto Medio o centro
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El grupo de herramientas asociada a la herramienta Recta a tavés de dos puntos es la siguiente.

Investiga los comandos asociados a los demas comandos de la barra.

i

N

|

e | S

’{ L@ & .-._.AEICT ‘%'-.-

:/', Recta & traves de dos puntos
/‘ Seqimento entre dos puntos
e ' Seqmento con la longitud dada desde el punta
,/'/. Semi-recta gue pasa por dos puntos

./' Wectar entre cos puntos

'l
v Wector desde un punto

“s Poligono

Después tenemos el drea de trabajo, en la parte izquierda esta la ventana de &lgebra en ella

aparece la representacién algebraica de cada objeto que se dibuja en la ventana derecha que

corresponde a la ventana de Geometria, como se muestra a continuacién.

] Objetos libres
9 Objetos dependientes
I Objetos Auxiliares

Wentana de Algebra

104

‘entana de Geometria

En la ventana de Geometria dibujaremos todos los elementos geométricos como son los puntos,

las rectas, las funciones, los lugares geométricos, asi como todos los elementos que sean

necesarios para resolver un problema.
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A continuacién esta la barra de estado que nos indica la herramienta que esta activa en ese
momento.

I!Modo: Cesplaza o ’ RO A= el l||

Finalmente esta la barra de Ingreso, que nos permite introducir expresiones algebraicas.

@|| Ingresa: |=|=||la |=|[Comando ... |

En la parte derecha de la barra de Ingreso tenemos tres grupos de herramientas, la primera
permite escribir las potencias, el signo de m, el signo de factorial.

El siguiente grupo de herramientas permite introducir las letras griegas ya sea mindsculas o
mayuUsculas.

Por Ultimo esta el grupo de herramientas que permite introducir los comandos del programa como
es angulo, bisectriz, asintota, y otros que iremos viendo poco a poco.

A la derecha de la barra de Herramientas estdn los botones que permiten deshacer una operacién

o reahacerla.

Veamos ahora algunos ejemplos a manera de introduccién al programa.
Ejemplo 1: Construir un triangulo equilatero.
Ejecuta el programa Geogebra.
Para ocultar los ejes de coordenadas de la ventana de Geometria ejecuta las siguientes
instrucciones.
Clic en Vista
Clic en Ejes
Despliega los comandos asociados al comando Recta a través de dos puntos y da Clic en la opcién
Segmento entre dos puntos,

Y traza el segmento AB.
Despliega el grupo de comandos asociado a Refleja objeto por punto, y da Clic en la opcién Rota
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objeto alrededor de un punto un angulo,

Fumnto B
Segmento a

Da Clic en la opcién de Punto B para aceptar la opcion.
Ahora da Clic en el punto A, y confirma que la opciéon deseada es el punto A, después de esto
aparece el siguiente cuadro.

Angulo
s =

@ counter clockwise

0 clockwise

| Aplica || Cancela |

lleva el cursor antes del simbolo de grados, borra el nUmero 45 y en su lugar escribe 60, da Clic en
el botén de Aplica para obtener la siguiente imagen.

Activa la herramienta Segmento entre dos puntos y traza los segmentos AC y BC para obtener el
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tridngulo equilatero que se muestra a continuacion.

Observa que en la ventana de algebra aparecen las propiedades algebraicas de cada objeto
dibujado, para los segmentos a, b, y c sus etiqguetas aparecen en la carpeta de objetos
dependientes y a cada uno de ellos el programa le asocia su longitud.

[ Objetos libres x|
P A=(19,33D :
d B=97, -1.3N

{1 Objetos dependientes

@ C =63, 3.21)

@ a= 6790
@ b=06.79
@ Cc= 0679

-7 Objetos Auxiliares

Activa la herramienta Desplaza que tiene asociado el icono de una flecha, luego coloca el puntero

sobre cualquiera de los puntos A o B, presiona el botén izquierdo del ratén y sin soltarlo desplaza
el ratén por la ventana.

¢Qué pasa con las longitudes de los lados del tridngulo?
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Problema 2. Utilizando un procedimiento parecido al anterior ahora construye un
cuadrado.
Se ejecuta el programa Geogebra.
Para ocultar el sistema de coordenadas de la ventana de Geometria damos los comandos.
Vista > Ejes
Se activa la herramienta Segmento entre dos puntos y se traza el segmento AB
Se activa la herramienta Rota objeto alrededor de un punto por un angulo, para girar el punto B
alrededor del punto A un angulo de 90°, para obtener el punto C.
Se rota el punto A alrededor del punto C un dngulo de 90° para obtener el punto D
Con la herramienta Segmento entre dos puntos se trazan los segmentos BC, CD, y DA para tener el
cuadrado.

La imagen que se obtiene puede ser parecida a la siguiente.

] Objetos libres x|z
3 oA = (123 2% :
3 B=(2 -0.60

[ Ohjetas dependientes
3 C=(L93, 57

D= Q17 2570

a =433

b = 4.53

c =453
# d=4.53

[ Objetos Auxiliares

&
&
e
4

Como puedes observar la longitud de cada uno de los segmentos esta en la carpeta de Objetos
dependientes y los puntos A y B son objetos libres, muevelos por la ventana de Geometria e indica
si la longitud de los lados se alteran.

Algunas personas observaran que no hemos checado los dngulos de la figura para ver si miden
90°, asi que veamos si los angulos miden 90°.

Activa la herramienta angulo

4,

y marca los angulos de la figura dando Clic primero en el extremo de un angulo, luego en el vértice

del dngulo y por ultimo en el otro punto extremo del dngulo.
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La nueva imagen puede ser parecida a la siguiente.

7 Ohjetos libres %[
4 A=(-D.73,4970 3
4 B=0(, -0.67

[T Ohjetos dependientes

C=@.9 7.0

9 D= (7.63,2.00)

J a= 626

# b=0626

4 C=6.26

]

=]

=

L®

d =626
® =90
B = 90°
2 y= 190"
# 6 =90°
[ Ohjetas Auxiliares

La medida de los dngulos del cuadrado estadn en la carpeta de objetos dependientes, ¢Su valor
cambia al mover los puntos Ay B?
Escribe la definicién de un cuadrado.
Problema 3. Inscribir un exagono regular en una circunferencia.
Para borrar el dibujo anterior damos los siguientes comandos.
Archivo > Nuevo
Cuando el programa pregunte si queremos guardar el archivo damos Clic en No.
Se activa la herramienta Circunferencia dado el punto central que pasa a través de cierto punto

®

y se traza una circunferencia dando Clic en el lugar donde estara el centro, luego se mueve el

ratén al punto por donde pasard la circunferencia y se da Clic nuevamente, la figura que se
obtiene debe ser parecida a la siguiente.

(1 Objetos libres X
PA=0GD

¥ B=(-173,527
Ohjetos dependientes

Jod-D*+ - B =2401
[ Objetos Auxiliares

Para ocultar el punto B sobre la circunferencia se coloca el ratén sobre el y se presiona el botén
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derecho del ratén y aparece el siguiente menu contextual.
| PuntoB
Coordenadas Polares
v Expone objeto
v Expone ratulo
Activa Trazo
Qhjeto Audiliar
= Edita
& Redefinir
E¥ Carmpo de Entrada
4 Borra
o Renombra

= Propiedades

Ahora da Clic en la opcién de Expone objeto para ocultar el punto.
Con la herramienta Nuevo punto construye un punto libre C sobre la circunferencia.

El punto C es un punto libre sobre la circunferencia, como puedes comprobar colocando el ratén
sobre él y presionar el botén izquierdo del ratén, luego sin soltarlo mover el punto C alrededor de
la circunferencia c.

Para trazar el exagono debemos conocer uno de sus angulos centrales, como los 6 dngulos son
iguales, la medida de cualquiera de ellos es igual a:

360°

—_eno
6—60

Usando la herramienta Rota objeto alrededor de un punto por un angulo, gira el punto C
alrededor del punto A un angulo de 60° para obtener el punto D.

Con este procedimiento gira ahora el punto D alrededor de A un angulo de 60° para obtener el
punto E.

Repite el proceso para obtener los puntos F, G y H, la imagen que se obtiene debe ser parecida a
la siguiente.
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] Ohjetos libres

dA=0GD

OB =(173527%

@ C=029, 87D
[ Thietos dependientes
D = (045, 748
E= (174, 2.7%
F=(L71, -0.73)
G = (6.45, 0.52)
H= (7.74, 5.2

@

L U

[ Ohjetas Auxiliares

Jex-I+y-PH®=24.01

Con la herramienta Segmento entre dos puntos traza los segmentos CD, DE, EF, FG, GH, y HC para

tener el exagono, que se muestra a continuacion.

[ Objetos libres
JA=03D
OB =(-173, 5.27%
§ C=.29 B.73

[ Chjetos dependientes
3 D= (-045, 748

@ E=(-1.74, 2.79)

@ F= (.71, -0.73)

@ G = (645, 0.3

# H= (7.74, 5.2

# a=49

# b=419

=]

@ d=49

3 e =49

3 f=419

2 g=49

[ Ohjetos Auxiliares

Ct- 2+ & - H2 = 2401

Si mueves el punto C sobre la circunferencia, {se afecta el exagono?

Busca otro procedimiento para construir un exagono.

Problema 4. La magnitud de un angulo externo a un triangulo es igual a la suma de los

angulos internnos no adyacetes a él.
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Con la herramienta punto dibuja los puntos Ay B.

Con la herramienta Semi - recta que pasa por dos puntos, traza la semi - recta que empiezaen Ay
pasa por B.

Se oculta el punto B.

Con la herramienta Nuevo punto se trazan los puntos C y D, de manera que el punto D sea un
punto libre sobre la semi - recta a, y que el punto C no este sobre la semi - recta

Con la herramienta Refleja objeto por punto, refleja el punto A por el punto D para obtener el
punto E.

Con la herramienta Segmento entre dos puntos traza los segmentos AC y CD.

Con la herramienta Angulo marca los siguientes angulos <EDC, <DAC y <DCA.

Con la herramienta Inserta texto , escribe los siguientes mensajes en la ventana de Algebra.

ABC

N

"La magnitud del angulo « es de "+«

"La suma de los &ngulos By y es "+(B+y)

La imagen que debes tener debe ser parecida a la siguiente.

7] Okjetos libres x|l
3 A= (47,0 i
OB = @43, -0.0D

# C={-01,27DH La magnitud del angulo o es de 126.35°
# D = (1.91, -0.03) b
[ Objetos dependientes La suma de los angulos B vy es 126.25"

@ E = (8.53, - 0.06)
W oA 0L0Fx + 1413y = -0.31

@ = 126.35"

@ p = 30.99"

@y =09536"
[ Okjetas Auxiliares
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Ahora mueve los puntos libres y observa los resultados en los mensajes en la ventana, écambian o

permanecen iguales?

Problema 5. El valor de las razones trigonométricas solo depende del angulo, y no de la
longitud de los lados del triangulo.
Primero recordemos las definiciones de las razones trigonométricas.

P
_ b
Sen(x) = c
C
4]
- a
Cos(x) = c
'lIE[
o+ a
_ b
Tan(x) = a

La siguiente construccién nos permite verificar la afirmacién de manera dindmica, aunque el
teorema debe probarse utilizando la semejanza de tridngulos.

Con la herramienta Deslizador que pertenece al grupo de herramientas asociadas a la herramienta
angulo.

Construye un deslizador para unidades de grados con los siguientes pasos.
Da Clic con el botén izquierdo del ratén en la ventana de Geometria para ver el siguiente cuadro
de dialogo.

® Mamero ) Angulo

Intervalo

min; -5 | max: |5

Deslizadar

— = L
!horizontal!v: Ancho: {100 | Ctijado

Incrementa: (0.1

T ! 1
I Aplica || Cancela }

Da Clic en la opcién de Angulo, al hacerlo la ventana muestra los siguientes valores.
Para el valor maximo escribe 90°, para el valor de Ancho escribe el valor de 400, y por ultimo da
Clic en el botén de Aplica.
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2 Nimero @ Angulo

Intervala

Deslizadar

—— .
Ihorlzontal|'§ Ancho: {100 | Crijaca

r
Incrementa: (17

T i 1
I Aplica || Cancela I

Con la herramienta Semi - recta que pasa por dos puntos traza la semi - recta horizontal con
punto inicial A que pasa por el punto B.

Oculta el punto B

Con la herramienta Nuevo punto traza un punto libre C sobre la semi - recta.

Coloca el puntero del ratén sobre el punto que esta sobre el deslizador presiona el botén izquierdo
del ratén y desplaza el botén hasta que indique 30°.

Con la herramienta Rota objeto alrededor de un punto por un dngulo, rota el punto C alrededor del
punto A por un dngulo « para obtener el punto D.

Con la herramienta Recta perpendicular traza una recta perpendicular a la semiracta por el punto
D.

Con la herramienta Semi - recta que pasa por dos puntos traza la semi - recta con punto inicial A
que pasa por D.

Con la herramienta Interseccién de dos objetos encuentra el punto de interseccién de dos objetos
encuentra el punto de interseccién E de la recta b con el rayo c.

Oculta las semi - rectas y la recta.

Con la herraminta Segmento entre dos puntos traza los segmentos CE, EA y AC en este orden.
Con la herramienta Angulo marca el <CAE, con el nombre de «.

Con la herramienta Inserta texto escribe el siguiente mensaje.

"Elsenode" + «+ "esiguala" + (d/e)

La imagen que debes tener debe ser parecida a la siguiente.
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r‘l’j Ohjetos libres x|
3 A= (41D 2
LB = (783, 117
3 C = (6.87, 1.1% :
J o= 30° : El seno de 20" es igual a 0.5 E

[} Okhjetos dependientes : p
O D =333 65N =
4 E= (678, 74D
O a0l1¥x- 1183y = -12.5
O b:11.83x + 0.17y = 81.45

© € 5.57x - 9.33y = -31.6 e 5
2 d =627 :

J e=1235

3 f=10.87

3 p=30°

[ Okjetos Auxiliares

iy

Mueve el punto libre C observa que pasa con la longitud de los lados.
¢{Qué pasa con el valor de seno(30°)
Cambia el valor del &ngulo y luego mueve el punto C, iqué observas?

[ Ohjetns linres X b
A MX+A4y=2
4 br3x+ 2y =-5 54
[ Ohjetns dependientes
[ Ohjetas Auxiliares
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Practica #2:
Aprendizaje:El alumno conocera el entorno de trabajo del programa Geogebra.

Ejecuta el programa Geogebra.

Veamos ahora algunos ejemplos de la parte algebraica del progrtama, asi como otros de

geometria mas avanzados.

Ejemplo 1: Encontrar las coordenadas del punto de interseccidon de las rectas:
2xXx + 4y =2
-3x-2y =5
Solucién del problema con Geogebra.
1. Se introduce la expresién 2x + 4y = 2 por la barra de Ingreso, y al final damos ENTER, después

de lo anterior debemos ver la siguiente imagen.

Ohjetos libres *®
Jm2Ix+ Ay =2 ;
[ Ohjetas dependientes f BB
Ohjetos Auxiliares :

Modn: Desplaza zona grafica R e e B

!__TOH Ingresa; ||\ | E!_EJ‘ !ﬂﬂ |Comando . 7 i'_

“un

La recta se ha dibujado en la ventana de Geometria y el programa le ha asignado la etiqueta “a” y
la ecuacién quedo registrada como un objeto libre en la ventana de Algebra.
2. Ahora introduce en la barra de Ingreso la expresidén -3x - 2y = 5 para obtener la siguiente

imagen.
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3. Por ultimo usaremos el comando Interseccién cuya sintaxis es la siguiente:
Interseccidén[recta g, recta h]

Y considerando que las etiquetas asignadas a las rectas son a y b, en la barra de Ingreso
debemos escribir:
Interseccion[a, b]

Al ir escribiendo el comando el programa va sugiriendo el comando que considera queremos

escribir, cuando en la barra de ingreso aparezca la expresién.

[EH Ingresa: iilnterlseccic’nn[__]_

Da ENTER para que el cursor se traslade enmedio de los corchetes y escribe la expresién a, by
luego da ENTER.

4. La imagen que veremos es la siguiente.

1 Ohjetas libres

| Ja 2+ 4y =2

4 br3x+ 2y=-5
-3 Ohjetos dependientes
| P A=(3D

] Objetos Auxiliares

Las coordenadas del punto de interseccién de las rectas aparece en la ventana de Algebra
como un objeto dependiente, y también aparece el punto A en la ventana de Geometria con la
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misma etiqueta.
5. Usando el método de igualacién resuelve el sistema de ecuaciones para comprobar la solucién
dada por el programa.
Despeja la misma incdgnita en ambas ecuaciones
Iguala los despejes y resuleve la ecuacién de primer grado que resulta.
Sustituye el valor encontrado en cualquiera de los despejes y realiza las operaciones
indicadas para encontrar el valor de la otra incognita.

Ejemplo 2. Hay un teorema de Geometria que dice: La suma de los angulos internos de

cualquier tridngulo es igual a 180°.

Usaremos el programa para comprobar este teorema y empezar a entender el concepto de

geometria dindmica.

llustracién del problema:

1. En este caso los ejes de la ventana de Geometria no son necesarios asi que para ocultarlos da
Clic en la opcién de Vista en la barra de comandos.

2. De las opciones que aparecen da Clic en Ejes.

3. Da Clic en la herramienta Nuevo Punto.

F f

U 2l
. |

[ |

4. Ahora lleva el puntero del ratén a la ventana de Geometria y dibuja tres puntos diferentes que

no queden muy juntos como se muestra en la siguiente figura.

1 Ohjetos libres x|
# A =(-137, 59 :
# B=(47, 239
2 C=(017, -2.2%

[ Okjetos dependientes

Objetas Auxiliares
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5. Da Clic en la flecha que esta en la esquina inferior derecha de la herramienta Recta a través de

dos puntos, y manten presionado el botén izquierdo hasta que aparezca el siguiente menu de
herramientas.

/-’ L] 0 (0..1 .4' ®
1 7+ il s ¥

,/( Eecta airaves de dos puntos
/ Segmento entre dos puntos

- 2 Segmento con la longitud dada desde el punto

/ Semi-recta gue pasa por dos puntos

‘/ Yecior enire dos puntos

-
0/ Yector desde un punto

. :
| | ~e Poligono
-

Da Clic en la herramienta Segmento entre dos puntos.

6. Lleva el puntero del ratén a la ventana de Geometria da Clic en el punto A, luego desplaza el

puntero hasta el punto B y da Clic para trazar el segmento AB, de igual manera traza los
segmentos BC y CA, para obtener la siguiente imagen.

3 Objetos libres

2 A=(-L1L37,59
2 B=@{47, 23D
2 C=(@017,-2.23)
[ Objetos dependientes
@ a=951

@ b=8.63

4 c= 828

7 Objetos Auxiliares
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7. Observa que el programa le asigno a cada segmento una letra minuUscula, y en la ventana de
algebra ademas a cada segmento el programa ademas de la letra asignada le asocio a cada
segmento su longitud.

8. Para medir cada angulo interno del tridngulo da Clic en la herramienta Angulo de la barra de

1<,

»

Herramientas.

7. Ahora lleva el puntero a la ventana de Geometria y da Clic en el punto A, luego da Clic en el
punto C y por ultimo da Clic en el punto B, para medir el dngulo <BCA. Repite el procedimiento

para medir los otros dos angulos, <ABC y <CAB y obtener la siguiente imagen.

[ Ohjetnos libres |3
3 A=(-137,59 E
3 B = @.47, 23D
3 C =17, 223
9 Ohjetos dependientes
#a=1951
# b=8.03
b =828
# = 6846"
Jp=5752"
¥y =54.02°
[ Chjetos Auxiliares

qb

8. Ahora vamos a obtener la suma de los tres angulos internos del tridngulo, para lo cual lleva el
cursor a la barra de Ingreso, da Clic en la flecha que apunta hacia abajo que esta a la derecha
del grupo de simbolos griegos para desplegar el mend de simbolos y da Clic en la letra alfa,
luego se escribe el signo +, después se da Clic en la letra beta, luego se escribe el signo + y por

Gltimo se da Clic en la letra gamma, para obtener la siguiente férmula en la barra de Ingreso.

@! Ingresa: |!u+|3.+\(1

9. Al dar ENTER la férmula pasa a la ventana de Algebra y el programa nos muestra la suma de los
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angulos internos del tridngulo, como se muestra en la siguiente figura.

[ Ohjetos libres x|z
J A= (-167 4.5
JEBE= @105

# C=(133 -3.9
[ Ohjetos dependientes
4 a= 963

4 b=1951

v;»

[ Ohjetas Auxiliares

10.Por dltimo coloca el cursor sobre uno de los vértices del tridngulo presiona el botén izquierdo
del ratén y sin soltarlo mueve el ratén por la ventana de Algebra.
11..Qué pasa con la suma de los angulos internos del tridngulo al mover el ratén por la ventana?

Ejemplo 3. Un teorema de geometria dice que si dos rectas paralelas son cortadas por
una transversal, los angulos correspondientes son iguales (que tienen la misma

magnitud).

1. Oculta los ejes de coordenadas.

/-’ I y traza una recta como se

o

2. Da Clic sobre la herramienta Recta a través de dos puntos,

muestra en la siguiente figura.
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[ Ohjetos libres

& A=1-3.6,23

& B =10647, 7.3
[ Objetos dependientes

J 2 4.97x - 10.07y = -41.37
[ Objetos Auxiliares

3. Da Clic en la herramienta Nuevo Punto y traza el punto C como se muestra en la siguiente

figura.

[ Objetas libres

3 A= (-3.6, 233

J B=(047, 7.3

3 C= @03, 047
[ Objetos dependientes

# x4.97% - 10.07y = -41.37
[ Objetas Auxiliares

4. Da Clic en la flecha que esta en la esquina inferior derecha de la herramienta Recta

Perpendicular para que se despliegue el grupo de herramientas asociado.
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L ] & =
- Recta Perpendicular

__f__'_- Fecta Paralela
&
:I '/' Mediatriz
| =

B Bizectriz Angular

F e

| A_ 4 Tangentes
&

Y ;
‘ o Polar o recta diametral

5. Da Clic en la herramienta Recta Paralela, luego da Clic en el punto C y luego da Clic en la recta
que pasa por Ay B para obtener la siguiente figura.

9 ohjetos libres

2 A= (-3.6, 239

2 B=(047. 73

2 C = @03, 047

[ Objetos dependientes

2 x4.97x - 10.07y = -41.37
@ b 4.97x - 10.07y = 15.33
[ Objetos Auxiliares

6. Coloca el puntero sobre el punto A y presiona el botén derecho del ratén para ver el siguiente
menu contextual.
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o

' Punto A

Coordenadas Polares |
¥ Expone ohjeta |
| ™ Expone rdtulo i

[0 Activa Trazo

1 Objeto Alxiliar

= Edita
A y Redefinir

EY Campo de Entrada

/ Barra

o Renommibra

| |2 Propiedades

7. Da Clic sobre la opcién Expone objeto, para ocultar el punto A, repite el proceso para los puntos
B y C, la imagen que debes observar debe ser parecida a la siguiente.

1 Objetos libres x|z
O A=(-3.6 239

O B= (047, 7.3

0 C =03, 049

[ Ohjetas dependientes

2 2 4.97x - 10.07y = -41.37
4 b:4.97x - 10.07y = 15.33
[ Ohjetos Auxiliares

8. Activa la herramienta Punto Nuevo, dando Clic sobre ambas rectas para obtener lospuntos D y
E.

9. Activa la herramienta Recta a través de dos puntos y traza la recta que pasa por los puntos D y
E, la imagen que se obtiene debe ser parecida a la siguiente
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[ Ohjetos libres x
DA = (-3.6, 2.3 :
DB =647 7.3

O C =03, 047

¢ 20

@ E = ¢ -0.85)

[ Ohjetos dependientes

& ar4.9¥x - 10.07y = -41.37
& b 4.97x - 10.07y = 15.33
& C6.249% - 1.23y = 9.58

[ Objetos Auxiliares

10.Activa la herramienta Punto Nuevo y dibuja los puntos F y G a la derecha de los puntos Dy E, y

el punto H sobre la recta que pasa por D y E arriba de ellos como se muestra a continuacién.

{1 Objetos likres x|z C
O A = (3.6, 230 i

B =647, 7.3

€= &.03, 049

eveeoc

3 H=

1 Objetos dependientes

& a4.97x - 10.07y = -41.37
# b:4.97% - 10.07y = 15.33
# C 8.41x - 5.63y = -3.06
[ Ohjetos Auxiliares

11.Ahora marca los dngulos ] FDH y ] GED, ahora mueve cualquiera de los puntos D y E cuidando
gue no pasen del otro lado de los puntos F y G. ¢éCOmo es la medida de los dos angulos al mover
cualquiera de los dos puntos?

12.Si cualquiera de los puntos libres D y F pasa al otro lado de los puntos F y G, los dngulos
marcados ahora son? Y la suma de sus medidas es:
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Practica #3.
Aprendizaje:El alumno aplicara el programa para apoyar se aprendizaje.

Ecuaciones de Segundo grado.
Una ecuacién de segundo grado, o ecuacién cuadrdtica en la variable x es, una ecuacién de la
forma.
ax’+bx+c=0

Con a # 0, como se muestra en los siguientes ejemplos.

3x-6x+8=0

x2-2x=0

2x*+36=0

x> +5x-14=0
Las raices o ceros de una ecuacién cuadratica son los valores de x que al sustituirse en la ecuacién
y hacer las operaciones indicadas hacen gue se la ecuacién.
Por ejemplo para la ecuaciéon 2x?2 - 17x + 30 = 0.
X = 3 no es una raiz, ya que no satisface la ecuacién.

2(3)2-17(3) + 30 = 0.

2(9)-51+ 30 =0.

18 -51 + 30 = 0.

48 -51 = 0.

-3 =0.
X = 6 si es una raiz ya que satisface la ecuacién.

2(6)2-17(6) + 30 = 0.

2(36) - 102 + 30 = 0.

72-102 + 30 = 0.

102-102 = 0.

0=0.
Resolver una ecuacién de segundo grado significa que tenemos que encontrar las raices o ceros,
para lo cual hay varios métodos, aqui recordaremos el método de la férmula general y usaremos el
programa de Geogebra para comprobar los resultados obtenidos, y en caso de no coincidir revisar

el procedimiento que hemos empleado para encontrar los posibles errores.
.z 2 ,
Dada una ecuacion de segundo grado ax“+bx+c=0 |as raices se pueden encontrar usando la

formula.

:—bi\/b2—4ac

X1.2 2a
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Ejemplo 1. Encontrar las raices de la ecuacién 2x? - 7x + 3 = 0, usando la férmula general.
Enestecasoa=2,b=-7,yc=3.
Sustituyendo valores en la férmula y haciendo las operaciones indicadas.
—(=7)£V(=7)*-4(2)(3)
2(2)
_7+V49-24
X1,z—?

_7+V25
x1,2—T

_7+5
x1,2—T

X3,2=

Usando el signo positivo.

x1=¥=3 , la primera raiz es x; = 3.

Usando el signo negativo.

2.1
a 2

Veamos ahora la forma de comprobar los resultados obtenidos usando el programa Geogebra.

X, , la segunda raiz es x, = 0.5.

Ejecuta el programa.

Usando la barra de Ingreso declara los siguientes parametrosa =1, b = 1, c = 1, después
de escribir cada uno debes dar ENTER, dichos pardmetros aparecen en la ventana de Algebra en la
carpeta de objetos libres como se muestra.

-

S @ic=cor sl

Archiva Edita Yista Opciones ‘Wentana Ayuda
A L - - - ]
5] [~ L~ o] 4] ] [+ 2]

[ Objetos libres K =
a

b

pgrer

ependientes 8

[ Objetos
7 Objetos Auxiliares

Modo: Desplaza Koy=1.1

@H ingresa: || i:m@z\‘_tﬂmwn [~]
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Ahora declara la funcién f(x) = ax?> + bx + ¢, por la barra de Ingreso escribiendo la siguiente

expresién, f(x)=a*x™2+b*x+c, y da ENTER al final de la misma.

La funcién pasa a la carpeta de objetos dependientes, de manera que el programa asigna

los valores declarados a los pardmetros y hace la grafica correspondiente.

El comando que permite obtener las raices o ceros de la ecuacién es RAIZ, y su sintaxis es
la siguiente.

A = Raiz[f]

Introduce el siguiente comando por la barra de Ingreso, dando ENTER al final del mismo.

A = Raiz[f]
Dado que toda ecuacién cuadratica puede tener a lo mas dos raices, y de acuerdo a los datos
actuales la ecuacién no tiene raices como lo muestra la grafica de la funcién, el comando definido
pasa a la carpeta de objetos dependientes con la etiqueta de indefinida, como se muestra a

continuacion.

T
._%?J i;’_l | ®v

[ Objetos libres %]
Ta=1 :

Cbh=1

5 B e ¢

[ Objetos dependientes

# A indefinida

dfH=1xT+1x+1

3 Objetos Auxiliares

ABC!‘«}»‘
?I ¥

A |

v}

£l

Para comprobar los resultados del ejemplo 1, 2x2 - 7x + 3 = 0, coloca el cursor sobre el objeto
libre a = 1, y presiona el botén derecho del ratén para ver el siguiente menu contextual.
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[ Objetos libres
P a =1
' b =! Mimero a
Je=|;

1 Expone objeto

— Ob{it?j ¥ Expone ratulo
4 AN
] i ili
J B - Qb_fto Anxiliar

4 T6d| = Edita
] Ohjetod 2 Redefinir
E¥ Campo de Entrada
'/ Borra
o Renombra

| [ Propiedades

Y da Cic en la opcién de Edita, después de lo cual aparece un recuadro sobre el objeto libre a =
1, y el cursor a la derecha del 1 como se muestra.

Q=1 |
O bh=1
c=1

Archivo Edita Yista Opciones “entana Ayuda

DRy O/4) ) [, 3

5 Ohjetos libres
D=2

Jb=-7

D=3

[~ Objetas dependientes
JA=05D0

24 =G0

I =2x*-7x+3
[~ Objetos Auxiliares

of LA A
5 4 2 f} B H [ B 10 12 1 16

-2

4

54

-
Modo: Desplaza bk et 1 R
@H Ingresa: |i i‘h ijl;v“cumandu... |'i

Repite este proceso para cambiar los valores de b y ¢, para que tengan los valoresb =-7,yc =
3. Debes obtener la siguiente imagen.
En la carpeta de objetos dependientes aparecen dos puntos.
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A =(0.5,0) A, =(3,0)
Las abscisa de cada punto corresponde a una de las raices de la funcién, asi que las raices son x;
= 0.5 y x; = 3, cuyos valores son iguales a los que se obtuvieron en el proceso algebraico.
Ejercicios. Resuelve cada una de las siguientes ecuaciones cuadraticas usando la férmula general
y luego comprueba tus resultados con el programa.

x2-5x-14=0

2x2+7x-15=0

x?+4x-32=0

5x2 + 18x-8=0

x2+12x+36=0

X>-4x+4=0
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Practica #4.
Aprendizaje:El alumno aplicara el programa para apoyar se aprendizaje.
Teorema: Si dos rectas paralelas diferentes son cortadas por una transversal, los dngulos alternos
externos son iguales (miden lo mismo).
Procedimiento:
Ejecuta el programa Geogebra.
Oculta los ejes de coordenadas con los comandos.
Vista => Ejes.

Con el comando Recta a través de dos puntos, |/| traza la recta que pasa por los puntos Ay B.

Con el comando Nuevo Punto dibujo un punto C fuera de la recta, para tener una figura parecida a

la siguiente.

3 Objetas libres
2 A= (067, -530

» B = (1343, 2.63)
?C=@553

[ Objetos dependientes

» a 8x - 141y = 70.34
[ Objetos Auxiliares

a

Con la herramienta Recta Paralela perteeciente al cuarto grupo de herramientas dibuja la recta

paralela a la recta a que pasa por el punto C.
Coloca el puntero del ratén sobre el punto C y presiona el botén derecho del

|G ratén para ver el siguiente menu contextual.

Coordenadas Polares

f'lﬁ"Ex'pune nbjeto
¥ Expone rdtulo
[0 Artiva Trazo

i Ohjeto Auxiliar

= Edita
& Redefinir
¥ Campo de Entrada
7 Borra
| o Renombra

| {4 Propiedades

Da Clic en la opcién Expone objeto, para ocultar el punto C.

Con el mismo procedimiento oculta los puntos A y B de la ventana de
geometria.

Con la herramienta Punto Nuevo

A

Dibuja dos puntos D y E sobre las rectas a y b. Con la herramienta Recta a

través de dos puntos traza la recta que pasa por Dy E.
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Despliega el grupo de herramientas del Ultimo grupo y selecciona la herramienta zoom de

alejamiento y da Clic sobre la zona de dibujo dos veces, debes obtener una imagen parecida a la

siguiente.

Con la herramienta Refleja objeto por punto,

refleja el punto D a través del punto E, y luego refleja el punto E a través del punto D para obtener

los puntos F y G.

Con la herramienta Recta perpendicular del cuarto grupo traza la recta perpendicular a la recta b

que pasa por el punto G.

Con la herramienta Interseccién de dos objetos encuentra el punto de interseccién H de las rectas

dy b, para obtener una imagen parecida a la siguiente.

Ol

Archivo. Edita Vista Opciones Yentana yuda

&) Pl

%
o

©,

<

.‘.\AECH ®
) it

[ Ohjetos lires
0 A= 067,

3 F=@,-1216)

3 G=(l11, 2018

2 H= (1515, 13.09

2 a 8x - 141y = 70.34

& bz 8x - 14.1y = -62.73

7 ©10.78x - 237y = 7189
¥ d:14.1x + 8y = 317.98
=3 Objetos Auxiliares

Modo: Desplaza

oy=1.1

[@][_maresa: ][

[= =l [=][comango
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Oculta la recta d.

Ahora traza la recta e perpendicular a la recta a que pasa por el punto F.

Encuentra el punto | de interseccién de las rectas a y e.

Oculta la recta e.

Con la herramienta Angulo perteneciente al cuarto grupo de herramientas marca los siguientes

angulos <HDG y <IEF, sus medidas aparecen en la ventana de algebra.

La imagen final que debes observar es la siguiente.
[~ R ehirs

QV

Archivo  Edita Vista Opciones Wentana Asuda

(2] Prl (o) 4)

1 Objetos libres X
O A= (-0.67, -5.37 :

.
.
.
il

ABC
S

.
T

2 B = (13.43, 2.63)

O C =5 33

@ D= (8.73 0.4

3 E = (6.37, -1.38)

[ Ohjetos dependientes

3 F=¢,-12.16)

# G=(111, 20.18)

# H= (1315 13.03

4 1 = (-0.053, -5.02)

& a 8x - 141y = 70.34
& b: 8x - 141y = -62.73
# c10.78x - 2.37y = 71.89
O odr 14.1x + By = 317.98
O e 14.1x + 8y = -40.85
4 & =48.03"

2 P = 48.05°

[ Ohjetos Auxiliares

Modo: Desplaza . M=
= l—'
@H Ingresa; H i = j o iv |Comanda -/

Toma la herramienta Desplaza coloca el puntero del ratén sobre el punto D o el punto E, presiona
el botén izquierdo y luego desplaza el punto sobre la recta.

{Qué pasa con las medidas de los angulos?
Ejercicio. Otro teorema dice: Si una transversal corta a dos rectas paralelas, los angulos

correspondientes son iguales.

Realiza el dibujo que permita comprobar dicho teorema.

Sugerencia: Borra uno de los angulos, luego utiliza la herramienta Refleja objeto por punto, y
marca el dngulo correspondiente.

Otro teorema importante es el siguiente:

La suma de los angulos internos de todo poligono convexo esta dado por la siguiente férmula:
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(n-2)180°. Donde n es el niumero de lados del poligono.
Dicho teorema lo probaremos para un poligono de 7 lados.
Ejecuta el programa.

Oculta los ejes de coordenadas.

Con la herramienta piligono del grupo tres de herramientas dibuja un poligono de siete lados, para

cerrar el poligono después de trazar los siete vértices del poligono debes dar un ultimo Clic en el

cida a la siguiente.

AEIC7| @

primer vértice, debes tener una imagen par

T

Archivo  Edita vista Opciones Ventana Awuda

DR EucIr

i

7 %

A Sk g
[ Ohjetos libres x| =

F = ¢3.87, 3D
5 G = (257, 7.8

o
i)
3
&
o
&
o
o
&
2
=
=
&

@ g=4.67
[ Ohjetas Auxiliares

MTES Rl

sy m L

| Ingresa: H

||E|3|Cwnaﬂdu . i -

Con la herramienta dngulo marca los siete dangulos del poligono, la imagen que debes ver es

parecida a la siguiente

Archivo Edita Vista Opciones Vertana Ayida

(][] o)<

[+)

s
.
7

ABC
¥

A 3
® —

[ Ohjetos libras x
3 A= Q07,847

5 B = (.83, 6.03)

= 0510

3 G=(257,7.8D
[ Ohjetos dependientes

G P=107.13

@a=626

@ b =4.64
@ =639
@ d=6.64
@ e=507
@ =494
@ g-4.67
& = 11629
G p=117.24°
@ y=136.72"
@ &= 13346"
@ €= 112.63"
@ ¢ =149.74°
@ n=133.92°
[ Objetos Auxiliares

MR DEshlazs.

e

ngresa;_ ||

|Bﬂ|€nmandn [
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Con la herramienta Insertar texto

| ABC |
¥l

Vamos a insertar texto y férmulas en la hoja de trabajo asi que da Clic dentro del drea de trabajo

o R =" x|

Texto

I Farmula LaTeX

Aplica | Cancela

El texto que vamos a escribir es el siguiente dentro de las comillas es:

“La suma de los angulos internos es igual a “
Luego saca el cursor a la derecha de las comillas y escribe el signo +
Ahora escribe el paréntesis izquierdo
Da Clic en la flecha a la derecha del signo alpha y ver las opciones de dicho grupo y da Clic sobre
la letra que representa al primer dngulo interno.
Ahora escribe el signo +, e inserta la letra que representa el segundo angulo interno, repite este
proceso hasta escribir todos los signos que representan a los &ngulos internos del polinono,
escribe el paréntesis derecho, y debemos tener la siguiente expresién.

“La suma de los angulos internos es igual @ “+ ig4 pavy+d+e+7 41

ser parecida a la siguiente.

Archivo  Edita ¥ista Opciones Veniana. Ayuda

D[P

1 Oonjetos liores x
5 A= .07, 847
5 B = (7.83, 6.03) La suma de los angulos internos es igual a 900°

.

Al ~
e
'vI‘ 7

ABC
L4

=) [2]

5 D=@E17, -3

3 E= (123 -12% N
5 F=(-3.87,3.1)

& G=

-2.57, 7.87 & J-’g”{®\\
=1 Ohjetos dependientes =
3 P=107.13 a
3 a-6.26 B
3 b= 4.69
3 c- 639 r

3 d =664 i
3 e =507

3 f =494 =

5 g =467

5 o = 116.29°

5 B =117.24° c
5y =136.72" .

5 8= 13346"

5 £=112.63"
3 ¥ =149.74"

c
3 n=13392°
3 Objetos Auxiliares o

Modo: Desplaza

riy=1:1
[2][ nsresa: \| | [= 1= ][ [=] [comando .. [~]

Mueve cualquiera de los vértices del poligono conservando su propiedad de ser convexo, {Se

conserva la suma de los angulos internos? (Qué pasa con la suma de los angulos, si el poligono no
es convexo?
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Practica #5.

Aprendizaje:El alumno aplicara el programa para apoyar se aprendizaje.

Una parte importante del aprendizaje es que el alumno observe y obtenga datos que le permitan
hacer conjeturas que pueda establecer como resultados matemadticos, para después buscarlos en
algun libro de geometria y ver si la conjetura establecida es o no correcta.

Conjetura 1. Traza un cuadrilatero arbitrario como el que se muestra en la siguiente figura.

=
Archiva Edita Yista Opciones Ventana Ayuda

][] (o]

5 Objetos libres x
9 A=(¢538D
5 B= (217,237

&
5 C= (643, -1.73)
3 D= (-2.3, -14)
[ Objetas dependientes
d
\
\
\
\

. -

.
A

5 P=07.57

5 a-18.58

5 b=7.05

5 c= 874

5 d - 10.54
Ohjetos Auiliares

Modo: Desplaza Kiy=1:1

[@][ maresa H |EB uV?‘CDmanuD . iv|

Ahora dibuja los puntos medios de cada lado. Traza los segmentos que unen los puntos medios. La
figura obtenida debe ser parecida a la siguien

Archiva Edita Vista Opciones Weniana Ayica

(] L] (O] )|y [ ) 2
[ Objetos libres x

9 A= (538D
5 B=0217,23D
3 C=1(643,-173)
3 D=(-23-19
[~ Ohijetos dependientes
5 E= (343,559
3 F= 093032
3G = 07,-157
5 H= (38,369
5 P=97.57
3 0=4878
3 a=1858
5 b =705
5 c=874
5 d - 10.54
3e=785
=747
5 g=785
3 h=747
7 Ohjetos Auxiliares

Modo: Desnlaza - Kiy=1i1
(@[ mnoresa || | = [l =] [carnanio [=]

Mide los lados de la figura formada, éobservas algo en particular en su medida?
Mide los angulos internos de la figura, écdmo son entre si las medidas de los dngulos?
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Mueve los vértices del primer cuadrilatero, se mantienen las observaciones que hiciste sobre los
lados del cuadrilatero que se formo al unir los puntos medios.

i{Qué pasa con las medidas de los angulos internos del cuadrilatero que se formo al unir los
vértices del primer cuadrilatero.

¢Puedes indicar que nombre recibe la figura que se formo al unir los puntos medios de los lados?
Conjutura 2. Construyamos un tridngulo que tenga dos lados iguales.

Con la herramienta Segmento entre dos puntos, dibuja un segmento con extremos A y B.

Con la herramienta Punto Medio o Centro, localiza el punto medio del segmento AB.

Con la herramienta Recta Perpendicular traza la recta b que pasa por el punto C y es perpendicular
al segmento AB.

Con la herramienta Nuevo Punto dibuja un punto sobre la recta b.

Oculta la recta b.

Traza los segmentos AD y BD.

Mide los dngulos <BAD y <ABD.

La figura obtenida debe ser parecida a la siguiente.

ol

Archivo  Edita Yista Opciones Yentana Ayuda

3 S ;,_| @v év -'.T ARLE

7 7 7 o
[ Ohjetos libres *
@ A=(-297, 227 B
@ B= (L4, -2.6D
@ D = (6.6, 6.39
1 Objetos dependientes
# C=(¢0.78-0.2
J a=6.59
2 b 437 - 493y = -2.43
4 c=104
#d=104
@ ®=71.53"
3 p=7153
Ohjetos Auxiliares

Modo: Desplaza g

i Ingresa; || |Eﬂu_:m

Mueve los vértices del tridgulo, {qué pasa con la medida de los dngulos que marcaste?
Enuncia la conjetura que describe lo que estas observando.
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Conjetura 3. Para esta conjetura primero debemos trazar un cuadrado.
Limpia el drea de trabajo, dando los comandos.
Archivo => Nuevo
Cuando el progrma pregunta por la grabacién del programa da Clic en la opcién de No.
Ahora con la herramienta Segmento entre dos puntos, traza el segmentos AB.
Despliega el grupo de herramientas del grupo siete y selecciona la herramienta Rota objeto
alrededor de un punto por un angulo, para girar el punto alrededor del punto A un angulo de 90°.

Da Clic en el punto B, al hacerlo aparece el siguiente cuadro.
¢® om

Funto B
Segrmento a

Da Clic sobre el punto B, luego da Clic sobre el punto A, cuando aparezca el cuadro da Clic en la
opcion Punto A, después de lo anterior aparece el siguiente cuadro de dialogo.

-

Angulo
[ast | [= =)= I=]

@ counter clockwise

2 clockwise

| Anlica || Cancela |

Borra unicamente el 45 y en su lugar escribe 90, da Clic en el botén de Aplica, la imagen que se
obtiene debe ser parecida a la siguiente.

Archive Edita ¥ista Qpciones Wentana Ayuda

(][]l [a]e

(7 Ohjetos libres *
2 A= (187,313
SDEB=¢ -1
{5 Objetos dependientes
3 C=Q21,D
# a= 566 C
[~ Objetos Auxiliares

Ef=[+] 5

Modo: Desplaza xiy=1:1

(@[ naresa | J[=1=fo [ =] [comance -

Ahora gira el punto A a través del punto C un angulo de 90° para obtener una figura parecida a la
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siguiente.

Archivo  Edita Wista Opciones Wemana Ayuda

.
-
7

Y

e

7

Fal

7|

B

£,

3 onjetos libres

JEBE=@ -1

{7 Ohjetos dependientes
3 C= Q27,7
@ D= (6.13, 2.87y
@ a-= 5.66

{7 Ohjetas Auxiliares

Modo: Desplaza

£

‘ ingresa | |

|EEER e

Ahora traza los segmentos AC, CD y DB para completar el cuadrado.

¢Cudles son las propiedades que caracterizan a un cuadrado?
éSe cumplen dichas propiedades en el cuadrado que acadas de dibujar?

Limpia la hoja de trabajo.

¢Cudles son las caracteristicas de un tridngulo rectangulo?

Ahora vamos a dibujar un tridngulo rectangulo.

Dibuja un segmento a, de extremos A y B. Por el punto A traza la perpendicular b al segmento a.

Traza el Punto libre Cwsq

Archivo Edita Vista Opciones Ventana Awida

A
®
i

3
|

7

s

7

]

A

7

&

]

ABC
7

e
&
7

x

1 Objetos libres

3 A= (233 36D

@ B=G4,-16D

@ €= (108 7.33)

(—] Objetos dependiantes

B a=1783

@ b 5.73x - 5.33y = -32.93
[ Objetas Auxiliares

3

R Daspledy

oy=1i1

Ingresa. ‘ |

|E|z| ‘[Dmandn

|v|

bre la recta b, la imagen que debes tener debe ser parecida a la siguiente.
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Usando la herramienta Rota objeto alrededor de un punto un dngulo dado, traza los vértices para

dibujar un cuadrado sobre cada lado del tridngulo, si es necesario maximiza la ventana del

geogebra y mueve los vértices del tridgulo para tener toda la figura en la ventana de geometria

La imagen que debes ver debe ser parecida a la siguiente.

1 Ohjetos libres
@ A=(-0.9 475
# B =1(3.53,0.25)
# C =075 6.37)
[ Ohjetos dependientes
» D=(-252 6.4
» E=(6.87, 0.15)
F = (-0.88, 8.0
G = (9.66, 3.04)
H = (-5.4, 0.3
I=¢0.97 -4.18
a= 632
o b h43x - 45y = -25.37
»C=231
»d=0673
[ Ohjetos Auxiliares

LS S R

|z
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Ahora con la herramienta poligono traza los tres cuadrados sobre los lados del tridngulo.

Observa que el programa le asigna a cada cuadrado su 4rea en la ventana de algebra, al terminar

la imagen que debemos observar debe ser parecida a la siguiente.

Archivo  Edita ‘ista Opciones Yentana &auda

s

.Abﬁi

7 7

L
v

4*

]
@
@

L@@ eEde el eoooooooooeE

[ Objetos libres

A= 0.9,479
B = 3.53, 0.25
C = @.75 6.37

] Objetos dependientas

D = 252, 6.4
E- (587, 9.16)

F = (-0.88, 8.02)
G = @.66, 3.04
H= (5.4, 0.3

I = (-0.97, -4.18)
P=5.35

Q- 45.26
R=39.9

a= 632

a; =231

a, = 6.32

b: 4.43x - 4.5y = -25.37
b, = 6.73

by = 6.32
c=231

g =231

£, = 6.73
d=673

dy =231

e =673
f=231

g =673
h=#f137

[»

4|

Mado

S DEshia g

| Ingresa; ||E = (B.23, 6.43)

| : j: T||:D!"I‘13I’]E10... — I

Usando la herramienta de Inserta texto escribe los siguientes mensajes:

"La suma del area P mas el area R esiguala " + (P + R)

"EldreadeQes" + Q

Ahora mueve los puntos libres del tridngulo y observa si se mantiene la propiedad que se observa

con rspecto

a las areas.

Enuncia el teorema de Pitadgoras.

Bibliografia:

No existen libros sobre este programa, motivo por el cual se proponen varias practicas y el

maestro pueda seleccionar el material que consideren adecuado.
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Examen de la Unidad:

1. Construye un tridngulo equilatero.

2. Construye una hoja de trabajo para resolver el sistema de ecuaciones:

2Xx-3y =6

X+y=10

3. Construye una hoja de trabajo para encontrar las raices de la funcién:

f(x) =x>*-5x + 6
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UNIDAD NUEVE

PROGRAMA DE PRESENTACION

Propdsitos:

El programa de presentaciones es muy importante ya que por medio de el podemos
expresar de manera grafica el resultado de nuestras investigaciones sobre algun tema
particular, recordemos que siempre es mas interesante para las personas ver una ilustracion
que ilustre un ejemplo y es ademas en algunos casos mas impactante que todo lo que uno

pueda decir.

Unidad elaborada por:

Olivera Martinez Maria del Carmen.
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PRACTICA #1

APRENDIZAJE: Conocera las herramientas de un software de presentacion

Impress es un programa de herramientas para presentaciones graficas; en él puedes hacer:
procesamiento de texto, esquemas, dibujos, graficos, imagenes predisefiadas entre otras

cosas.

1.Para iniciar el trabajo con Impress da clic en la K de inicio que aparece en la barra de
tareas, selecciona oficina y posteriormente en el programa Impress; enseguida observaras la

siguiente pantalla.

Piloto automitico - Presentacian

" Presentacidn wvacia

i De plantilla

7 Alrr una presentacidn existerte

Cancelar |

I Previsualizacidn

I Bo mostrar mas este didlogo

Siguierte 2= |

Crear I

Esta pantalla muestra el primer paso del asistente y en ella indica que iniciaras una

presentacion vacia. Da clic en el boton siguiente.

¥a Piloto automatico - Presentacion

< original=
Azl ozcura
hlar gracial

Elija un medio de presentacian
L Griginial i+ Partalla
7 Transparencia 7 Diapositive

7 Papel

AvpLicia Cancelar |

v Previsualizacion

== Regresar I | Siguiente == I Crear
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En el paso 2 seleciona la opcion fondos de presentacion y da clic en siguiente.

J P4 Piloto automatico - Presentacion

Seleccione una transicion de diapostivas

Efecta |5in efectas -

Welocidad IME.-dia _"J

Elija el tipo de presertacion

=  Predeterminado

7 svtomstico

Erarasion deds padgins IDD:DD:" o —:j

Ciracionde s padsa II:II:IZI:II:IZ'1 0 j v Previsualizacion

= tdostrar logotipo

Avcla ] Cancelar I == Pegresar l Siguierite == I |

En el paso 3 selecciona la opcion sin efectos y da clic en en boton crear.

Modificar diapositiva

Flambre
Aceptar I
I Diapo=itiva 1
Cancelar J
Elija un dizefio automatico
o Aarcds |

alllan SESEE)|

= = [Tk |wu=|

Diapositiva wacia

ostrar
v Fornco

v Dhjetos en el fondo
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Enseguida observaras que se abre una nueva ventana de dialogo que te permitira
seleccionar un disefo de diapositiva, selecciona la diapositiva en blanco y da clic en
aceptar.

Enseguida observaras en la pantalla una diapositiva en blanco en la que iniciaras el trabajo.

& Sin nombrel - OpenOffice.org 1.1.4

Archivo  Editar Wer Inzertar Formato  Herramientss Presentacion  Wentana Ayg_da

| JFed > B8 LeE S5 | +kh G
16} ‘:Il L“D.Dﬂcm ::‘"- Megra LI &IColor L”-Azul? j o E
Taa 2 a2 a5 B 7 A}

9o A0 A1 12013014 180 16 T B 190 20002 '22'23'24'25'26'2?'2:$'29'30'3'1 i3z 018
LG Sl O e

g

ARLY € hme fLinel= 2 FER
4

020 G A AT A 16 A4 43 42 AT g

aaan AT S nanennn e + [Picmnciion 4 04 [Besadiiinican

2

2.El primer paso consistira en dar disefio al fondo de la diapositiva. Da clic en el comando

formato-pagina como se muestra en la siguiente figura.
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Herramisrtas Presentacidn e

Linea. ..
Bellena. ..
Texto. ..

Dimensionss ...

Conector ..

Caracter ..

kumeracion v vifietas .
Mayvisculas/minasculas
Parrara. ..

T

Pagins. ..

modificar dizefio de pagina. ..

E=tilo=

Estilista F11

Formtuwark:
Efectos 2D
ISrupo

Observaras que se activa una nueva ventana de dialogo como se muestra a continuacién

Preparar pagina

Pagina Fomndo ]

Relleno -
£ pingunn

7 Sradierte

7 Trama

7 Mapa de bits

- Megro

Bl o=

B ercie

B Turguesa
Bl Foic

- MMagenta
B miarrsn
B cris

|:| Sris claro
- Azl clara
[ werde claro
[ Turgquesa claro
- Rojo claro

I ra=ciarda oo

=

=

Aceptar I

Cancelar J Aarucls J BRestablecer I

En ella activa la pestafa fondo y encontraras que existen las opciones de relleno: Color,
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Gradiente, Trama y Mapa ¢
claro y da clic en aceptar. t

selecciona la opcion no, ye

Programa de Presentaciones

= 1 la opcién Color Turquesa

| DC vViso

=
— e e |

pAaginas7

| |a]

antes disenos de fondo.

3.Ahora para insertar una nueva diapositiva activa el comando Diapositiva como se muestra

a continuacioén .

- OpenOffice.org 1.1.4

G

[=1E

2|

E

Duplicar diapositiva

Campos »

Hiperenlace

E=scanear 3
Huoija de calculo. ..

Imagen...

Dihjeto 3
Diagrama

Marco...

arehive

Inserta nuevamente una diapositiva en blanco.
4. Con lo que has aprendido hasta el momento coloca un disefio de fondo a esta diapdsitiva

a tu gusto, y ademas inserta 4 diaposit

5. Activa el tipo de vista organizador de d
siguiente forma

ivas mas con sus respectivos disefios.

iapositivas y observaras las diapositivas de la

Clasificador de diapositivas
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E impress1.sxi - OpenOffice.org 1.1.4

Zrehive Editar Wer Insertar Formsto Herrmmientas Presentacion  Wentana  Ayuds

| crpocuments ana settingsiCompac_Propietariows dDCLLIl (== | || él * L= | = -.—-'l e 3E B |

Erects [sin efectas =] [meaia =] cambio [manual =11 = = | G |4 Diepostivas =
5
=
> 88
= e
= B
=

6. Regresa a la vista Modo dibujo coloca un cuadro de texto activando el comando texto
como se muestra a continuacion

7. Da clic (manteniendo presionado el boton izquierdo del mouse) y desplaza en la
diapositiva para colocar el cuadro de texto y escribe el texto BIOGRAFIA.

Ahora daras formato a el cuadro de texto. Para ejecutar esta accion da clic en el cuadro de
texto para activarlo, posteriormente aciva el comando relleno como se muestra en la imagen

B nf Ayuda
‘ ]l 2kl L i S e - | (BE &R = [~ | 2 w,' ] Diapositiva il Estilo de dia
visible g& f;;::‘ risible [ = -] == .!
iF MNumeracién y vifictas... ento | Clasificador de diapositivas |
Pagma... |1--2--- coe4e{ 5.6 T80 10 021 1200 23 0 240 15 16+ AT 18 190 2

Cambiar mayisculas y mindsculas »

Posicién y tamafio... F4
Li

Texto...

Estilo de diapositiva...
Disefio de diapositiva

Estilo y formato

Grimma
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Las opciones que encontraras para rellenar son las que conociste para colocar como fondo a
la diapositiva y estas son: Color, Gradiente, Trama y Mapa de bits. Utiliza el disefio que te

agrade .
N C

8. La siguiente herramienta que utilizaras sera fontwork
Los disefios se muestran a continuacion. Selecciona uno de ellos y da clic en aceptar

Seleccione un estilo de For

Rl

FontworE

Conad

Foptyork

En la diapositiva se aplicara de esta forma

9. Da un doble clic en la autoforma, escribe tu nombre y presiona la tecla enter o da un
clic . Posteriormente podras ajustar el tamafo, posicion, color, etc. Como en el
ejemplo que se muestra.
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10.Para la diapositiva dos activa el comando disefio de la diapositiva y selecciona el
siguiente disefno
| ]

Cambiar mayisculas y mindsculas »

Griwn

\
L
Escribe en el titulo DATOS PERSONALES y en la parte inferior escribiras los siguientes

datos:

Apellido Paterno:
Apellido Materno:
Nombre:

Direccion:

Colonia:

Teléfono:

Ciudad:

Fecha de Cumpleanos:

11.Enla diapositiva tre:s selecciona el mismo disefo en el titulo escribe
CARACTERISTICAS FISICAS y en la parte inferior los siguientes datos:
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Peso: R —
Estatur: NIVELES ACADEMICOS
Comple
T|p9de A|B|C|D.|E|F|G|H|IT.
Senas | 1 NOMBRE DE LA DOCUMENTO
) NIVEL PERIODO  ESCUELA OBTENIDO
12.En [; 2 |PREESCOLAR
3 |PRIMARIA E
1 |SECUNDARIA
" 5 |BACHILLERATD
6
i 7
8
Ll
10
11
12
13
14 i
15
TlCa 1w 1l Haiat 7 1« I : |

13.En el titulo escribe NIVELES ACADEMICOS. Dar doble clic a la tabla para escribir los

siguientes titulos en columnas vy filas:
Titulos de Columnas:

NIVEL, PERIODO, NOMBRE DE LA ESCUELA, DOCUMENTO OBTENIDO

Titulos de Filas :
PREESCOLAR, PRIMARIA, SECUNDARIA, BACHILLERATO

NIVELES ACADEMICOS

o | T T
PERIODO NOMBRE DErPERIODO DOCUMENTO OBTENIDO
PREESCOLAR

PRIMARIA

SECUNDARIA

BACHILLERATO

% [ & [ ¢ [ 7 [ & [-f

H
=
2
il

|

o

=

wn

o

-

0

o

i
=

A
2

BT
12
14
15
16
17
18
19

I
=4

I
I~

I~
R

23 |
24

2

It
3

27
=

Posteriormente puedes ajustar con el mouse el ancho de las columnas, el alto de las

filas y el tamafio de la tabla.

14.Utiliza las diapositivas cinco y seis para escribir tus pasatiempos favo
Las diapositivas tendran el siguiente aspecto.

ritos.
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CARACTERISTICAS F!SK‘,AS NIVELES ACADEMICOS

~Fac ¥
+ Bstmwz 16T an o e
i s e 1
= Tipads Cabelly Laia L i
= Cator daCabalia: Nage - s
= Sehas Parsiculwes Lonar en {2002 demcha.

Paginal Pagina 2 Pagina 3 Pagina 4

Pagina 6

17. Animar objetos y diapositivas. Regresa a la vista Normal, selecciona la diapositiva
uno y activa el comando Animacion personalizada como se muestra en la imagen

Prezentacion F5

Configuracién de la presentacion...

'ﬁi"ﬂ Presentacion con cronometraje
E e
o

© Animacion personalizada...

Transicion de diapositivas...

Mostrar diapositiva
Ogultar diapositiva
Presentacion personalizada...

BloO«

Selecciona el objeto ( BIOGRAFIA) dando un clic y posteriormente seleciona el efecto
barras al azar. Selecciona el objeto (NOMBRE) y el efecto disolver. El efecto debera
activarse al hacer clic con el mause a una velocidad media.

Coloca efectos que mas te agraden a cada uno de los objetos.

18. Animar diapositivas. Selecciona la diapositiva uno y activa el comando Transicién

de diapositivas
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@ Prezentacion F5

Configuracién de la presentacidn..,
@] Presentacion con cronometraje
e

Animacion personalizada...

Transicién de diapositivas...

[G Ocultar diapositiva

Presentacion personalizada...

|— B

is 1]

1:

Seleciona el efecto: rueda en sentido de las agujas del reloj a una velocidad lenta y activar al

hacer clic con el mause.

18.0Observa el aspecto de los objetos con su animacion en la vista Presentacion o

pulsando la tecla F5.

19.Guarda la presentaciéon con el Nombre de Biografia en tu dispositivo de

almacenamiento extraible y en la linea tipo de archivo selecciona la opcién Microsoft

Power Point 97/2000/XP(.ppt).
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PRACTICA #2

Programa de Presentaciones

APRENDIZAJE: Utilizara imagenes en una presentacion

REQUISITOS PREVIOS : Traer Imagenes del tema de redes

DESARROLLO

1. Crea una presentacion en blanco.
2. Inserta 6 diapositivas y coloca disefio de fondo utilizando el mismo procedimiento que

en la primera practica de Programa de Presentaciones con un relleno de Mapa de

bits estilo Gotas.

3. Inserta en las diapositivas los siguientes disefios (Recuerda activar el comando

Disefo de la diapositiva)

Impress

prmato

A,
T
&

SBE

Diapositiva 1 Solo Titulo

Diapositiva 2 Titulo texto

Caracter...
Péarrafo...
Mumeracion y vifietas..,

Pagina...

Cambiar mayisculas y mindsculas »

Linea...

Relleno...

Texto...

Estilo de diapositiva...

Herramientas Presentacion Ventana

clor

[

m
=
=
o

{
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Diapositiva 3 Titulo 2 textos

Diapositivas 4 y 5 Titulo texto clipart

il
[==]
==

Diapositiva 6 Titulo Hoja de calculo (tabla)

4. Seleccionar la diapositiva 1 y escribe en el titulo (REDES). Da clic fuera del titulo e
Inserta una imagen a partir de archivo utilizando el siguiente método.
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nOffice. org Impress
Illsl!l*iir Formato Herramientas Presentacion WVentana Ayuda
™ : e
ﬁn_'i Diapositiva @ - & - e - ‘5
% Duplicar pagina E

b_[=] & [coor [z]E

iNDtBE i Documento i Clasificac

Pagina resumen

Mdmero de pagina...

Fechay hora...

Campos 3

Marca de formateo . J
&% Hiperenlace

IZE Imagen animada... o w

\u‘idoy;onido
Objeto .

Hoja de calculo

Diagrama...

Frame

# e E

Archivo... _J'I -

i =
En la ventana de didlogo que se activa selecciona el medio de almacenamiento donde
se encuentra tu imagen.
5. En la diapositiva dos escribe en el titulo LO QUE DEBES SABER y en el indicador
de lista con vifietas escribe:
Introduccion
¢ Que es Internet?
¢ Que es una red?
Tipos de Redes

6. Selecciona la diapositiva tres en el indicador de titulo escribe INTRODUCCION. En
el indicador de la primera columna escribe:

Antes que nada, Internet es una red de redes de computadoras. Desde una sencilla
PC, hasta una super-computadora, millones de maquinas de todos tamanos y marcas
forman parte de internet.

En el indicador de la segunda columna escribe:

Para poder entender lo que es internet, es necesario conocer algunos conceptos
importantes.Como que significa el vocablo de Internet.

7. Selecciona la diapositiva cuatro y escribe en el indicador de Titulo Que es el
Internet?

En el indicador de columna escribe : El término Internet corresponde a la expresion
Internetwork System. Sistema de intercomunicaciones de redes.

Es una “red de redes”, cuyos elementos (computadoras y/o usuarios) se encuentran
distribuidos por todo el mundo.

En el indicador de imagen inserta una imagen desde archivo.

8. Selecciona la diapositiva cinco y en el indicador de titulo escribe: ;Que es una red?
En el indicador de columna escribe : Una red es un grupo de computadoras
conectadas entre si para compartir recursos a intercambiar informacion.
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En el indicador de imagen inserta una imagen desde archivo.
9. Selecciona la diapositiva seis. En el indicador de titulo escribe: TIPOS DE REDES.
En el indicador de tablas escribe el siguiente texto como se muestra en el siguiente

ejemplo.
LAN (LOCAL) MAN (METROPOLITANA) WAN (AMPLIA)
Es la red mas simple, esta Es una red que conecta las Son redes que

conecta las computadoras computadoras en  areas intercomunican
que se encuentran en una geograficas que cubren una computadoras en  areas
misma area. ciudad o ciudades. geograficas muy amplias.

10. Caracteristicas que le aplicaras a las diapositivas

Corrige ortografia.

Tipo de fuente arial Titulos 44 puntos color rojo, lista con vifietas y primera y segunda
columna 28 puntos color negro.

Cambia el simbolo de las vifietas y el color.

Aplica formato a los cuadros de texto (Aplica color de relleno, alinea el texto al centro).
Haz las columnas de la tabla mas anchas de manera que el texto se visualice
completa.

Aplica formato a la tabla.

11.La presentacion hasta este momento tiene el siguiente aspecto.

R 1 (e o3 8l lntemel?-
SRR mﬁEﬁﬂ R ! senpei
o T TS T T | ! NERHE bt b ek TR 8 ﬂmﬁlﬁ‘:ﬂmw esliie]
Y ek, ;m.m oh o || e ) A
o h& 4 -:DU“S"“EWEP i “vagcla bl et Wk Cns - %&?[ﬂllﬂ;bl?&t_@ P U -
U R ) ,' 037 igeF i sl el R e g T
‘ y‘d ’ | .;Quees ”““w‘ YRR pIEER, . voobh E bt -Esl_la'}nqm.mae&" o .;y.'
< - i : Tt Mgk nagiEs, o L L oymEbmes |
J.‘ri’ ‘ 7ot deRefls i s ey e
X 3 o rod et nacs tma fag . . | e ASHakg) 56 eicrantl = & =
L e T g 1 T e e e annntmmmﬂ BT
1 4 L itk L

Slna TIPOS DE REDES.
'Llnaredesun-
grupo - L de
gompytadars.
cenac{adas entre
] palacomparhl_ i
fecusos . 3 RN
 intefeambiar
infarmacion; -

12.Anima los objetos y las diapositivas de la siguiente manera
Todos los efectos de los objetos y las diapositivas se activaran al hacer clic con el
mause a una velocidad media. Objetos con trayectoria de desplazamiento de énfasis
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con efectos al gusto.
diapositiva 1 Barrido a la derecha.
Diapositiva 2 Rueda en sentido de las agujas del reloj.
Diapositiva 3 Revelar hacia abajo.
Diapositiva 4 Revelar hacia arriba.
Diapositiva 5 Tablero Horizontal.
Diapositiva 6 Forma de Rombo
13.Guarda la presentacién con el nombre de Redes en tu dispositivo de almacenamiento
extraible.
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PRACTICA #3

Programa de Presentaciones

APRENDIZAJE: manipulara una presentacion ya existente
REQUISITOS PREVIOS : Traer Imagenes del tema de redes

DESARROLLO

1. Abre el archivo Redes e Internet
2. Selecciona la ultima diapositiva

3. Selecciona los disefios de diapositiva que consideres convenientes para crear las

siguientes diapositivas

Diapositiva 7

Diapositiva 8

ORIGENES, DE INTERNET

« Juvo lugar a finales de 1960.con la red J
) Tuvp lug 5
. Arpanet, désarrollada por el depéﬂameﬁt@
7 2 de defensa’de los-Estados Unidos. -~ » -

Ju Corl este p’royecto’ se desérrolla{ma ~/
U, tecnologia, conocida como comunicacion”

gleBaquet%s ) ) 9

4) . Blog Daddy

,J>4QueesTCPﬂP?

J

J

J + Son los protocolos
J que’'se, utlllzan o

) J oJ
i para conectar” ~
\ 6 5 Grsdons. 6 5 |
11

= J T 4 ot
J i . *J Transmision J J
el ) *,? Control Protocol
J 5 LZ_ 5 9 5 D ] Jz H
J J 2 A < = Internet Protocol < )
s = i 2 ~ (Protocol6 de & -

) 2 8 <2 ) <2 ) & Intermet)t) 2 F) <
ot o ot ot = o ot
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Diapositiva 9

‘E) J J J F) J d) aJ ) J ) B
-¢,.Como funciona TCP/IP?-
J+ Los_datds se dividen en’ pequefios_paqietes de
< informacion J J J J
7 g 9 J J J oo J 0 J o J
+ Estos paquetes son transmitidos desde una
-/ 4 comf)u}adoré una céntral de9 ahiJaJdifere)ntgs
., caminos wtiposdergJeSJ 3 J 4 g J

LAY

Diapositiva 10

¢Como mle cohecto a Internet? -

e+ Hardware': 5 < 5 s
-

™ ]
o~ Computadora con w P o J
" 'é‘:;,,i
AN :

s procesadof386 o -
superior.

J 4 41N ) EF/
«- Software Navegador < 3 Red
' 2 ejgmplos: ntetnet ¥ - Red / -—-'Lom A~
, explorer Netscape, .fi’,’f/ = g |
‘ ) Mj) Ia;' ) o g o .@' B =R o J
J ,
“+ Contratar Una'conexién. B g H
P ) et S SRR W) S s e P e
o ot o/ ot o ot ot
1 1 1 1 1 1 1 1
Diapositiva 11
o J J J s Jd J J A
J FJ 9 dES A 4
- “TIPOS DE CONEXION- -
Do T L B e R e
— = = Atraves de una compaiia
I & . proveedora de aceceso a’
= A Internet
SRR ) ) P

JCoyexién directa a través

¥ J J o
de un enrutador

y Sl
‘o Conexion a traves de -
sewvicios en linea privada -

J J J

ST J J J
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Diapositiva 12

Diapositiva 13

Diapositiva 14

Programa de Presentaciones

DIRECCIONES DE INTERNET

« lLadireccign de red jdentifica la red a la, que esta,conectadg
4, el nodo. La direccion local identifica a uns/nodo particular
< dentro de |la red de una organizacion.~ = o
J o J A J J J J A J U J oJ
+ Las direcciones IP, se componen de cuatro grupos de
J  “numeros, ’due,puedén conterier de/ uno’ a cuatro caracteres,
~ 0 de o.a 255 enuvalor numeérico, separados por un punto,
J o cemopor ejemplo 155.210.60.60 60.12.134.146.789~ J

)+ Dadala dificultad en memorizar y utilizar directamente esté
_ tipo de direcciones, se utiliza como sustituto el sistema DNS
do Ay (Domain Name; Server), gue sustituye las/direcciongs IP poru
direcciones alfanuméricas mas sencilla (aunque en algunos
) tasosesto esdiscutible)y < ) < ) JF =

= ot o o = o =
1 1 i 1 1 1 i 1

J‘JJ”)DOMINIOSJ’J’

| LORGANIZACIONES J LGEQGRAFICOS, = J ,  J

A g J S A J S
<= com < < e mx - ~
ot o = o - = o
/ ot J = = | - J
Je  adu’ ) 3 -7 uy 3 3
J y < J J . < J
% s gOV" = <t « Fu S <t
s ~t = 2 ot -~ ot
o In_{l: J ) £y J 3 .J e)s J U AN | J
4 J ) H ) = ) = | ) = | ) = J =
« mil” . pr
o )t 7 wt wt et ~
iy, J .0 J ey J J 4 d ) gy J
* net + Za
| = | J = J | = J J
o < ) 4 J J 4
=4 Org ~ <t w ot ~ wt

) DIRECCION DE CORREO -
/" S, ELECTRONICO ™ V.7

)+ €orreo eléctrgpicof 0 en ing_1es 9-m_ai‘|, e@qn_Servigo .dé
_ red para permitir_a los usuarios enviar y recibir mensajes

|, rapidamente/(tambien/denominados mensajes electronicos U
o cartas electronicas) mediante sistemas de comunicacion
) dlecdpnicss. Yy < J Y Yy T U Y Y ¢

ot x s o o J .o
|+ Una direccién de cor;eﬁ electronico es un conjunto J
Sie palabgas que igentifican a una persona que puede
J envidr y recibir correo. Cada/diréccien es tnica y

< pertenece siempre a la misma persona. J
ALY Jd 4 3 1y = S S Jd U = I J
Ejemplo:
J Nombye_usuarjp@dominio © o < o < ¢
o o ot wt o o )

i i i i i i i
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Diapositiva 15

oOo~NO O

9.

Sepwgzlos Proporuonadps por-

)7 0. J o Internet. Ja M
Je Transf’erenma de Archivos Jo =t

’ ¥l ¥l - ¢ ) - ] -

. C’orreo Electron‘ico

=} s =

o Busqueda y Consulta de Informamon d

14 S - o]

. Compartlgrezursos J ATAgy o=t

J

. Cambia el fondo de las diapositivas.

. Cambia el tipo de fuente y color.

. Aplica disefio de fondo a los cuadros de textos

. Utiliza en 3 diapositivas (las que desees) los titulos con Fontwork.

. En la diapositiva 2 (con titulo ;Lo que debes saber) complementala con los titulos de las

nuevas diapositivas.
Anima las diapositivas y los objetos tomando en consideracion el tipo de objeto.

10.La accion de las animaciones asignales tiempo
11.Guardar los cambios en la presentacion.

Bibliografia:

Primeros paso con OpenOffice
Ricard Molla Palleja

Editorial: Alfaomega Ra-Ma
2006.
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