GUIA DE TRABAJO MEDIA GENERAL Y TECNICA
AREAS DE FORMACION ESPECIFICAS
ESPECIALIDAD: Servicios
MENCION: Informética
ANO: 6to

Semanas: del 25 de Enero al 05 de Febrero del 2021

1.- Introduccion:

Al comenzar el afio 2021 continuamos con tu proceso formativo, brindandote oportunidades de
aprendizaje para que puedas desarrollar tus competencias especificas relacionadas con tu mencion,
aumentando las oportunidades de empleabilidad e insercidn social, laboral y productiva.

Como te vas a dar cuenta esta guia, tiene actividades mas complejas, ya que tendras tres (3) semanas,
para realizarla.

Por lo que te seguimos recordando que el esquema de planificacidn el cual debe realizarse antes de
empezar, incluyendo todas las actividades de la semana, comenzando desde el mismo momento que se
te entrega el plan. Recuerda que no se trata de tiempo libre, sino de trabajo semanal

Plan de trabajo Semanal: (Llenar antes de empezar)

Dia Madana Tarde Recursos

Lunes

Martes

Miércoles

Jueves

Viernes

Observaciones:
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MATERIAL DE APOYO
Tic

Son el conjunto de tecnologias desarrolladas para gestionar informacidn y enviarla de un lugar a
otro, también permiten la adquisicién, produccion, tratamiento, comunicacidn, registro y
presentaciéon de informacién, en forma de voz, imagenes y datos contenidos en sefales de
naturaleza acustica, optica o electromagnética. Incluyen las tecnologias para almacenar
informacién y recuperarla después, enviar y recibir informaciéon de un sitio a otro, o procesar
informacién para poder calcular resultados y elaborar informes. Incluyen la electrénica como
tecnologia base que soporta el desarrollo de las telecomunicaciones, la informatica y el
audiovisual.

Internet de banda ancha, teléfonos méviles de ultima generacion, television de alta definicion,
codigos de barras para gestionar los productos en un supermercado, bandas magnéticas para
operar con seguridad con las tarjetas de crédito, camaras digitales, reproductores de MP3 son
algunos ejemplos de tecnologias de la informacion y la comunicacién que se pueden ver en la
actualidad. Las TIC tienden a ocupar un lugar creciente en la vida humana y el funcionamiento de
las sociedades.

La tecnologia digital, unida a la aparicion de ordenadores cada vez mas potentes, ha permitido a la
humanidad progresar muy rapidamente en la ciencia y la técnica desplegando el arma mas
poderosa: la informacion y el conocimiento.

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién han transformado la gestiéon de las empresas
y la manera de hacer negocios:

. Para comunicarnos con nuestro clientes

o Para gestionar pedidos

. Para promocionar nuestros productos

o Para relacionarnos con la administracién publica

Las TIC conforman el conjunto de recursos necesarios para manipular la informacién: los
ordenadores, los programas informdticos y las redes necesarias para convertirla, almacenarla,
administrarla, transmitirla y encontrarla.

Se pueden clasificar las TIC segtn:

. Las redes.

. Los terminales.

. Los servicios.

Las redes: Las diferentes redes de acceso disponibles actuales son: telefonia fija, banda ancha,
telefonia movil, redes de television, redes en el hogar, etc.

Los terminales: Los terminales actian como punto de acceso de los ciudadanos a la sociedad de la
informacién y por eso son de suma importancia y son uno de los elementos que mas han
evolucionado y evolucionan: es continua la aparicidon de terminales que permiten aprovechar la
digitalizacion de la informacion y la creciente disponibilidad de infraestructuras por intercambio
de esta informacion digital. A esto han contribuido diversas novedades tecnoldgicas que han
coincidido en el tiempo para favorecer un entorno propicio, ya que la innovacion en terminales va
unida a la innovacion en servicios pues usualmente el terminal es el elemento que limita el
acceso.

Servicios en las TIC: Las empresas y entidades pasaron a utilizar las TIC como un nuevo canal de
difusién de los productos y servicios aportando a sus usuarios una ubicuidad de acceso.
Aparecieron un segundo grupo de servicios TIC como el comercio electrdnico, la banca online, el
acceso a contenidos informativos y de ocio y el acceso a la administracion publica. La telefonia
movil es uno de los apartados que aporta mas actividad a los servicios de las TIC. Ademds de las
llamadas de voz, los mensajes cortos (SMS) es uno de los sistemas de comunicacién mas baratos,
eficaces y rdpidos que existen.

CARACTERISTICAS
3 Permiten la interconexion.
3 Tienen elevados pardmetros de imagen y sonido.

Inmaterialidad (Posibilidad de digitalizacion): Las TIC convierten la informacion,
tradicionalmente sujeta a un medio fisico, en inmaterial. Mediante la digitalizacién es posible
almacenar grandes cantidades de informacién, en dispositivos fisicos de pequeiio tamaiio
(discos, CD, memorias USB, etc.). A su vez los usuarios pueden acceder a informacién ubicada
en dispositivos electrénicos lejanos, que se transmite utilizando las redes de comunicacion, de
una forma transparente e inmaterial.

PROGRAMA ESCUELAS FE Y ALEGRIA. ENERO 2021




ANOS

Esta caracteristica, ha venido a definir lo que se ha denominado como "realidad virtual", esto
es, realidad no real. Mediante el uso de las TIC's se estdn creando grupos de personas que
interactlan segun sus propios intereses, conformando comunidades o grupos virtuales.
Instantaneidad: Podemos transmitir la informacién instantaneamente a lugares muy alejados
fisicamente, mediante las denominadas "autopistas de la informacion”. Se han acufiado
términos como ciberespacio, para definir el espacio virtual, no real, en el que se situa la
informacién, al no asumir las caracteristicas fisicas del objeto utilizado para su
almacenamiento, adquiriendo ese grado de inmediatez e inmaterialidad.

Aplicaciones Multimedia: Las aplicaciones o programas multimedia han sido desarrollados como
una interfaz amigable y sencilla de comunicacidn, para facilitar el acceso a las TIC de todos los
usuarios. Una de las caracteristicas mas importantes de estos entornos es "La interactividad". Es
posiblemente la caracteristica mas significativa. A diferencia de las tecnologias mas clasicas (TV,
radio) que permiten una interaccion unidireccional, de un emisor a una masa de espectadores
pasivos, el uso del ordenador interconectado mediante las redes digitales de comunicacion,
proporciona una comunicacion bidireccional (sincrénica y asincrdnica), persona- persona y
persona- grupo.

Se estd produciendo, por tanto, un cambio hacia la comunicacidén entre personas y grupos que
interactuan segun sus intereses, conformando lo que se denomina "comunidades virtuales". El
usuario de las TIC es por tanto, un sujeto activo, que envia sus propios mensajes y, lo mas
importante, toma las decisiones sobre el proceso a seguir: secuencia, ritmo, cédigo, etc.

e Interactividad: La interactividad es posiblemente la caracteristica mas importante de las TIC
para su aplicacidn en el campo educativo. Mediante las TIC se consigue un intercambio de
informacién entre el usuario y el ordenador. Esta caracteristica permite adaptar los recursos
utilizados a las necesidades y caracteristicas de los sujetos, en funcién de la interaccion
concreta del sujeto con el ordenador.

e  Penetracién en todos los sectores (culturales, econdmicos, educativos, industriales...): El
impacto de las TIC no se refleja Unicamente en un individuo, grupo, sector o pais, sino que,
se extiende al conjunto de las sociedades del planeta. Los propios conceptos de "la sociedad
de la informacién" y "la globalizacién", tratan de referirse a este proceso. Asi, los efectos se
extenderdn a todos los habitantes, grupos e instituciones conllevando importantes cambios,
cuya complejidad estd en el debate social hoy en dia (Beck, U. 1999).

Innovacion: Las TIC estdn produciendo una innovacion y cambio constante en todos los ambitos
sociales. Sin embargo, es de resefiar que estos cambios no siempre indican un rechazo a las
tecnologias o medios anteriores, sino que en algunos casos se produce una especie de simbiosis
con otros medios. Por ejemplo, el uso de la correspondencia personal se habia reducido
ampliamente con la aparicion del teléfono, pero el uso y potencialidades del correo electrénico
han llevado a un resurgimiento de la correspondencia personal.

LOS COMPONENTES BASE DE LASTIC

Existen multiples factores de indole tecnoldgico que explican la convergencia de la Electronica, la
Informatica y las Telecomunicaciones en las TIC. Pero todos se derivan de tres hechos
fundamentales:

1. Los tres campos de actividad se caracterizan por utilizar un soporte fisico comun, como
es la microelectronica.

2. Por la gran componente de software incorporado a sus productos.

3. Por el uso intensivo de infraestructuras de comunicaciones que permiten la distribucion
(deslocalizacion) de los distintos elementos de proceso de la informacidn en ambitos geograficos
distintos.

La microelectrénica, frecuentemente denominada hardware, estd residente en todas las
funcionalidades del proceso de informacidon. Resuelve los problemas relacionados con la
interaccién con el entorno como la adquisicidon y la presentacion de la informaciéon, mediante
dispositivos como transductores, tarjetas de sonido, tarjetas graficas, etc. No obstante, su mayor
potencialidad estad en la funcién de tratamiento de la informacién. La unidad fundamental de
tratamiento de la informacion es el microprocesador, que es el érgano que interpreta las érdenes
del software, las procesa y genera una respuesta. La microelectrénica también esta presente en
todas las funciones de comunicacidn, almacenamiento y registro.

El software traslada las érdenes que un usuario da a una computadora al lenguaje de ejecucién de
ordenes que entiende la maquina. Estd presente en todas las funcionalidades del proceso de la
informacion, pero especialmente en el tratamiento de la informacién. El hardware sélo entiende
un lenguaje que es el de las sefiales eléctricas en forma de tensiones eléctricas, por lo que es
necesario abstraer de esta complejidad al hombre y poner a su disposiciéon elementos mas
cercanos a sus modos de expresidn y razonamiento.
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Las infraestructuras de comunicaciones constituyen otro elemento base del proceso de
informacion, desde el momento en que alguna de las funcionalidades resida en un lugar
fisicamente separado de las otras. Para acceder a esta funcidon hay que utilizar redes de
comunicacién por las que viaja la informacién, debiéndose asegurar una seguridad, calidad,
inexistencia de errores, rapidez, etc.

Medidas de proteccion en las TIC’s

La mayoria de las estafas cometidas a través del denominado phishing se perpetran
por medio del correo electronico. El llamado phishing es una estafa que se come-
te mediante el uso de algun tipo de ingenieria social. Consiste en la obtencion de
informacion confidencial de forma fraudulenta por parte de un phisher o estafador,
que para ello suplanta la identidad de una persona o empresa de confianza a traves
de una aparente comunicacion oficial electronica, que por lo general es un correo
electronico, algln sistema de mensajeria instantanea e incluso, en ocasiones, una
llamada telefonica.

A continuacion te presentamos algunas de las medidas que debes seguir
para protegerte de dicho delito:

Tener precaucion al momento de hacer clic en los vinculos adjuntados
en mensajes de correo electronico que, en el caso de los mensajes de
phishing, suelen conducir a sitios falsos directamente donde, sin caer en
la cuenta de ello, se puede proporcionar informaciéon confidencial a de-
fraudadores profesionales.

No hacer clic en ningtn vinculo incluido en un mensaje de correo elec-
tronico, a menos de que se tenga plena seguridad de la legitimidad de su
destino, y no obstante que la barra de direcciones parezca mostrar una
direccion web correcta, pues los defraudadores echan mano de distintos
métodos para mostrar URL falsas en la barra de direcciones del explora-
dor.

Comprobar la seguridad de todo sitio web, antes de introducir en ellos
cualquier tipo de informacién personal o financiera.

No introducir jamas informacion en ventanas emergentes, aunque se
muestren sobre una ventana de confianza, parezcan oficiales o “demues-
tren” de alguna forma su “seguridad”, pues la apertura de tales ventanas
constituye precisamente una de las principales técnicas de los phishers
para cometer sus delitos.

Cinco sugerencias sobre los archivos adjuntos de
correo electronico

Como sabras, gran parte de los virus informaticos y otro software malintencionados
se propagan al abrir archivos que se envian como adjuntos a los mensajes de correo
electronico. Para evitar que tu computadora se infecte con este tipo de archivos, te
sugerimos respetar las siguientes reglas:

No abrir ningun archivo adjunto si no lo solicitaste ni conoces al remi-
tente.

Eliminar de inmediato cualquier mensaje de correo electronico con un
archivo adjunto, proveniente de algln remitente desconocido.

Utilizar software antivirus y mantenerlo actualizado.

Notificar al destinatario el envio de un archivo adjunto, a fin de que no lo
confunda con un virus.

Emplear filtros contra correo no deseado, la mayoria del cual contiene
peligrosos archivos adjuntos.

Anexo 2- Redes

La historia de internet se remonta al desarrollo de las redes de comunicacidn. La idea de una red
de ordenadores creada para permitir la comunicacion general entre usuarios de varias
computadoras sea tanto desarrollos tecnolégicos como la fusion de la infraestructura de la red ya
existente y los sistemas de telecomunicaciones. La primera descripcion documentada acerca de
las interacciones sociales que podrian ser propiciadas a través del networking (trabajo en red)
esta contenida en una serie de memorandos escritos por J. C. R. Licklider, del Massachusetts
Institute of Technology, en agosto de 1962, en los cuales Licklider discute sobre su concepto de
Galactic Network (Red Galactica)

Las versiones mas antiguas de estas ideas aparecieron a finales de los afios cincuenta.
Implementaciones practicas de estos conceptos empezaron a finales de los ochenta y a lo largo de
los noventa. En la década de 1980, tecnologias que reconoceriamos como las bases de la moderna
Internet, empezaron a expandirse por todo el mundo. En los noventa se introdujo la World Wide
Web (WWW), que se hizo comun.

La infraestructura de Internet se esparcié por el mundo, para crear la moderna red mundial de
computadoras que hoy conocemos como internet. Atravesd los paises occidentales e intentd una
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penetracién en los paises en desarrollo, creando un acceso mundial a informacién y comunicacion
sin precedentes, pero también una brecha digital en el acceso a esta nueva infraestructura.
Internet también alterd la economia del mundo entero, incluyendo las implicaciones econdémicas
de la burbuja de las .com.

Un método de conectar computadoras, prevalente sobre los demas, se basaba en el método de la
computadora central o unidad principal, que simplemente consistia en permitir a sus terminales
conectarse a través de largas lineas alquiladas. Este método se usaba en los afios cincuenta por el
Proyecto RAND para apoyar a investigadores como Herbert Simon, en Pittsburgh (Pensilvania),
cuando colaboraba a través de todo el continente con otros investigadores de Santa Mdnica
(California) trabajando en demostracion automatica de teoremas e inteligencia artificial.

Un pionero fundamental en lo que se refiere a una red mundial, J. C. R. Licklider, comprendié la
necesidad de una red mundial, segiin consta en su documento de enero, 1960, «Man-Computer
Symbiosis» («Simbiosis Hombre-Computadora»).

Una red de muchos [ordenadores], conectados mediante lineas de comunicacion de banda ancha"
las cuales proporcionan "las funciones que existen hoy en dia de las bibliotecas junto con
anticipados avances en el guardado y adquisicion de informacion y [otras] funciones simbidticas.

J. C. R Licklider[2]

En octubre de 1962, Licklider fue nombrado jefe de la oficina de procesado de informacién ARPA,
y empezé a formar un grupo informal dentro del DARPA del Departamento de Defensa de los
Estados Unidos para investigaciones sobre ordenadores mds avanzadas. Como parte del papel de
la oficina de procesado de informacidn, se instalaron tres terminales de redes: una para la System
Development Corporation en Santa Mdnica, otra para el Proyecto Genie en la Universidad de
California (Berkeley) y otra para el proyecto Multics en el Instituto Tecnolédgico de Massachusetts.
La necesidad de Licklider de redes se haria evidente por los problemas que esto causo.

Para cada una de estas tres terminales, tenia tres diferentes juegos de comandos de usuario. Por
tanto, si estaba hablando en red con alguien en la SDC y queria hablar con alguien que conocia en
Berkeley o en el MIT sobre esto, tenia que irme de la terminal de la S.C.D., pasar y registrarme en
la otra terminal para contactar con él.

Dije, es obvio lo que hay que hacer: si tienes esas tres terminales, deberia haber una terminal que
fuese a donde sea que quisieras ir y en donde tengas interactividad. Esa idea es el ARPANet.

Robert W. Taylor, co-escritor, junto con Licklider, de "The Computer as a Communications Device"
(EI Ordenador como un Dispositivo de Comunicacion), en una entrevista con el New York Times[3]

Como principal problema en lo que se refiere a las interconexiones esta el conectar diferentes
redes fisicas para formar una sola red légica. Durante la década de 1960, varios grupos trabajaron
en el concepto de la conmutacion de paquetes. Un paquete es un grupo de informacidon que
consta de dos partes: los datos propiamente dichos y la informacién de control, en la que esta
especificado la ruta a seguir a lo largo de la red hasta el destino del paquete. Mil octetos es el
limite de longitud superior de los paquetes, y si la longitud es mayor el mensaje se fragmenta en
otros paquetes. Normalmente se considera que Donald Davies (National Physical Laboratory),
Paul Baran (Rand Corporation) y Leonard Kleinrock (MIT) lo han inventado simultaneamente. [4]

¢Qué es una red?

En informdtica, se entiende por red (usualmente red informatica o red de computadoras) a la
interconexion de un numero determinado de computadores (o de redes, a su vez) mediante
dispositivos alambricos o inaldmbricos que, mediante impulsos eléctricos, ondas
electromagnéticas u otros medios fisicos, les permiten enviar y recibir informacion en paquetes
de datos, compartir sus recursos y actuar como un conjunto organizado.

Las redes cuentan con procesos de emisidn y recepcidon de mensajes, asi como de una serie de
codigos y estandares que garantizan su comprensidn por los computadores conectados a la red (y
no por cualquier otro). A dichos estandares de comunicacidon se los conoce como protocolos, y el
mas comun de ellos actualmente es el TCP/IP.

La construccidn de una red permite administrar una comunicacién interna, compartir la ejecucion
de programas o el acceso a Internet, e incluso la administracion de periféricos como impresoras,
escaneres, etc. Este tipo de sistemas de enjambre sostienen actualmente muchos de los procesos
de administracién y procesamiento de informacién en nuestros dias, como son las redes de
telecomunicaciones, la Internet o las diversas Intranet empresariales o de organizaciones varias.

La aparicion de las redes revoluciond el modo de comprender la informatica y abrié un nuevo
campo dentro de esta disciplina para atender las necesidades de mejoria, seguridad y
operatividad de la comunicaciéon informatica.
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Anexo 3 -COLAS

Cola (informatica). Una cola es una estructura de datos, caracterizada por ser una secuencia de
elementos en la que la operacién de insercion push se realiza por un extremo y la operacion de
extraccion pop por el otro. También se le llama estructura FIFO (del inglés First In First Out),
debido a que el primer elemento en entrar serd también el primero en salir.

Las colas se utilizan en sistemas informaticos, transportes y operaciones de investigacion (entre
otros), dénde los objetos, personas o eventos son tomados como datos que se almacenan y se
guardan mediante colas para su posterior procesamiento. Este tipo de estructura de datos
abstracta se implementa en lenguajes orientados a objetos mediante clases, en forma de listas
enlazadas.

Una cola es una estructura de almacenamiento, donde la podemos considerar como una lista de
elementos, en la que éstos van a ser insertados por un extremo y seran extraidos por otro.

Las colas son estructuras de tipo FIFO (first-in, first-out), ya que el primer elemento en entrar a la
cola sera el primero en salir de ella.

Existen muchisimos ejemplos de colas en la vida real, como, por ejemplo: personas esperando en
un teléfono publico, nifios esperando para subir a un juego mecdnico, estudiantes esperando para
subir a un bus escolar, entre otros

La particularidad de una estructura de datos de cola es el hecho de que sélo podemos acceder al
primer y al ultimo elemento de la estructura. Asi mismo, los elementos sélo se pueden eliminar
por el principio y sélo se pueden afiadir por el final de la cola.

Ejemplos de colas en la vida real serian: personas comprando en un supermercado, esperando
para entrar a ver un partido de béisbol, esperando en el cine para ver una pelicula, una pequeia
peluqueria, etc. La idea esencial es que son todos lineas de espera.

En estos casos, el primer elemento de la lista realiza su funcidn (pagar comida, pagar entrada para
el partido o para el cine) y deja la cola. Este movimiento estd representado en la cola por la
funcién pop o desencolar. Cada vez que otro elemento se afiade a la lista de espera se afiaden al
final de la cola representando la funcién push o encolar. Hay otras funciones auxiliares para ver el
tamafio de la cola (size), para ver si estd vacia en el caso de que no haya nadie esperando (empty)
o para ver el primer elemento de la cola (front).

Podemos representar a las colas de dos formas:
e Como arreglos
e Como listas ordenadas

Las colas como arreglos de elementos, en donde debemos definir el tamafio de la cola y dos
apuntadores, uno para accesar el primer elemento de la lista y otro que guarde el ultimo. En lo
sucesivo, al apuntador del primer elemento lo llamaremos F, al del dltimo elemento A y MAXIMO
para definir el nUmero maximo de elementos en la cola.

Cola Lineal: La cola lineal es un tipo de almacenamiento creado por el usuario que trabaja bajo la
técnica FIFO (primero en entrar primero en salir). Las colas lineales se representan graficamente
de la siguiente manera:

Las operaciones que podemos realizar en una cola son las de inicializacion,

insercidon y extraccion. Los algoritmos para llevar a cabo dichas operaciones se especifican mas
adelante.

Las condiciones a considerar en el tratamiento de colas lineales son las siguientes:
e Overflow (cola llena), cuando se realice una insercion.
¢ Underflow(cola vacia), cuando se requiera de una extraccién en la cola.

Operaciones Basicas

. Crear: se crea la cola vacia.
. Encolar (afadir, entrar, push): se afiade un elemento a la cola. Se afiade al final de esta.
. Desencolar (sacar, salir, pop): se elimina el elemento frontal de la cola, es decir, el

primer elemento que entré.

. Frente (consultar, front): se devuelve el elemento frontal de la cola, es decir, el primero
elemento que entré. Vacio

Tipos de colas
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. Colas circulares (anillos): en las que el ultimo elemento y el primero estan unidos.

. Colas de prioridad: En ellas, los elementos se atienden en el orden indicado por una
prioridad asociada a cada uno. Si varios elementos tienen la misma prioridad, se atenderan de
modo convencional segun la posicién que ocupen. Hay 2 formas de implementacién:

1. Afiadir un campo a cada nodo con su prioridad. Resulta conveniente mantener la cola
ordenada por orden de prioridad.

2. Crear tantas colas como prioridades haya, y almacenar cada elemento en su cola.

. Bicolas: son colas en donde los nodos se pueden afiadir y quitar por ambos extremos; se
les llama DEQUE (Double Ended QUEue). Para representar las bicolas lo podemos hacer con un
array circular con Inicio y Fin que apunten a cada uno de los extremos. Hay variantes:

. Bicolas de entrada restringida: Son aquellas donde la insercion sélo se hace por el final,
aunque podemos eliminar al inicio ¢ al final.

. Bicolas de salida restringida: Son aquellas donde sdlo se elimina por el final, aunque se
puede insertar al inicio y al final.

Anexo 4
¢Qué es un proyecto?

"Un proyecto es un conjunto de acciones interrelacionadas y dirigidas a lograr resultados para
transformar o mejorar una situacién, en un plazo limitado y con recursos
presupuestados"(Palomar, 2006)

Nace como respuesta a la necesidad de cumplimiento de los objetivos de las organizaciones
dentro de su finalidad.

¢Qué es un proyecto informatico?

"Un proyecto informatico es un sistema de cursos de accién simultdneos y/o secuenciales que
incluye personas, equipamientos de hardware, software y comunicaciones, enfocados en obtener
uno o mas resultados deseables sobre un sistema de informacién"

CARACTERISTICAS DE UN PROYECTO

o Se centra en el producir o alcanzar un bien u objetivo.

. Es temporal, tiene un principio y un fin.

o Existe un objetivo claro alcanzable en un plazo limitado.

. Requiere un proceso de planificacion.

. Se identifica un conjunto de actividades o tareas.

. Presenta una sucesion légica de actividades o de fases.

. Requiere la intervencién de personas y especialistas en funcién de las necesidades

especificas de cada actividad.

3 Requiere recursos diversos necesarios para desenvolver la actividad.
Elementos de un proyecto

LAS ACTIVIDADES

Son las tareas que deben ejecutarse para llegar en conjunto a un fin preestablecido (objetivo
deseado); por ejemplo:

. Recopilar informacion

3 Realizar diagndsticos

3 Confeccionar un disefio

. Programar

3 Escribir manuales de procedimiento
. Etc.

Las actividades en el proyecto tienen una secuencia légica.

Elemento de un Proyecto Informético
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LOS RECURSOS

Son los elementos utilizados para poder realizar la ejecucidon de cada una de las tareas; como por
ejemplo:

. Hardware

. Software

. Servicios

. Inversién de capital
. Personal

. Informacion

. Dinero y tiempo.

COSTOS DIRECTOS

Son todos aquellos que pueden ser identificados en el proyecto y estdn asociados a este, son
aquellos que son fijos o variables (materiales, mano de obra)

COSTOS INDIRECTOS

Son aquellos que estan involucrados en el proyecto, pero tienen una importancia relativa
(alquileres, licencias, servicios)

COSTOS FIJOS

Son aquellos costos comprometidos, programados o planeados que se incurren para proveer y
mantener la capacidad operativa del proyecto.

COSTOS VARIABLES.
Son aquellos que fluctian de acuerdo a la actividad del proyecto.

Tipos de proyectos

POR SU DESARROLLO:

Proyectos Unicos. Son irrepetibles, empiezan y terminan en si mismos.
Disefados para alcanzar objetivos no repetitivos.
Proyectos continuos. Son repetitivas

Disefados para producir o alcanzar objetivos similares

POR EXTENSION:

Largo plazo. Periodos superiores a 3 afios.
Mediano plazo. Periodos entre 1y 3 afios

Corto plazo. Periodos menores de 1 afio.

SERVICIOS:

Son de largo plazo y definidos por el usuario

Pueden ser cuantitativos (beneficios) y cualitativos (calidad)

PRODUCCION:

Son de corto plazo

Generalmente son cuantitativos (costo, plazo, rendimiento)

ESTRATEGICOS

Son de largo plazo
Afecta la estructura de la organizacion

Son cualitativos (cobertura, integracion, imagen)

Gestidn de proyectos

La gestidn de proyectos es:
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"Articular el método para alcanzar un objetivo Unico y no repetitivo en un plazo con principio y fin
claros utilizando las técnicas que nos proporciona la gestion"

Funciones de la gestion del proyecto
PLANIFICAR:

Determinar qué resultados ha de obtener la organizacidn y establecer estrategias adecuadas para
llevarlo a cabo.

ORGANIZAR:

Especifica como logra los resultados planificados, asignando las tareas identificadas en la
planificacion a los miembros y equipos de la organizacidn para alcanzar dichos objetivos.

CONTROLAR:
Comprobacidn de los resultados previstos, corrigiendo las desviaciones que se detecten.
DIRIGIR:

Liderar y motivar a los miembros de la organizacion, de modo que se alcancen los objetivos
marcados.

Ciclo de vida del proyecto

COMPRENDE CUATRO FASES:

. Identificacion

. Disefio o elaboracién

o Implementacién o ejecucion
o Evaluacidn o finalizacion

El proceso de planificar y gestionar un proyecto puede representarse como un ciclo. Cada fase del
proyecto se relaciona con la siguiente.

IDENTIFICACION

Comprender la identificacion de los factores o variables criticas en funciéon de problemas,
necesidades, demandas e iniciativas presentes.

Para identificar hacia donde debe dirigirse el proyecto necesitamos conocer quiénes deben
beneficiarse y cuales son sus necesidades.

El "andlisis de necesidades" brindard una visién general de los problemas. El "andlisis de
capacidades" ayudara a identificar cudl es el problema que el proyecto debe abordar.

DISENO

El proyecto se definird en funcidn directa de los problemas, necesidades o demandas que
detectemos en nuestro diagndstico.

La estructura del formato del proyecto obedece a las necesidades de organizar y orientar
légicamente las acciones, permitiendo al evaluador con la informacion mas precisa posible.

Formato estandar:

3 Titulo

. Definicidn de objetivos

. Fundamentacién o justificacion
. Descripcién del proyecto

3 Matriz de actividades

. Presupuesto.
IMPLEMENTACION

Esta fase puede ser entendida también como la de administracion del proyecto (recursos y
procesos).

Es la prueba en marcha de las acciones estipuladas o previstas en nuestra planificacion, supone la
asignacion de los recursos necesarios.

Durante la implementacidn del proyecto es importante monitorear y supervisar el progreso del
proyecto y cualquier cambio externo que lo pueda afectar.

La planificacion del proyecto debe ser ajustada donde sea necesario.
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EVALUACION.

Es la accion que nos permite medir o estimar el grado en que se logran o no los objetivos que nos
hemos propuesto.

Nos permite visualizar problemas o dificultades y corregir a tiempo los procesos en marcha.

La evaluacién debe llevarse a cabo después de finalizar el proyecto. Para valorar su impacto a
largo plazo y comprobar si es sustentable, se puede comprobar después de algunos meses o afios
después de haber concluido el proyecto.

Factores de éxito

Los proyectos a veces fracasan porque estan mal planificados y porque no toman en cuenta
algunos factores importantes, particularmente las necesidades y los puntos de vista de las
personas interesadas.

Factores de éxito de los proyectos

. Pertinencia
o Viabilidad

o Sustentable
o Eficacia

o Eficiencia
PERTINENCIA

Es el grado de atencion a los problemas de los usuarios.

J Beneficiarios o usuarios claramente definidos.

o Descripcidn de los problemas de los usuarios

o Objetivos a largo y mediano plazo son parte de los planes de desarrollo
o Los resultados plantean solucién a los servicios y productos requeridos
VIABILIDAD

Comprende la posibilidad de llevarse a cabo el proyecto.

o Consistencia légica del proyecto
. éLos riesgos identificados son aceptables?

. Capacidad institucional y de gestidn ¢Existe la capacidad de implementar el proyecto?
. Las actividades propuestas son suficientes para alcanzar los resultados
SUSTENTABLE

Referido a la continuidad de las actividades y beneficios del proyecto.

. Continuidad de la politica de apoyo de las organizaciones

. Aplicacion de tecnologias concordantes con el entorno

. Capacidad de la identidad ejecutora de dar continuidad a los resultados
EFICACIA

Es el grado que se alcanzan los objetivos en el tiempo previsto y con calidad

. ¢El proyecto logra el efecto que se propone?

. ¢Cambia la situacidn de la poblacién objeto?

EFICIENCIA

Es el grado en que se logran los objetivos a menor costo posible.
Comparacion de los resultados con los recursos empleados
Anexo 5

Si has decidido seguir una carrera como programador web, has tomado una excelente decision. El
desarrollo web es uno de los sectores mejor pagados para las personas que recién comienzan sus
carreras. Entonces, si quieres crear un sitio web para ti o comenzar tu viaje como un programador
web altamente rentable, debes comenzar en algun lugar. Te decimos como ser programador web,
desde por dénde empezar hasta qué lenguajes aprender primero.

El desarrollo web tiene un amplio espectro, por lo que antes de comenzar, es buena idea tener un
objetivo claro en mente.

Tus objetivos pueden ir desde cambiar de carrera hasta abrir un ecommerce personal. O
simplemente programar para amigos o por diversion. Sea cual sea tu objetivo, aseglrate de
entender lo que estas haciendo y por qué lo estas haciendo. El desarrollo web comprende muchas
ramas de trabajo mas pequefias, tener un objetivo claro te ayudara a decidir qué aprender
primero y qué omitir.
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Un buen lugar para comenzar serian las plataformas de aprendizaje en linea como BitDegree. Esta
ofrece una amplia gama de cursos para el desarrollo web, pero es mejor comenzar desde el
principio. Y el comienzo deberia implicar una eleccién entre desarrollo de back-end o front-end.

. Desarrollo front-end

o HTML y CSS

o JavaScript

. Desarrollo back-end

o sQL

o PHP

o Herramientas adicionales de desarrollo web que vale la pena aprender

Desarrollo front-end

Front-end consiste en todo lo que el usuario ve. Todo el disefio del sitio web, los menus, las
interacciones con los botones y las imagenes que crean la experiencia del usuario. Es como el
frente de tu tienda y lo que el usuario ve cuando ingresa a tu tienda.

Los programadores de front-end son visualmente creativos con excelentes habilidades de disefio.
Sin embargo, es mds que simplemente hacer que el sitio se vea bonito. También piensan en todas
las interacciones, la facilidad para navegar y la comodidad de uso. El arsenal de los
desarrolladores front-end estd conformado por los lenguajes de programacion HTML, CSS vy
JavaScript.

Por su parte, el desarrollo back-end consiste en escribir cddigo que no es visto por el usuario final.
Por lo general, implica trabajar en mejoras de la funcionalidad del sistema, APIs, bibliotecas y
similares. En palabras simples, desarrollo back-end significa trabajar con cédigo que no se ve
directamente.

HTML y CSS

HTML se utiliza para representar diversos contenidos como parrafos de texto, titulos, tablas, etc.
Considerado como uno de los lenguajes mas faciles de aprender, HTML es un excelente punto de
partida para cualquier desarrollador. Independientemente del area de trabajo que elijas, HTML
forma parte del paquete predeterminado «Sé cdmo usar una computadora». CSS se usa para
darle estilo al contenido que creas con HTML. Piensa en tu sitio web como una lata de sopa. HTML
es la sopa y el texto de la etiqueta, mientras que CSS es el disefio y la diagramacion.

El mejor lugar para aprender a programar en HTML y CSS es BitDegree, donde puedes encontrar
cursos interactivos de HTML y CSS. Toda la codificacidn se realiza dentro del navegador, por lo que
no se requieren descargas adicionales. Al final del curso, incluso tendras un sitio web basico en
funcionamiento. Completar el curso toma aproximadamente uno o dos dias.

JavaScript

Una vez que tenga una buena comprension de CSS y HTML, es hora de agregarle picante con un
poco de JavaScript. Se usa para hacer que un sitio web esté mds «vivo». JS es una habilidad
deseada en este momento porque las empresas se estdn enfocando en crear sitios web dinamicos
e interactivos.

Javascript le da al sitio funcionalidad interactiva. Botones tipo Facebook, retweets de Twitter y
varios formularios funcionan con Javascript. Le brinda a los usuarios una representacién visual de
sus acciones y le ayuda a los desarrolladores web a catalogar en donde hizo clic el usuario.

También puedes comenzar tu viaje de Javascript en BitDegree. Un Video tutorial de JavaScript:
Aprende JavaScript en solo 1 hora te muestra lo basico de Javascript en solo una hora. De ninguna
manera es la guia definitiva ni dominards Javascript en 1 hora. iPero es un excelente lugar para
comenzar!

Desarrollo back-end

Backend: generalmente asociado con bases de datos. El backend del sitio web es como un cuarto
de almacenamiento de la tienda, fuera de la vista de los visitantes. Pero es una parte crucial de la
tienda en si. Los desarrolladores de back-end suelen ser grandes solucionadores de problemas,
incorporan el pensamiento légico en sus vidas cotidianas y estan mds interesados en la
funcionalidad del sitio web que en su apariencia.

Los desarrolladores back-end usan lenguajes del lado del servidor como PHP y SQL. La
comprensién basica de HTML y CSS es casi necesaria para representar cualquier informacién de
una manera presentable.

sQL

Si tu sitio web recopila informacidn del usuario, como direcciones de correo electréonico, nombres,
apellidos, etc. Deberds almacenar esta informacidn en una base de datos. SQL se usa dentro de la
base de datos para filtrar, agregar, eliminar y fusionar esta informacién. Volviendo al ejemplo de
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la tienda, imagina que la base de datos es tu cuarto de almacenamiento. Es enorme, pero
afortunadamente tienes un empleado que lo conoce bien. El sabe dénde se almacena cada
articulo, pero solo habla el lenguaje SQL. Entonces, para preguntarle algo o darle instrucciones,
necesitarias usar SQL.

¢DAnde comenzar a aprender SQL? En internet por supuesto. Puedes comenzar tu viaje a través
de este curso de SQL. Tutorial interactivo de SQL: Aprende los comandos SQL y practica SQL en
linea. La codificacion tiene lugar dentro del navegador y el ritmo es excelente. Este curso deberia
ser suficiente para prepararte para tu primer proyecto.

PHP

Para hacer que el sitio web sea mas funcional se usa PHP. Este lenguaje de programacion es
excelente cuando se trata de la comunicacion entre sitios web y bases de datos. Si alguna vez has
usado un formulario de inicio de sesion, lo mas probable es que se haya hecho usando PHP.
Cuando ingresas tus datos de inicio de sesidn en el sitio web, PHP va y verifica en la base de datos
si los detalles son correctos. Si coinciden, puedes iniciar sesién con éxito. Para estudiar PHP, te
recomiendo que comiences con este curso. Aprende PHP en linea: Aspectos basicos de PHP
explicados en un tutorial de PHP interactivo.

Los mejores cursos utilizan entornos de aprendizaje interactivos. Entonces, podrds comenzar a
codificar de inmediato. Y no sera necesario configurar primero un entorno de desarrollo local.
Escribir cédigo, probar y ver una representacion visual de tu cédigo es muy positivo para tu
motivacion. Dicho esto, felicidades, ahora estas en camino de convertirte en un programador
web. Decide si quieres ser un programador front-end o back-end, y comienza a aprender los
lenguajes asociados.

Herramientas adicionales de desarrollo web que vale la pena aprender

Algunas herramientas adicionales a considerar cuando se trabaja con desarrollo de front-end
serian GitHub y Adobe Color. Adobe Color te permite elegir entre una variedad de combinaciones
de colores prefabricadas, lo que hace que el proceso de disefio sea mas manejable.
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