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UNIDAD DE APRENDIZAJE
I UNIDAD: TELEMATICA

1.1Historia.
1.2 Descripción de un servicio telemático.
1.3 Ventajas y desventajas de la telemática.
COMPETENCIAS: Analizar la influencia de los servicios y técnicas que asocian las telecomunicaciones y la informática en diversos ámbitos.

CRITERIOS DE DESEMPEÑO:

· Identifica los avances tecnológicos alcanzados a partir de la telemática 

· Identifica los usos y aplicaciones de la telemática en Colombia y el mundo

· Reconoce e identifica la aplicación del sistema de posicionamiento global y la Internet
· Utiliza y aplica la telemática en actividades asignadas.
Palabras para el diccionario: 1 Cliente, 2 Comunicación, 3 Conexión, 4 Conmutador, 5 Nodo, 6 Estación de trabajo, 7 Dispositivo, 8 Espacio, 9 Fichero, 10 Flexibilidad, 11 GPS, 12 Servidor, 13 Medio de transmisión, 14 Paquete, 15 Internet, 16 Dirección, 17 Multiplexor, 18 TCP/IP, 19 Orbita, 20 HUBS (Concentrador), 21 Bridges (Puente), 22 Routers (Encaminador), 23 Red, 24 Red privada, 25 Red pública, 26 Satélite, 27 Teleconferencia, 28 Tele copia, 29 Teléfono, 30 Telegrafía, 31 Teleinformática, 32  Teletexto, 33 Telemática, 34 Transmisión, 35 Usuario, 36 TICs, 37 Gateway (Pasarela)
UNIDAD Nº 1 TELEMÁTICA
En la era de la tecnología, las comunicaciones han marcado la pauta  ya que gracias a ellas se han abierto canales que permiten intercambio no solo de información, sino de culturas.
Es por ello que aparecen varias ramas que se especializan en algunos aspectos de las comunicaciones, es el caso de la telemática. 

GUIA DIAGNÓSTICA
Esta guía nos permitirá evaluar el nivel de conocimiento que se tiene sobre el tema a desarrollar. 

ACTIVIDAD Nº 1
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1. Observa las imágenes anteriores y descríbelas.
2. ¿Sabes qué es la telemática? ¿Por qué?
3. Descompone la palabra y trata de darle significado.
4. De acuerdo a las imágenes, ¿Dónde y cómo crees que se aplica la telemática? 
5. Define con tus propias palabras:
a. Multiconferencia.

b. Audioconferencia.

c. Teleconferencia audiográfica.

d. Videoconferencia.

e. Videotelefonía.
f. Mensajería instantánea.

g. Correo electrónico.
h. Teletexto.

i. Internet.
GUIA DE FUNDAMENTACION CONCEPTUAL
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¿Por qué estudiar Telemática?
· Vivimos en un mundo donde la tecnología forma parte de nuestra cotidianidad. Actualmente, computadores y equipos móviles tales como Smartphone y tablets facilitan la vida de los personas, con variadas aplicaciones como:  telemedicina, clases virtuales, banca en línea, juegos, redes sociales, vigilancia, hogares inteligentes, control industrial y muchas más.

· El hombre necesita sistemas de comunicación que hagan posible que la información pueda moverse libremente de un lugar a otro, sin obstáculos y de forma confiable.

TELEMÁTICA


Las grandes transformaciones en el estilo de vida actual en nuestra sociedad son
el resultado de descubrimientos sucesivos y relacionados que han convergido en
el desarrollo tecnológico especialmente en campos como las telecomunicaciones y las redes de datos. La invención de los diferentes mecanismos de comunicación ha   causado   un   gran   impacto   y   han   llevado   a   muchas   naciones   a   un  grado   de desarrollo   en   muchos   campos.   Las   tecnologías   de   la   información   y   de   las comunicaciones   TIC   y   la   telemática   están   actualmente   pasando   por   una   era   de apogeo   en   el   que   todos   tenemos  que   ver   y   estamos   relacionados   de   alguna manera. 

Definimos comunicación como el proceso por el que se transporta información, la cual es transmitida mediante señales, que viajan por un medio físico.

El termino TELEMATICA o TELEINFORMATICA conjunción de telecomunicaciones e informática se refiere a la disciplina que trata la comunicación entre equipos de computación distantes.  Incluye el estudio, diseño y administración de las redes y servicios de comunicación de datos.
Sistema tele informático está constituido por:
· Equipos informáticos (computadoras y terminales), para recibir, procesar, visualizar y enviar datos. 

· RED DE TELECOMUNICACIONES: Soporte para la comunicación, con medios de transmisión y circuitos apropiados. 
La telemática también incluye servicios como el e-learning, comercio electrónico, TV digital, etc.
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Un servicio telemático está constituido por cuatro elementos:
1. Un ordenador o computadora

2. Una terminal y dispositivos de Comunicaciones (como conmutador, MODEM, etc.)

3. Periféricos (cintas, discos, etc.)

4. Sistema de comunicación, puede ser una red pública o privada también debe de tener una fuente de información (base de datos, ficheros, etc.)

Cada servicio telefónico debe tener programas de tratamiento y transmisión de datos.
TELEMÁTICA, conjunto de servicios y técnicas que asocian las telecomunicaciones y la informática. La telemática ofrece posibilidades de comunicación e información, tanto en el trabajo como en el hogar. Agrupa servicios muy diversos, por ejemplo, la telecopia, el teletexto o las redes telemáticas como Internet.

Descripción de un servicio telemático: Un servicio telemático puede descomponerse en cuatro elementos. 
1. Debe incluir uno o varios equipos informáticos: una computadora que procesa los datos, un terminal y dispositivos de comunicaciones (como conmutadores, multiplexores y módem) o periféricos (cintas, discos…). 
2. Además, debe poseer un sistema de comunicación para establecer una conexión entre estos diferentes equipos. Este sistema puede ser una red pública (nacional o internacional) o una red privada (local o nacional). Así, un servicio telemático puede emplear tanto la red telefónica o telegráfica como un enlace vía satélite. 
3. Todo servicio debe incluir también una fuente de informaciones (bases de datos, archivos).
4. Por último, cada servicio telefónico debe contener programas de tratamiento y de transmisión, que constituyen la inteligencia artificial de ese servicio.
Ventajas e inconvenientes de la telemática
La telemática, además de la diversidad de servicios que ofrece, presenta numerosas ventajas: aporta rapidez y flexibilidad en la transmisión de informaciones escritas gracias a la telecopia y permite la interacción con redes telemáticas de fácil manejo como Internet. Por último, dota a todos sus servicios de programas informáticos avanzados que ofrecen lenguajes de acceso simplificados accesibles para todos.

Sin embargo, la telemática plantea problemas de tipo económico, técnico y jurídico. Por una parte, estos servicios telemáticos exigen un elevado costo de instalación, debido a la distribución geográfica de sus usuarios, que exige el establecimiento de redes muy amplias. Por otra parte, la utilización de materiales procedentes de distintos fabricantes dificulta la normalización técnica de la telemática. Por último, algunos bancos de datos a los que puede accederse con demasiada facilidad amenazan las libertades individuales.

Hardware y software: Los dispositivos de telecomunicación utilizan hardware, para conectar un dispositivo a la línea de transmisión y software, que permite al dispositivo transmitir información a través de la línea.

Hardware: El hardware consta normalmente de un transmisor y de un cable de interfaz o, si se utiliza una línea telefónica como línea de transmisión, un modulador/demodulador denominado módem.

El transmisor prepara la información convirtiéndola de la estructura propia del dispositivo (organización en clúster o en paralelo de los bits electrónicos), a la propia de la línea de transmisión (organización en serie de los bits electrónicos). La mayor parte de los transmisores se encuentran en el dispositivo emisor.

Una interfaz de cable, que conecta a éste un dispositivo, convierte las señales transmitidas de la forma propia del dispositivo a la forma propia del cable. La mayor parte de las interfaces de cable también se encuentran en el dispositivo emisor.

El módem convierte las señales digitales moduladas de la línea telefónica en señales demoduladas para el dispositivo; transmite datos a través de la línea telefónica a diferentes velocidades, que se miden en bits por segundo (bps) o en señales por segundo (baudios). Pueden ser unidades externas o internas. Una unidad externa tiene que estar conectada al dispositivo emisor mediante un cable. Prácticamente cualquier módem puede marcar un número telefónico o contestar una llamada de forma automática.

Software: Algunos ejemplos de software son los programas de transferencia de archivos, el instalado en la computadora central y los programas de red. El software de transferencia de archivos se utiliza para enviar archivos de datos de un dispositivo a otro. El software de la computadora central identifica a ésta como tal, al tiempo que controla el flujo de información entre los dispositivos conectados a ella. El software de red permite a los dispositivos conectados a una red de computadoras intercambiar información.
Historia y conceptos: En la década de 1970, la evolución de la informática requirió la creación de nuevos servicios capaces de almacenar, recibir y procesar a distancia datos e informaciones. Ello condujo a la invención de la teleinformática, que descentralizaba mediante redes de telecomunicaciones los recursos ofrecidos por la informática. Estas redes permitieron igualmente mejorar las transmisiones de datos escritos. Con el fin de paliar la lentitud del telex y la telegrafía, se crearon la telecopia y otros servicios de oficina. Todos estos servicios informáticos proporcionados por una red de telecomunicaciones se reagruparon bajo el nombre de ‘telemática’, neologismo propuesto por los autores franceses de un informe sobre La informática de la sociedad (1978) y que después pasó al español.
Aplicaciones: Los tres grupos principales de aplicaciones de telecomunicación son: computadora principal con terminales, transferencia de archivos y red de computadoras.

1. Computadora principal con terminales: En este tipo de comunicación, una computadora (la principal o host) está conectada a uno o más terminales. Cada terminal envía o recibe información de la computadora principal. Por ejemplo, muchas compañías aéreas tienen terminales situadas en los mostradores de las agencias de viaje conectados a una computadora principal. Estos terminales obtienen información de cualquier vuelo de la computadora principal, que puede estar situada a cientos o miles de kilómetros de ellos.

Las primeras terminales sólo podían enviar o recibir información de la computadora principal. Sin embargo, muchas terminales pueden hoy llevar a cabo otras tareas, como editar y formatear información en la pantalla de la terminal o incluso ejecutar programas

2. Transferencia de archivos: En las comunicaciones de transferencia de archivos se conectan dos dispositivos, que pueden ser dos computadoras, dos terminales o una computadora y un terminal. Un dispositivo transmite un archivo de programa o de datos entero al otro. Por ejemplo, una persona que trabaja en casa puede conectarse a la del trabajo y enviar un documento a la computadora de la oficina.

Una aplicación de la transferencia de archivos es el correo electrónico. Por ejemplo, un empleado puede escribir un documento (una carta o un informe) en su computadora y después enviarlo a la de otro empleado.

3. Servicios que ofrece la Teleconferencia: Los servicios de Teleconferencia son los servicios en los que se comunican entre dos o más usuarios (o grupos de usuarios) información de todo tipo: voz, imágenes, texto, etc. 

Estos servicios pretenden proporcionar la posibilidad de celebrar «tele reuniones», de tal forma que el usuario se ahorre las molestias de desplazarse físicamente al lugar de la reunión. 

Hay cinco tipos distintos de servicios de Teleconferencia:

— Multiconferencia.

— Audioconferencia.

— Teleconferencia audiográfica.

— Videoconferencia.

— Videotelefonía.

Multiconferencia: Este servicio permite celebrar conferencias telefónicas entre varios usuarios simultáneamente. Los usuarios sólo necesitan un teléfono conectado a la red telefónica y marcar el número de teléfono del servidor de la multiconferencia. 

El servidor es el que permite la multiconferencia, con un único número de teléfono se accede a la unidad de multiconferencia o UMC, que gestiona el intercambio de información entre los usuarios. Esta UMC estará conectada a un cierto número de líneas telefónicas, que será el número máximo de usuarios permitidos a la vez

Audioconferencia: Es un servicio que permite la comunicación entre dos grupos de personas. La información que se transmite es voz, además de ciertas facilidades adicionales como el facsímil o imágenes estáticas, aunque tiene la limitación de no poder transmitir a la vez voz y facilidades. Para la transmisión de estas facilidades se necesita interrumpir la audioconferencia temporalmente o disponer de conexiones adicionales.

Para la utilización de la audioconferencia se requiere la llamada sala integrada, que no es más que una sala con los altavoces y micrófonos necesarios y el acceso a la RTC.

Hay dos modalidades de conexión:
· Comunicación semidúplex. Las intervenciones se realizan alternativamente. Se necesita sólo una línea telefónica conmutada.

· Comunicación dúplex. En este caso las intervenciones son simultáneas, pero para ello se requieren líneas dedicadas.

Teleconferencia Audiográfica: Este servicio es una mejora de la audioconferencia, pues permite la comunicación entre varios grupos de usuarios intercambiándose información de audio de alta calidad y facilidades adicionales simultáneamente (no es necesario interrumpir la comunicación como en la audioconferencia).

Para este servicio los usuarios necesitan una terminal de teleconferencia audiográfica (TTA). Una TTA es básicamente una sala con un equipo de audio, un equipo para el intercambio de mensajes, otro equipo para el intercambio de imágenes, un fax, etc. La red utilizada para la teleconferencia audiográfica es la RDSI. Para la comunicación de múltiples grupos se necesita también un UMC.

Videoconferencia: La videoconferencia es otro servicio que posibilita las «tele reuniones» entre dos o más grupos de usuarios. Este servicio es un paso más avanzado con respecto al anterior. 

En la videoconferencia hay comunicación bidireccional de voz, texto, imágenes fijas, datos y vídeo. Se necesita para la celebración una sala como las usadas en las teleconferencias audiográficas con un equipo de vídeo.

La red usada en la videoconferencia es la RDSI y debido a las limitaciones del ancho de banda de la misma (2 Mb/s) es necesario reservar con anterioridad una sesión de videoconferencia indicando la hora de inicio, tiempo de duración y número de participantes.

Videotelefonía: El servicio de videotelefonía permite la comunicación entre dos usuarios en tiempo real de imágenes y sonido. Se espera que sea el servicio que termine sustituyendo al teléfono en un futuro, quizá no muy lejano. 

El videoteléfono estará constituido de una pantalla, una cámara de vídeo, un micrófono y unos altavoces principalmente. La red soporte de este servicio es la RDSI y se espera que la videotelefonía esté disponible a corto plazo al público en general.

Telecomunicación: Telecomunicación, transmisión de palabras, sonidos, imágenes o datos en forma de impulsos o señales electrónicas o electromagnéticas. Los medios de transmisión incluyen el teléfono (por cable óptico o normal), la radio, la televisión, las microondas y los satélites. En la transmisión de datos, el sector de las telecomunicaciones de crecimiento más rápido, los datos digitalizados se transmiten por cable o por radio.

Los datos digitalizados se pueden generar directamente en código binario (1/0) en una computadora, o a partir de una señal de voz o imagen mediante un proceso llamado codificación. En una red de transmisión de datos se interconectan un gran número de fuentes de información de tal forma que los datos puedan transmitirse libremente entre ellas. Los datos pueden estar constituidos por un determinado ítem de información, un grupo de éstos, o por instrucciones de computadora (una noticia, una transacción bancaria, una dirección postal, una carta, un libro, una lista de correo, un balance de un banco o un programa informático).
Los dispositivos utilizados pueden ser computadoras o terminales (dispositivos que transmiten y reciben información) o periféricos, como, por ejemplo, una impresora. La línea de transmisión utilizada puede ser una línea telefónica normal, un enlace por microondas, un satélite de comunicaciones o cualquier combinación de estos sistemas.

ACTIVIDAD Nº 2
1. ¿Por qué surge la telemática? 
2. ¿Cuáles son los servicios que presta la telemática?
3. ¿Qué instrumentos tecnológicos se requieren para un servicio telemático? Explícalos y dibújalos.
4. ¿Cuáles son las ventajas de la telemática?
5. ¿Cuáles son las desventajas de la telemática?
6. Plantea 5 ejemplos en los que se utilice la telemática.
7. Investiga: ¿Qué son redes telegráficas?

8. Lee el texto sobre historia, conceptos y aplicaciones de la telemática y  elabora un resumen. 
9. ¿Cómo influye la telemática en nuestras vidas?, justifica tu respuesta.

10. Define y explica el funcionamiento de los siguientes servicios telemáticos, incluye ejemplos de cada uno:

a. Teleimpresor.

b. Teletipos.

c. Iberpac básico y plus.

d. Ibercom.
e. Ibertex.

f. Fax (facsímil)

g. Internet.
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LECTURA COMPLEMENTARIA
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1  SISTEMA DE POSICIONAMIENTO GLOBAL: Conocido también como GPS, es un sistema de navegación basado en 24 satélites, que proporcionan posiciones en tres dimensiones, velocidad y tiempo, las 24 horas del día, en cualquier parte del mundo y en todas las condiciones climáticas. Al no haber comunicación directa entre el usuario y los satélites, el GPS puede dar servicio a un número ilimitado de usuarios.

Sistema de Posicionamiento Global Puesta en órbita de un satélite Navstar de Sistema de Posicionamiento Global (GPS) mediante cohetes Delta. Los satélites GPS transmiten continuamente datos relativos a su posición y la hora exacta. La navegación militar y civil utiliza la información recibida de distintos satélites para determinar su propia posición. Brown/Florida Today/Liaison Agency  

 2  HISTORIA Y DESARROLLO: Dirigido por el Departamento de Defensa de Estados Unidos, el Sistema de Posicionamiento Global Navstar se creó en 1973 para reducir los crecientes problemas en la navegación. Al ser un sistema que supera las limitaciones de la mayoría de los sistemas de navegación existentes, el GPS consiguió gran aceptación entre la mayoría de los usuarios. Desde los primeros satélites, se ha probado con éxito en las aplicaciones de navegación habituales. Como puede accederse a sus funciones de forma asequible con equipos pequeños y baratos, el GPS ha fomentado muchas aplicaciones nuevas.

  3 CARACTERÍSTICAS: El Sistema de Posicionamiento Global (GPS) está disponible en dos formas básicas: SPS, iniciales de Standard Positioning Service (Servicio de Posicionamiento Estándar), y PPS, siglas de Precise Positioning Service (Servicio de Posicionamiento Preciso). El SPS proporciona la posición absoluta de los puntos con una precisión de 100 m. El código PPS permite obtener precisiones superiores a los 20 m; este código es accesible sólo a los militares de Estados Unidos y sus aliados, salvo en situaciones especiales.

Las técnicas de mejora, como el GPS diferencial (DGPS), permiten a los usuarios alcanzar hasta 3 m de precisión. Los investigadores fueron los primeros en usar portadoras para calcular posiciones con una precisión de 1 cm. Todos los usuarios tienen a su disponibilidad SPS, DGPS y técnicas portadoras.

4  FUNCIONAMIENTO DEL SISTEMA DE POSICIONAMIENTO GLOBAL: Determinación de la posición con el sistema GPS Los satélites del Sistema de Posicionamiento Global (GPS) describen órbitas a gran altura sobre la Tierra en ubicaciones precisas. Permiten que el usuario de un receptor de GPS determine de forma exacta su latitud, longitud y altitud. El receptor mide el tiempo que tardan en llegar las señales enviadas desde los diferentes satélites (A, B y C). A partir de esos datos, el receptor triangula la posición exacta. En todo momento, cada punto de la Tierra recibe cobertura de varios satélites. Se necesitan tres satélites para determinar la latitud y la longitud, mientras que un cuarto satélite (D) es necesario para determinar la altitud.  

 Los satélites GPS llevan relojes atómicos de alto grado de precisión. La información horaria se sitúa en los códigos de transmisión mediante los satélites, de forma que un receptor puede determinar en cada momento en cuánto tiempo se transmite la señal. Esta señal contiene datos que el receptor utiliza para calcular la ubicación de los 
satélites y realizar los ajustes necesarios para precisar las posiciones. El receptor utiliza la diferencia de tiempo entre el momento de la recepción de la señal y el tiempo de transmisión para calcular la distancia al satélite. El receptor tiene en cuenta los retrasos en la propagación de la señal debidos a la ionosfera y a la troposfera. Con tres distancias a tres satélites y conociendo la ubicación del satélite desde donde se envió la señal, el receptor calcula su posición en tres dimensiones.

Sin embargo, para calcular directamente las distancias, el usuario debe tener un reloj atómico sincronizado con el Sistema de Posicionamiento Global. Midiendo desde un satélite adicional se evita que el receptor necesite un reloj atómico. El receptor utiliza cuatro satélites para calcular la latitud, la longitud, la altitud y el tiempo.
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5  PARTES DEL SISTEMA DE POSICIONAMIENTO GLOBAL: El Sistema de Posicionamiento Global consta de tres divisiones: espacio, control y usuario. La división espacio incluye los satélites y los cohetes Delta que lanzan los satélites desde Cabo Cañaveral, en Florida, Estados Unidos. Los satélites GPS se desplazan en órbitas circulares a 17.440 Km. de altitud, invirtiendo 12 horas en cada una de las órbitas. Éstas tienen una inclinación de 55° para asegurar la cobertura de las regiones polares. La energía la proporcionan células solares, por lo que los satélites se orientan continuamente dirigiendo los paneles solares hacia el Sol y las antenas hacia la Tierra. Cada satélite cuenta con cuatro relojes atómicos.
La división control incluye la estación de control principal en la base de las Fuerzas Aéreas Falcon, en Colorado Springs, Estados Unidos, y las estaciones de observación situadas en Falcon AFB, Hawai, en la isla de Ascensión en el Atlántico, en Diego García en el océano Índico, y en la isla Kwajalein en el Pacífico sur. Las divisiones de control utilizan las medidas recogidas en las estaciones de observación para predecir el comportamiento de las órbitas y relojes de cada satélite. Los datos de predicción se conectan a los satélites para transmitirlos a los usuarios. La división control también se asegura de que las órbitas de los satélites GPS permanezcan entre los límites y de que los relojes no se alejen demasiado del comportamiento nominal.
La división usuario es un término en principio asociado a los receptores militares. Los GPS militares utilizan equipos integrados en armas de fuego, armamento pesado, artillería, helicópteros, buques, submarinos, carros de combate, vehículos de uso múltiple y los equipos individuales para soldados. Además de las actividades básicas de navegación, su aplicación en el campo militar incluye designaciones de destino, apoyo aéreo, municiones ‘terminales’ y puntos de reunión de tropas. La lanzadera espacial está dotada de un Sistema de Posicionamiento Global.
Con más de medio millón de receptores de GPS, los usuarios civiles tienen una división propia, grande y diversa. Incluso antes de que todos los componentes de los satélites estuvieran en órbita, los investigadores utilizaban el Sistema de Posicionamiento Global para adelantar días o semanas los métodos oficiales de investigación. El GPS se usa hoy en aeroplanos y barcos para dirigir la navegación en las aproximaciones a los aeropuertos y puertos. Los sistemas de control de seguimiento envían camionetas y vehículos de emergencia con información óptima sobre las rutas. El método denominado ‘granja de precisión’ utiliza el GPS para dirigir y controlar la aplicación de fertilizantes y pesticidas. También se dispone de sistemas de control de seguimiento como elemento de ayuda a la navegación en los vehículos utilizados por excursionistas.

6 APLICACIONES FUTURAS: En la actualidad hay 24 satélites GPS en producción, otros están listos para su lanzamiento y las empresas constructoras han recibido encargos para preparar más y nuevos satélites para el siglo XXI. Al aumentar la seguridad y disminuir el consumo de carburante, el Sistema de Posicionamiento Global será el componente clave de los sistemas aeroespaciales internacionales y se utilizará desde el despegue hasta el aterrizaje. Los conductores lo utilizarán como parte de los sistemas inteligentes en carretera y los pilotos para realizar los aterrizajes en aeropuertos cubiertos por la niebla y otros servicios de emergencia. El sistema ha tenido una buena acogida y se ha generalizado en aplicaciones terrestres, marítimas, aéreas y espaciales.

ACTIVIDAD Nº 3
1. Realiza un resumen de cada uno de los párrafos de la lectura complementaria.

2. Realiza un análisis de la lectura, donde  proporciones un aporte personal, escríbelo a manera de ensayo en hojas de block, empleando las normas ICONTEC.
3. ¿Tiene el sistema de posicionamiento global ventajas para los sistemas de comunicaciones?, Si__ No____, ¿por qué?
4. ¿Considera que el GPS puede aplicarse a la cotidianidad nuestra? ¿Por qué? ¿Cómo?
5. En el futuro como se manejaran los GPS, da varios ejemplos.
6. Realiza un dibujo donde se demuestre los beneficios del Sistema de posicionamiento global en nuestra vida cotidiana.
Referencia bibliográfica: 
· http://html.rincondelvago.com/servicios-telematicos.html
· http://es.wikipedia.org/wiki/Telem%C3%A1tica
· http://serviciostelematicos.net/
· http://www.google.com.co/search?q=servicios+telem%C3%A1ticos&hl=es&tbo=u&tbm=isch&source=univ&sa=X&ei=4SwgUYGoKYTU9QSwvoDwDg&ved=0CFMQsAQ&biw=1024&bih=638
· http://www.google.com.co/#hl=es&tbo=d&q=telematica+que+es&revid=1753050854&sa=X&ei=czAgUc_5G4H88QS-toGoDA&ved=0C
· http://www.cavsi.com/preguntasrespuestas/que-es-telematica/
· http://genesis.uag.mx/edmedia/material/comuelectro/uni3_3.cfm
· http://genesis.uag.mx/edmedia/material/comuelectro/objetivo.cfm
UNIDAD No. 2 CLASES DE TECNOLOGÍAS

Tecnología, término general que se aplica al proceso a través del cual los seres humanos diseñan herramientas y máquinas para incrementar su control y su comprensión del entorno material. El término proviene de las palabras griegas tecné, que significa 'arte' u 'oficio', y logos, 'conocimiento' o 'ciencia', área de estudio; por tanto, la tecnología es el estudio o ciencia de los oficios. 

	Algunos historiadores científicos argumentan que la tecnología no es sólo una condición esencial para la civilización avanzada y muchas veces industrial, sino que también la velocidad del cambio tecnológico ha desarrollado su propio ímpetu en los últimos siglos. Las innovaciones parecen surgir a un ritmo que se incrementa en progresión geométrica, sin tener en cuenta los límites geográficos ni los sistemas políticos. Estas innovaciones tienden a transformar los sistemas de cultura tradicionales, produciéndose con frecuencia consecuencias sociales inesperadas. Por ello, la tecnología debe concebirse como un proceso creativo y destructivo a la vez. 

CIENCIA Y TECNOLOGIA
	
	


Los significados de los términos ciencia y tecnología han variado significativamente de una generación a otra. Sin embargo, se encuentran más similitudes que diferencias entre ambos términos. 

Tanto la ciencia como la tecnología implican un proceso intelectual, ambas se refieren a relaciones causales dentro del mundo material y emplean una metodología experimental que tiene como resultado demostraciones empíricas que pueden verificarse mediante repetición. La ciencia, al menos en teoría, está menos relacionada con el sentido práctico de sus resultados y se refiere más al desarrollo de leyes generales; pero la ciencia práctica y la tecnología están inextricablemente relacionadas entre sí. La interacción variable de las dos puede observarse en el desarrollo histórico de algunos sectores.

En realidad, el concepto de que la ciencia proporciona las ideas para las innovaciones tecnológicas, y que la investigación pura, por tanto, es fundamental para cualquier avance significativo de la civilización industrial tiene mucho de mito. La mayoría de los grandes cambios de la civilización industrial no tuvieron su origen en los laboratorios. Las herramientas y los procesos fundamentales en los campos de la mecánica, la química, la astronomía, la metalurgia y la hidráulica fueron desarrollados antes de que se descubrieran las leyes que los gobernaban. Por ejemplo, la máquina de vapor era de uso común antes de que la ciencia de la termodinámica dilucidara los principios físicos que sostenían sus operaciones. Sin embargo, algunas actividades tecnológicas modernas, como la astronáutica y la energía nuclear, dependen de la ciencia. 

En los últimos años se ha desarrollado una distinción radical entre ciencia y tecnología. Con frecuencia los avances científicos soportan una fuerte oposición, pero en los últimos tiempos muchas personas han llegado a temer más a la tecnología que a la ciencia. Para estas personas, la ciencia puede percibirse como una fuente objetiva y serena de las leyes eternas de la naturaleza, mientras que estiman que las manifestaciones de la tecnología son algo fuera de control.

	
	
	LA TECNOLOGÍA EN LA ANTIGÜEDAD Y EN LA EDAD MEDIA


La tecnología ha sido un proceso acumulativo clave en la experiencia humana. Es 

posible que esto se comprenda mejor en un contexto histórico que traza la evolución de los primeros seres humanos, desde un periodo de herramientas muy simples a las redes complejas a gran escala que influyen en la mayor parte de la vida humana contemporánea. Con el fin de mantener la sencillez del siguiente resumen, se tratan con mayor detalle los desarrollos del mundo industrializado, pero también se incluyen algunos desarrollos de otras culturas. 

	
	
	La tecnología primitiva


Los artefactos humanos más antiguos que se conocen son las hachas manuales de piedra encontradas en África, en el este de Asia y en Europa. Datan, aproximadamente, del 250.000 a.C., y sirven para definir el comienzo de la edad de piedra. Los primeros fabricantes de herramientas fueron grupos nómadas de cazadores que usaban las caras afiladas de la piedra para cortar su comida y fabricar ropa y tiendas. Alrededor del 100.000 a.C., las cuevas de los ancestros homínidos de los hombres modernos (véase Evolución humana) contenían hachas ovaladas, rascadores, cuchillos y otros instrumentos de piedra que indicaban que el hacha de mano original se había convertido en una herramienta para fabricar otras herramientas. Muchos miembros del reino animal utilizan herramientas, pero esta capacidad para crear herramientas que, a su vez, sirvan para fabricar otras distingue a la especie humana del resto de los seres vivos. 

El siguiente gran paso de la tecnología fue el control del fuego. Golpeando piedras contra piritas para producir chispas es posible encender fuego y liberarse de la necesidad de mantener los fuegos obtenidos de fuentes naturales. Además de los beneficios obvios de la luz y el calor, el fuego también se usó para cocer cacharros de arcilla, fabricando recipientes resistentes que podían utilizarse para cocinar cereales y para la infusión y la fermentación.

La tecnología primitiva no estaba centrada solamente en las herramientas prácticas. Se pulverizaron minerales de color para obtener pigmentos, que se aplicaban al cuerpo humano, a utensilios de arcilla, a cestas, ropa y otros objetos. En su búsqueda de pigmentos, las gentes de la antigüedad descubrieron el mineral verde llamado malaquita y el mineral azul denominado azurita. Cuando se golpeaban estas menas, ricas en cobre, no se convertían en polvo, sino que se doblaban; se podían pulir, pero no partir. Por estas cualidades, el cobre en trozos pequeños se introdujo muy pronto en la joyería. 

Estos pueblos también aprendieron que, si este material era forjado repetidamente y puesto al fuego, no se partía ni se agrietaba. Este proceso de eliminación de tensiones del metal, llamado recocido, fue introducido por las civilizaciones de la edad de piedra, sobre todo cuando hacia el año 3000 a.C. se descubrió también que la aleación de estaño y cobre producía bronce (véase Edad del bronce). El bronce no es sólo más maleable que el cobre, sino que también proporciona una mejor arista, una cualidad necesaria para objetos como hoces y espadas. 

Aunque había depósitos de cobre en Siria y Turquía, en las cabeceras de los ríos Tigris y Éufrates, los mayores depósitos de cobre del mundo antiguo se encontraron en la isla de Creta. Con el desarrollo de barcos capaces de navegar para llegar a este recurso extremadamente valioso, Knósos (en Creta) se convirtió en un rico centro minero durante la edad del bronce. 

	
	
	Desarrollo de la agricultura


Cuando llegó la edad del bronce, las distintas sociedades distribuidas por cada continente habían conseguido ya varios avances tecnológicos. Se desarrollaron arpones con púas, el arco y las flechas, las lámparas de aceite animal y las agujas de hueso para fabricar recipientes y ropa. También se embarcaron en una revolución cultural mayor, el cambio de la caza y la recolección nómada a la práctica sedentaria de la agricultura. 

Las primeras comunidades agrícolas surgieron al final de la glaciación más reciente (hacia el año 10.000 a.C.). Sus huellas pueden encontrarse en áreas muy lejanas entre sí, desde el sureste de Asia hasta México. Las más famosas se dieron en Mesopotamía (el Irak actual) en los valles de las riberas fértiles y templadas del Tigris y el Éufrates. El suelo de estas fértiles laderas se trabajaba con facilidad para plantar, y contaba con un gran número de árboles para obtener leña. 

Hacia el año 5000 a.C., las comunidades agrícolas se establecieron en muchas partes del mundo, incluidas las áreas conocidas hoy como Siria, Turquía, Líbano, Israel, Jordania, Grecia, y las islas de Creta y Chipre. Las sociedades agrícolas construyeron en estos lugares edificaciones de piedra, usaron la hoz para cosechar los cereales, desarrollaron un arado primitivo y mejoraron sus técnicas en el trabajo con metales. También comenzó el comercio de piedras. Hacia el 4000 a.C., la agricultura se extendió desde estos centros hacia el Oeste al río Danubio en Europa central, hacia el Sur a las costas del Mediterráneo de África (incluido el río Nilo), y hacia el Este hasta el valle del Indo. 

El desarrollo de la cuenca del Nilo aportó otros avances tecnológicos. En ese valle, el río se inunda al comienzo de la primavera. Tuvo que desarrollarse un sistema de irrigación y canales para regar los cultivos durante las estaciones de cosecha, cuando la lluvia es insuficiente. La propiedad de la tierra tenía que determinarse cada año mediante un sistema de medición, ya que los marcadores de la propiedad se perdían con frecuencia con las inundaciones. Los valles del Tigris y el Éufrates presentaba otros problemas tecnológicos. Las inundaciones se producían después de la estación de cosecha, por lo que era necesario aprender la técnica de construir diques y barreras para las inundaciones. 

	
	
	Otros descubrimientos primitivos


Para ayudar al transporte eficiente de minerales para la creciente industria del cobre se construyeron carros de dos ruedas (la rueda más antigua databa aproximadamente del año 3500 a.C. en Mesopotamia). Sin embargo, los medios de transporte más utilizados fueron los barcos de juncos y las balsas de madera, que surgieron primero en Mesopotamia y Egipto. Un resultado importante del mercado de la cerámica, los metales y las materias primas fue la creación de una marca o sello, que se usaba para identificar a los creadores o propietarios particulares.

La tecnología también comenzó a manifestar otro de sus efectos, una alteración mayor del entorno por la introducción de nuevas prácticas: por ejemplo, la demanda de leña condujo a la deforestación, y el pastoreo excesivo de ovejas y de ganado vacuno provocó que crecieran menos árboles nuevos en las tierras pobres de la región. Así, la doma de animales, la agricultura de monocultivo, la deforestación y las inundaciones periódicas llevaron a la aparición gradual de áreas desérticas. 

	
	
	El desarrollo de las ciudades


Después del año 4000 a.C. apareció una de las creaciones más complejas de la humanidad: la ciudad. Desde este punto de vista, la tecnología no puede describirse sólo en términos de herramientas simples, avances agrícolas y procesos técnicos como la metalurgia, ya que la ciudad es en sí misma un sistema tecnológico. Éste es un hecho evidente en los primeros símbolos escritos que se usaron para representar una ciudad: un círculo con redes de líneas que indicaban los primeros sistemas de transporte y comunicaciones. 

La aparición de la ciudad hizo posible un excedente de alimentos y una abundancia de riqueza material que posibilitó la construcción de templos, tumbas y amurallamientos. La acumulación de metales preciosos, la construcción de murallas defensivas, y el control de los ejércitos y los sacerdotes aseguraron la ascendencia del rey, al que puede denominarse el primer tecnólogo urbano. 

Los zigurats de Mesopotamia y las pirámides de Egipto o México simbolizan el poder organizativo y la magnitud tecnológica de los primeros asentamientos urbanos.

La construcción de estas edificaciones y monumentos enormes, el crecimiento del mercado de los productos de metal y el desarrollo de los recursos acuíferos también llevó a una normalización de los sistemas de medida. En Mesopotamia, el codo se convirtió en el patrón de longitud. El tiempo se medía en Egipto con un calendario que dividía el ciclo anual de estaciones en meses y días (véase Arqueoastronomía). 

El crecimiento de las ciudades también estimuló una necesidad mayor de escribir. Los egipcios mejoraron la tabla de arcilla, que era difícil de manejar, con la fabricación de un material similar al papel sobre el cual escribían con jeroglíficos. Este material se fabricaba utilizando la planta del papiro. Además, la ciudad provocó una nueva división del trabajo: el sistema de castas. Esta estructura proporcionaba seguridad, estatus social y ocio a la clase intelectual de los escribas, médicos, profesores, ingenieros, magos y adivinadores. Sin embargo, el ejército contaba con los mayores recursos. 

	
	
	El auge del ejército


Las primeras ciudades fueron también construidas dentro de murallas para defenderse; estaban organizadas para la batalla y la conquista. Los centros urbanos de Ur, Nippur, Uruk, Tebas, Heliópolis, Assur, Nínive y Babilonia fueron arsenales de armamento destructivo. El objetivo de una fuerza militar era devastar la ciudad de su enemigo. Ur, en Sumeria, no fue sólo una de las primeras grandes ciudades en alzarse (hacia el 4000 a.C.), sino que también fue una de las primeras destruidas (aproximadamente en el 2000 a.C.). De modo similar, en el valle del Indo, la gran ciudad de Mohenjo-Daro fue fundada sobre el 2500 a.C. y destruida hacia el 1700 a.C. por los ejércitos de carros del norte. El mismo ejemplo se repitió en Perú y en Ecuador hacia el año 1000 a.C. y más tarde en México y Centroamérica.

La tecnología militar del mundo antiguo de desarrolló en tres fases inconexas. En la primera fase, surgió la infantería con sus cascos de piel o de cobre, arcos, lanzas, escudos y espadas. A esta fase le siguió el desarrollo de los carros, que al principio fueron vehículos pesados para el uso de los comandantes. La inclusión posterior de radios en las ruedas para aligerarlas, y un bocado y una brida para el caballo, hizo del carro una máquina de guerra ligera que podía aventajar a la infantería enemiga. La tercera fase se centró en el incremento de la movilidad y la velocidad de la caballería. Los asirios, con su conocimiento del armamento de hierro y sus espléndidos jinetes, dominaron la mayoría del mundo civilizado entre el 1200 y el 612 a.C. 

Con la introducción del estribo en Asia, aproximadamente en el siglo II a.C., los jinetes eran capaces de obtener mejor estabilidad en la lucha con espada, e hicieron que los carros de guerra quedaran obsoletos. Las unidades de caballería de ataque rápido, que se observaron primero en Egipto y Persia, se convirtieron en las principales fuerzas militares. Con su aparición surgió la necesidad de mejores transportes y sistemas de comunicación. Los persas fueron los primeros en desarrollar una red de carreteras y estaciones de parada para recorrer su vasto imperio, que se extendía desde el Punjab al mar Mediterráneo. 

	
	
	Tecnología griega y romana


El Imperio persa de Ciro II el Grande fue derrotado y sucedido por el imperio creado por Alejandro Magno (véase Periodo helenístico). Los griegos fueron los primeros en convertirse en una potencia, a través de sus conocimientos en astilleros y comercio, y mediante su colonización de las costas del Mediterráneo. La derrota de los persas se debió en parte al poder naval griego.

Los persas y los griegos también introdujeron una nueva casta dentro de la división del trabajo: la esclavitud. Durante la edad de oro griega, su civilización dependía de los esclavos en todo lo concerniente al trabajo manual. La mayoría de los sabios estaban de acuerdo en que en las sociedades donde se practicaba la esclavitud los problemas de la productividad se resolvían mediante el incremento del número de trabajadores, antes que por los métodos nuevos de producción o nuevas fuentes energéticas. Debido a esto, los conocimientos teóricos y la enseñanza en Grecia (y posteriormente en Roma) estuvieron muy alejados del trabajo físico y de la fabricación. 

Esto no quiere decir que los griegos no desarrollaran nuevas ideas tecnológicas. Arquímedes, Herón de Alejandría, Ctesías y Tolomeo escribieron sobre los principios de sifones, poleas, palancas, manivelas, bombas contra incendios, ruedas dentadas, válvulas y turbinas. Algunas contribuciones prácticas importantes de los griegos fueron el reloj de agua de Ctesías, la dioptra (un instrumento de topografía) de Herón de Alejandría y el tornillo hidráulico de Arquímedes. Del mismo modo, Tales de Mileto mejoró la navegación al introducir métodos de triangulación y Anaximandro dio forma al primer mapa del mundo. No obstante, los avances tecnológicos de los griegos no fueron a la par con sus contribuciones al conocimiento teórico. 

El Imperio romano que conquistó y sucedió al de los griegos fue similar en este aspecto. Los romanos, sin embargo, fueron grandes tecnólogos en cuanto a la organización y la construcción. Establecieron una civilización urbana que disfrutó del primer periodo largo de paz en la historia de la humanidad. El primer gran cambio que se produjo en este periodo fue en la ingeniería con la construcción de enormes sistemas de obras públicas. Con el uso de cemento resistente al agua y el principio del arco, los ingenieros romanos construyeron 70.800 km de carreteras a través de su vasto imperio. También construyeron numerosos circos, baños 

públicos y cientos de acueductos, alcantarillas y puentes; asimismo fueron responsables de la introducción del molino de agua y del posterior diseño de ruedas hidráulicas con empuje superior e inferior, que se usaron para moler grano, aserrar madera y cortar mármol. En el ámbito militar, los romanos avanzaron tecnológicamente con la mejora de armas, como la jabalina y la catapulta (véase Artillería). 

	
	
	La edad media


El periodo histórico transcurrido entre la caída de Roma y el renacimiento (aproximadamente del 400 al 1500) se conoce como edad media. En contra de la creencia popular, se produjeron grandes avances tecnológicos en este periodo. Además, las culturas bizantina e islámica que prosperaron en esta época, tuvieron una importante actividad en las áreas de la filosofía natural, el arte, la literatura, la religión, y en particular la cultura islámica aportó numerosas contribuciones científicas, que tendrían gran importancia en el renacimiento europeo. La sociedad medieval se adaptaba fácilmente, y estaba dispuesta a adquirir nuevas ideas y nuevos métodos de producción a partir de cualquier fuente, viniera de las culturas del islam y Bizancio, China, o de los lejanos vikingos. 

	La guerra y la agricultura
	
	


En el área de la guerra, se mejoró la caballería como arma militar, con la invención de la lanza y la silla de montar hacia el siglo IV; se desarrolló también la armadura más pesada, la cría de caballos más grandes y la construcción de castillos. La introducción de la ballesta, y más tarde de la técnica de la pólvora desde China, llevó a la fabricación de pistolas, cañones y morteros (a través del desarrollo de la cámara de explosión), reduciendo de este modo la efectividad de los escudos pesados y de las fortificaciones de piedra.

Una de las máquinas más importantes de la época medieval fue el molino, que no sólo incrementó la cantidad de grano molido y de madera aserrada, sino que también favoreció la formación de molineros expertos en manivelas compuestas, levas y otras técnicas de movimiento de máquinas y combinación de sus partes con otros dispositivos. La rueda de hilado, que se introdujo desde la India en el siglo XIII o XIV, mejoró la producción de hilo y la costura de la ropa y se convirtió en una máquina común en el hogar. El hogar, en sí mismo, también se transformó con la inclusión de una chimenea, que ahorraba la madera cada vez más escasa debido a la expansión agrícola. Hacia el año 1000, los excedentes agrícolas, debidos a varias mejoras en el arado, llevaron a un incremento del comercio y al crecimiento de las ciudades. En éstas se desarrollaron las innovaciones arquitectónicas de muchos reinos, para culminar en grandiosas catedrales góticas de altos muros, posibles gracias a los arbotantes. 

	
	
	El transporte


Las innovaciones en el transporte durante la edad media ampliaron la difusión de la tecnología a través de grandes áreas. Algunos elementos como la herradura, el árbol de varas (para enjaezar de forma efectiva los caballos a los carros) y el coche de caballos aceleraron el transporte de personas y mercancías. Se produjeron también cambios importantes en la tecnología marina. El desarrollo de la quilla, la vela latina triangular para una mayor maniobrabilidad, y de la brújula magnética (en el siglo XIII) hicieron de los barcos veleros las máquinas más 

complejas de la época. El príncipe Enrique de Portugal creó una escuela para enseñar a los navegantes cómo usar correctamente estas máquinas. Quizás los estudiantes del príncipe Enrique hicieron más de lo que habían hecho las teorías astronómicas de Copérnico, al cambiar la percepción que tenía la humanidad del mundo (véase Navegación). 

	
	
	Otros inventos importantes


Otros dos inventos medievales, el reloj y la imprenta, tuvieron gran influencia en todos los aspectos de la vida humana. La invención de un reloj con péndulo en 1286 hizo posible que la gente no siguiera viviendo en un mundo estructurado diariamente por el curso del Sol, y cada año por el cambio de estaciones. El reloj fue además una ayuda inmensa para la navegación, y la medida precisa del tiempo fue esencial para el desarrollo de la ciencia moderna. 

La invención de la imprenta, a su vez, provocó una revolución social que no se ha detenido todavía. Los chinos habían desarrollado tanto el papel como la imprenta antes del siglo II d.C., pero esas innovaciones no alcanzaron demasiada expansión en el mundo occidental hasta mucho más tarde. El pionero de la imprenta, el alemán Johann Gutemberg, solucionó el problema del moldeo de tipos móviles en el año 1450. Una vez desarrollada, la imprenta se difundió rápidamente y comenzó a reemplazar a los textos manuscritos. De este modo, la vida intelectual no continuó siendo dominio de la Iglesia y el Estado, y la lectura y la escritura se convirtieron en necesidades de la existencia urbana. 

	
	
	LA TECNOLOGÍA EN LA EDAD MODERNA


Al final de la edad media, los sistemas tecnológicos denominados ciudades hacía mucho que eran la característica principal de la vida occidental. En 1600, Londres y Ámsterdam tenían poblaciones superiores a 100.000 habitantes, y París duplicaba esa cantidad. Además, los alemanes, los ingleses, los españoles y los franceses comenzaron a desarrollar imperios mundiales. A principios del siglo XVIII, los recursos de capital y los sistemas bancarios estaban lo suficientemente bien establecidos en Gran Bretaña como para iniciar la inversión en las técnicas de producción en serie que satisfarían algunas de esas aspiraciones de la clase media. 

	
	
	


La Revolución Industrial

Comenzó en Inglaterra porque este país tenía los medios técnicos precisos, un fuerte apoyo institucional y una red comercial amplia y variada. Los cambios económicos, incluida una mayor distribución de la riqueza y un aumento del poder de la clase media, la pérdida de importancia de la tierra como fuente fundamental de riqueza y poder, y los negocios oportunistas, contribuyeron a que la Revolución Industrial comenzara en Gran Bretaña. Las primeras fábricas aparecieron en 1740, concentrándose en la producción textil (véase Sistema industrial). En esa época, la mayoría de los ingleses usaban prendas de lana, pero en 100 años las prendas de lana ásperas se vieron desplazadas por el algodón, especialmente tras la invención de la desmotadora de algodón del estadounidense Eli Whitney en 1793. Algunas inventos británicos, como la cardadora y las máquinas de lanzadera volante de John Kay, la máquina de hilar algodón de James Hargreaves y las mejoras en los telares realizadas por Samuel Cromptom fueron integrados con 

una nueva fuente de potencia: la máquina de vapor, desarrollada en Gran Bretaña por Thomas Newcomen, James Watt y Richard Trevithick, y en Estados Unidos por Oliver Evans. En un periodo de 35 años, desde la década de 1790 hasta la de 1830, se pusieron en marcha en las islas Británicas más de 100.000 telares mecánicos.

Una de las innovaciones más importantes en el proceso de telares fue introducida en Francia en 1801 por Joseph Jacquard. Su telar usaba tarjetas con perforaciones para determinar la ubicación del hilo en la urdimbre. El uso de las tarjetas perforadas inspiró al matemático Charles Babbage para intentar diseñar una máquina calculadora basada en el mismo principio. A pesar de que la máquina no se convirtió nunca en realidad, presagiaba la gran revolución de las computadoras de la última parte del siglo XX. 

	
	
	Nuevas prácticas laborales


La Revolución Industrial condujo a un nuevo modelo de división del trabajo, creando la fábrica moderna, una red tecnológica cuyos trabajadores no necesitan ser artesanos y no tienen que poseer conocimientos específicos. Por ello, la fábrica introdujo un proceso de remuneración impersonal basado en un sistema de salarios. Como resultado de los riesgos financieros asumidos por los sistemas económicos que acompañaban a los desarrollos industriales, la fábrica condujo también a los trabajadores a la amenaza constante del despido. 

El sistema de fábricas triunfó después de una gran resistencia por parte de los gremios ingleses y de los artesanos, que veían con claridad la amenaza sobre sus ingresos y forma de vida. En la fabricación de mosquetes, por ejemplo, los armeros lucharon contra el uso de partes intercambiables y la producción en serie de rifles. Sin embargo, el sistema de fábricas se convirtió en una institución básica de la tecnología moderna, y el trabajo de hombres, mujeres y niños se convirtió en otra mera mercancía dentro del proceso productivo. El montaje final de un producto (ya sea una segadora mecánica o una máquina de coser) no es el trabajo de una persona, sino el resultado de un sistema integrado y colectivo. Esta división del trabajo en operaciones, que cada vez se especificaba más, llegó a ser la característica determinante del trabajo en la nueva sociedad industrial, con todas las horas de tedio que esto supone. 

	
	
	Aceleración de las innovaciones


Al aumentar la productividad agrícola y desarrollarse la ciencia médica, la sociedad occidental llegó a tener gran fe en lo positivo del cambio tecnológico, a pesar de sus aspectos menos agradables. Algunas realizaciones de ingeniería como la construcción del canal de Suez, el canal de Panamá y la torre Eiffel (1889) produjeron orgullo y, en gran medida, asombro. El telégrafo y el ferrocarril interconectaron la mayoría de las grandes ciudades. A finales del siglo XIX, la bombilla (foco) inventada por Thomas Alva Edison comenzó a reemplazar a las velas y las lámparas. En treinta años todas las naciones industrializadas generaban potencia eléctrica para el alumbrado y otros sistemas.

Algunos inventos del siglo XIX y XX, como el teléfono, la radio, el automóvil con motor y el aeroplano sirvieron no sólo para mejorar la vida, sino también para aumentar el respeto universal que la sociedad en general sentía por la tecnología. Con el desarrollo de la producción en serie con cadenas de montaje para los automóviles y para aparatos domésticos, y la invención aparentemente ilimitada 

de más máquinas para todo tipo de tareas, la aceptación de las innovaciones por parte de los países más avanzados, sobre todo en Estados Unidos, se convirtió no sólo en un hecho de la vida diaria, sino en un modo de vida en sí mismo. Las sociedades industriales se transformaron con rapidez gracias al incremento de la movilidad, la comunicación rápida y a una avalancha de información disponible en los medios de comunicación. 

La I Guerra Mundial y la Gran Depresión forzaron un reajuste de esta rápida explosión tecnológica. El desarrollo de los submarinos, armas, acorazados y armamento químico hizo ver más claramente la cara destructiva del cambio tecnológico. Además, la tasa de desempleados en todo el mundo y los desastres provocados por las instituciones capitalistas en la década de 1930 suscitaron en algunos sectores la crítica más enérgica sobre los beneficios que resultaban del progreso tecnológico. 

Con la II Guerra Mundial llegó el desarrollo del arma que desde entonces constituye una amenaza general para la vida sobre el planeta: la bomba atómica. El gran programa para fabricar las primeras bombas atómicas durante la guerra, el Proyecto Manhattan, fue el esfuerzo tecnológico más grande y más caro de la historia hasta la fecha. Este programa abrió una época no sólo de armamento de destrucción en masa, sino también de ciencia de alto nivel, con proyectos tecnológicos a gran escala, que a menudo financiaban los gobiernos y se dirigían desde importantes laboratorios científicos. Una tecnología más pacífica surgida de la II Guerra Mundial (el desarrollo de las computadoras, transistores, electrónica y las tendencias hacia la miniaturización) tuvo un efecto mayor sobre la sociedad (véase Microprocesador). Las enormes posibilidades que se ofrecían se fueron convirtiendo rápidamente en realidad; esto trajo consigo la sustitución de la mano de obra por sistemas automatizados y los cambios rápidos y radicales en los métodos y prácticas de trabajo. 

	LOGROS Y BENEFICIOS TECNOLOGICOS
	
	


Dejando a un lado los efectos negativos, la tecnología hizo que las personas ganaran en control sobre la naturaleza y construyeran una existencia civilizada. Gracias a ello, incrementaron la producción de bienes materiales y de servicios y redujeron la cantidad de trabajo necesario para fabricar una gran serie de cosas. En el mundo industrial avanzado, las máquinas realizan la mayoría del trabajo en la agricultura y en muchas industrias, y los trabajadores producen más bienes que hace un siglo con menos horas de trabajo. Una buena parte de la población de los países industrializados tiene un mejor nivel de vida (mejor alimentación, vestimenta, alojamiento y una variedad de aparatos para el uso doméstico y el ocio). En la actualidad, muchas personas viven más y de forma más sana como resultado de la tecnología. 

En el siglo XX los logros tecnológicos fueron insuperables, con un ritmo de desarrollo mucho mayor que en periodos anteriores. La invención del automóvil, la radio, la televisión y teléfono revolucionó el modo de vida y de trabajo de muchos millones de personas. Las dos áreas de mayor avance han sido la tecnología médica, que ha proporcionado los medios para diagnosticar y vencer muchas enfermedades mortales, y la exploración del espacio (véase Astronáutica), donde se ha producido el logro tecnológico más espectacular del siglo: por primera vez los hombres consiguieron abandonar y regresar a la biosfera terrestre. 

	
	
	Efectos de la tecnología


Durante las últimas décadas, algunos observadores han comenzado a advertir sobre algunos resultados de la tecnología que también poseen aspectos destructivos y perjudiciales. De la década de 1970 a la de 1980, el número de estos resultados negativos ha aumentado y sus problemas han alcanzado difusión pública. Los observadores señalaron, entre otros peligros, que los tubos de escape de los automóviles estaban contaminando la atmósfera, que los recursos mundiales se estaban usando por encima de sus posibilidades, que pesticidas como el DDT amenazaban la cadena alimenticia, y que los residuos minerales de una gran variedad de recursos industriales estaban contaminando las reservas de agua subterránea. En las últimas décadas, se argumenta que el medio ambiente ha sido tan dañado por los procesos tecnológicos que uno de los mayores desafíos de la sociedad moderna es la búsqueda de lugares para almacenar la gran cantidad de residuos que se producen. Véase Lluvia ácida; Contaminación atmosférica; Conservación; Ecología; Capa de ozono; Lluvia radiactiva. Los problemas originados por la tecnología son la consecuencia de la incapacidad de predecir o valorar sus posibles consecuencias negativas. Se seguirán sopesando las ventajas y las desventajas de la tecnología, mientras se aprovechan sus resultados. 

	
	
	Alternativas propuestas


El concepto denominado tecnología apropiada, conveniente o intermedia se acepta como alternativa a los problemas tecnológicos de las naciones industrializadas y, lo que es más importante, como solución al problema del desequilibrio social provocado por la transferencia de tecnologías avanzadas a países en vías de desarrollo. Se dice que el carácter arrollador de la tecnología moderna amenaza a ciertos valores, como la calidad de vida, la libertad de elección, el sentido humano de la medida y la igualdad de oportunidades ante la justicia y la creatividad individual. Los defensores de este punto de vista proponen un sistema de valores en el que las personas reconozcan que los recursos de la Tierra son limitados y que la vida humana debe reestructurarse alrededor del compromiso de controlar el crecimiento de la industria, el tamaño de las ciudades y el uso de la energía. La restauración y la renovación de los recursos naturales son los principales objetivos tecnológicos. 

Además se ha argumentado que, como la sociedad moderna ya no vive en la época industrial del siglo XIX y principios del XX (y que la sociedad postindustrial es ya una realidad), las redes complejas posibles gracias a la electrónica avanzada harán obsoletas las instituciones de los gobiernos nacionalistas, las corporaciones multinacionales y las ciudades superpobladas. 

La tecnología ha sido siempre un medio importante para crear entornos físicos y humanos nuevos. Sólo durante el siglo XX se hizo necesario preguntar si la tecnología destruiría total o parcialmente la civilización creada por el ser humano. 

	
	
	Perspectivas


A lo largo del siglo XX la tecnología se extendió desde Europa y Estados Unidos a otras naciones importantes como Japón y la antigua Unión Soviética, pero en ningún caso lo hizo a todos los países del mundo. Muchos de los países de los denominados en vías de desarrollo no han experimentado nunca el sistema de fábricas ni otras instituciones de la industrialización, y muchos millones de 

personas sólo disponen de la tecnología más básica. La introducción de la tecnología occidental ha llevado a menudo a una dependencia demasiado grande de los productos occidentales. Para la población de los países en vías de desarrollo que depende de la agricultura de subsistencia tiene poca relevancia este tipo de tecnologías. En los últimos años, grupos de ayuda occidentales han intentado desarrollar tecnologías apropiadas, usando las técnicas y materiales de los pueblos indígenas. 
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1. ¿De dónde proviene el término Tecnología?

2.  Algunos historiadores científicos argumentan que la tecnología no es sólo una condición esencial para la civilización avanzada y muchas veces industrial, sino que también la velocidad del cambio tecnológico ha desarrollado su propio ímpetu en los últimos siglos. ¿Estas de acuerdo con esta argumentación? ¿Por qué?

3. Lee el texto: Ciencia y Tecnología y sustenta por qué existen similitudes entre ellas.

4. ¿Por qué la mayoría de los grandes cambios de la civilización  industrial no tuvieron su origen en los laboratorios?

5. ¿Por qué la tecnología debe concebirse como un proceso creativo y destructivo a la vez?

6. Lee con mucha atención el texto completo sobre: LA TECNOLOGÍA EN LA ANTIGÜEDAD, EN LA EDAD MEDIA Y EN LA EDAD MODERNA y elabora un mapa conceptual.

7. Elabora un folleto en Microsoft Office Publisher cuyo tema sea: LOGROS Y BENEFICIOS TECNOLOGICOS, toma como referencia el artículo de la guía.

8. Palabras para el proyecto diccionario, (10):

1. Artefacto.

2. Data.

3. Generación.

4. Hoce.

5. Ímpetu.

6. Inextricable.

7. Innovación.

8. Interacción.

9. Progresión.

10. Similitud.

BIOTECNOLOGÍA
Utilización o manipulación de organismos vivos, o de compuestos obtenidos de organismos vivos, para la obtención de productos de valor para los seres humanos. Los primeros organismos utilizados fueron microorganismos (como bacterias y hongos), aunque posteriormente se emplearon plantas y más recientemente animales. La biotecnología tradicional incluía procesos microbianos bien conocidos como la elaboración de la cerveza o el pan, la obtención de 

antibióticos o la depuración de aguas residuales. No obstante, el término ha llegado a hacerse bastante familiar desde el desarrollo, durante la década de 1970, de la ingeniería genética. La biotecnología moderna utiliza organismos modificados genéticamente para obtener beneficios aún mayores, o incluso procedimientos completamente nuevos. 

	
	
	ORÍGENES DE LA BIOTECNOLOGÍA


Los ejemplos más antiguos que pueden considerarse como procesos biotecnológicos son la obtención de la cerveza, el vino y otras bebidas alcohólicas. Muchas civilizaciones del pasado descubrieron que el azúcar y las materias primas azucaradas podían sufrir transformaciones espontáneas que generaban alcohol. El proceso fue controlado gradualmente, hasta que en el siglo XIX el químico francés Louis Pasteur demostró que la fermentación estaba producida por microbios. Pasteur demostró también que otros microorganismos, diferentes en apariencia, eran responsables de otros procesos, como la producción de vinagre.

El trabajo de Pasteur no sólo revolucionó la tecnología de la elaboración de la cerveza y el vino, excluyendo microorganismos que pudieran contaminar el proceso de fermentación y causar grandes pérdidas, sino que demostró también que había otros productos que podían ser obtenidos en la industria gracias a la intervención de los microorganismos. Uno de estos productos fue la acetona, un disolvente utilizado para la fabricación de pólvora explosiva. Durante la I Guerra Mundial, el químico y posteriormente primer presidente de Israel, Chaim Weizmann, verificó que la acetona era producida por la bacteria Clostridium acetobutylicum.

	
	
	BIOTECNOLOGÍA CON MICROORGANISMOS


Actualmente, existen muchos otros productos químicos que se obtienen por fermentación (un término técnicamente restringido a los procesos que ocurren en ausencia de aire, como la producción de alcohol por levaduras, aunque este término a menudo se utiliza de forma más amplia). Estos productos incluyen el ácido oxálico utilizado en tintes y colorantes, el ácido propenoico (ácido acrílico) utilizado como intermediario en la producción de plásticos, o el ácido láctico empleado para acidificar alimentos y como anticongelante. Los microorganismos se han usado, así mismo, en la obtención de diferentes enzimas utilizadas para aplicaciones tan diversas, como la eliminación de manchas en los tejidos (gracias a la incorporación de enzimas en los detergentes que atacan proteínas y ácidos grasos), o la conversión de harina de maíz en sirope (utilizado para endulzar refrescos, galletas y pasteles). 

Otro suceso importante en el desarrollo de la biotecnología fue la producción de penicilina a partir del hongo Penicillium. Aunque inicialmente fue un proceso a pequeña escala, desarrollado por Howard Florey y sus colaboradores durante la II Guerra Mundial, poco después se consiguió producir penicilina en grandes cantidades, al tiempo que se utilizaban otros microorganismos para obtener una gran variedad de antibióticos, como la estreptomicina. Hoy en día, la biotecnología 

es la principal herramienta para la obtención de nuevos antibióticos que sean activos frente a las bacterias patógenas resistentes a una gran gama de antibióticos. También resulta de gran utilidad la aplicación de la ingeniería genética en microorganismos para sintetizar antibióticos sintéticos, es decir, ligeramente diferentes de aquellos obtenidos de forma natural.

La biotecnología ha llegado a “programar” bacterias con objeto de obtener distintos tipos de drogas que, de otra forma, estos microorganismos no podrían fabricar. La insulina humana, necesaria para el tratamiento de la diabetes, es un claro ejemplo de esta metodología, ya que está producida por bacterias en las que se ha introducido, mediante ingeniería genética, el gen que codifica la síntesis de esta hormona. A diferencia de las hormonas producidas por cerdos y vacas, esta hormona es idéntica a la secretada por el páncreas humano. Igualmente, la hormona del crecimiento humano, utilizada para el tratamiento de niños con deficiencias en su producción, y que de otro modo no podrían alcanzar una estatura normal, también se obtiene a partir de bacterias en las que se ha insertado una copia del gen humano. Este sistema, como en el caso anterior, también presenta ventajas frente a la obtención de la hormona a partir de cadáveres, ya que se evita el riesgo de contaminación con priones, agentes causantes de la enfermedad de Creutzfeldt-Jakob. Otros productos farmacéuticos generados a partir de microorganismos manipulados genéticamente incluyen, el interferón para el tratamiento de algunas hepatitis y ciertos cánceres, y la eritropoyetina, que se suministra a pacientes sometidos a diálisis para reponer los eritrocitos perdidos durante este proceso.

	
	
	PREVENCIÓN DE ENFERMEDADES INFECCIOSAS


Hasta ahora, el desarrollo de las vacunas se limitaba a la utilización de agentes infecciosos atenuados o muertos, pero la biotecnología ha comenzado a revolucionar este campo ya que los investigadores pueden utilizar microorganismos totalmente inocuos en las vacunas. Esto permite introducir genes que determinan la producción de ciertos antígenos (obtenidos de microorganismos causantes de enfermedades y que son determinantes de la patogenicidad) en bacterias inocuas, las cuales constituyen, en sí mismas, las vacunas, que permiten que el individuo vacunado pueda generar los anticuerpos protectores necesarios para atajar una posible infección. Esta técnica facilita la inmunización frente a enfermedades para las cuales aún no se habían desarrollado vacunas satisfactorias, e incluso permite desarrollar vacunas que protejan frente a varias infecciones simultáneamente. Dos ejemplos de vacunas creadas por ingeniería genética son la vacuna frente a la hepatitis B y frente a la rabia.

	
	
	BIOTECNOLOGÍA AMBIENTAL


Hace referencia a la aplicación de los procesos biológicos modernos en la protección y restauración de la calidad del medio ambiente.

Un área de rápido desarrollo dentro de la biotecnología ha sido el uso de sistemas biológicos para la reducción de la contaminación del aire o de los ecosistemas acuáticos y terrestres. Para ello, se utilizan microorganismos (también plantas) que son capaces de degradar un gran número de compuestos, como los pesticidas clorados, los clorobencenos, el naftaleno, el tolueno, la anilina y los metales pesados. De hecho, el suelo contiene muchos microorganismos capaces de destruir compuestos químicos que podrían ser tóxicos para otros muchos organismos y, por tanto, la introducción de nutrientes o aire en el suelo puede 

potenciar masivamente su crecimiento, facilitando la eliminación del contaminante. Otra técnica consiste en la introducción de microorganismos seleccionados específicamente por su capacidad de destoxificación. Una tercera aproximación consistiría en trasladar el suelo contaminado, exponerlo a este tipo de microorganismos bajo condiciones controladas y devolverlo a su ubicación original.

	
	
	BIOTECNOLOGÍA VEGETAL


La biotecnología aplicada a las plantas tiene el mismo objetivo que la agricultura tradicional: desarrollar cultivos y plantas con ventajas, como la resistencia a las plagas y a la sequía, así como mejorar la palatabilidad y el contenido nutritivo de las distintas especies. Gracias a las técnicas modernas, que permiten la introducción de genes específicos en las plantas, se han obtenido mejores resultados que con los cruces de plantas desarrollados por métodos tradicionales, que implican la transferencia de un gran número de genes.

Un ejemplo típico es el desarrollo de ciertos tipos de plantas transgénicas resistentes a las plagas, causadas por lepidópteros (polillas y mariposas), que originan grandes pérdidas en las cosechas mundiales. Estas plantas se han desarrollado gracias a la incorporación de un gen, transportado por la bacteria del suelo Bacillus thuringiensis, que induce la producción de un compuesto químico que es tóxico para estos lepidópteros y que actúa como insecticida.

La biotecnología también ha permitido la creación de plantas resistentes a virus, hongos y gusanos, así como variedades insensibles a los herbicidas. De hecho, ya se dispone de plantas modificadas genéticamente, sometidas a ensayos de campo a gran escala, entre las que se encuentran calabazas resistentes a virus, algodón tolerante a los herbicidas, y semillas oleaginosas de soja y colza con aceites modificados. Así mismo, se puede mejorar la calidad de los productos incrementando los niveles de ciertas proteínas, como en el trigo utilizado para hacer pan. También es posible, mediante ingeniería genética, desarrollar cepas mutantes de plantas capaces de retrasar su deterioro, como sucede con la variedad de tomates flavr savr, que no se estropean tan rápido como los tomates normales y pueden recolectarse en un estado más avanzado de maduración.

	
	
	BIOTECNOLOGÍA ANIMAL


No sólo los microorganismos y las plantas pueden ser modificados genéticamente, sino que también se pueden introducir genes en embriones animales fecundados. Un ejemplo lo constituye la obtención de leche de oveja con alfa-1-antitripsina, utilizada para el tratamiento del enfisema pulmonar, gracias a la incorporación en el animal del gen humano que codifica esta enzima. Esta misma metodología se ha empleado en ovejas que producen leche con el factor IX sanguíneo, que es requerido por las personas que padecen hemofilia. Actualmente, se han introducido diversos genes en ovejas y cerdos que les confieren resistencia a diversas enfermedades, mejoran la producción de lana o incrementan su tasa de crecimiento. La biotecnología animal ha sido objeto de crítica por parte de grupos que luchan para la protección de los animales, ya que consideran que algunos de estos experimentos pueden tener efectos negativos sobre ellos. No obstante, los científicos defienden este tipo de trabajo ya que los animales gozan de buena salud (incluso mejor que la de los animales no manipulados) y de una calidad de vida normal.

	
	
	CRITICAS A LA BIOTECNOLOGÍA


Las multinacionales de diversos países se han opuesto a ciertos aspectos de la biotecnología, al igual que muchas organizaciones ecologistas. Las críticas que se hacen a la biotecnología se basan en la incapacidad de predecir lo que puede ocurrir al liberar organismos modificados genéticamente al medio ambiente, así como en la posibilidad de que los nuevos genes que estos organismos transportan puedan causar daños si llegan o se trasladan a otros organismos vivos. Sin embargo, los defensores de estas técnicas argumentan que la precisión de la ingeniería genética, comparada con las transferencias de genes que se producen habitualmente en la naturaleza, reduce más que incrementa dicho peligro. Además, los comités oficiales que regulan la biotecnología en los diferentes países valoran cuidadosamente estos riesgos antes de permitir que se lleve a cabo cualquiera de estos experimentos.
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1. ¿Qué es la Biotecnología?

2. ¿Cómo se produce el Vinagre?

3. ¿En qué se utiliza el Ácido Oxálico?

4. ¿En qué se utiliza el Ácido Acrílico?

5. ¿En qué se utiliza el Ácido Láctico?

6. ¿Cómo se produce la Penicilina?

7. ¿Qué es la Estreptomicina?

8. ¿Qué es la Ingeniería Genética?

9. ¿Qué es el Creutzfeldf-Jakob?

10.  ¿Qué es una Diálisis? ¿Para qué se utiliza?

11. ¿A qué edad se deben aplicar las siguientes vacunas? ¿Qué previenen?

a. Polio

b. Hepatitis B

c. BCG

d. Difteria

e. Tétanos

f. Tos ferina

g. Influenza

h. Sarampión

i. Rubéola

j. Fiebre amarilla

k. Paperas

12. ¿Para qué se utilizan los Sistemas Biológicos?

13. ¿Cuál es el objeto de la Biotecnología Vegetal?

14.  Lee el artículo sobre Biotecnología Animal y elabora un resumen.

15.  ¿Estás o no de acuerdo con las críticas que se le hacen a la Biotecnología? ¿Por qué?

16. Consulta la biografía de: 

1. Louis Pasteur.     B. Howard Florey

17. Términos para el diccionario científico: (20):

1. Acetona.

2. Antibiótico.

3. Bacteria.

4. Cloro benceno.

5. Colza.

6. Destoxificación.

7. Gen
8. Hepatitis.

9. Hongo.

10. Inmunización.

11. Inocuo.

12. Insulina.

13. Interferón.

14. Lepidópteros.

15. Levadura.

16. Microorganismo.

17. Naftaleno.

18. Pesticida.

19. Tolueno.

20. Vacuna.
ROBOTICA

Informática o Computación, conjunto de conocimientos científicos y de técnicas que hacen posible el tratamiento automático de la información por medio de computadoras. La informática combina los aspectos teóricos y prácticos de la ingeniería, electrónica, teoría de la información, matemáticas, lógica y comportamiento humano. Los aspectos de la informática cubren desde la programación y la arquitectura informática hasta la inteligencia artificial y la robótica.

Robot
[image: image10.png]



En la exposición de Tokio, un inventor ejecuta una pieza con su robot, el Wabot-2. Resulta un verdadero desafío construir este tipo de robot, debido a que la destreza de la mano humana es la función más difícil de recrear mecánicamente. La precisión técnica de la ejecución del Wabot-2 es muy alta, por la calidad de sus componentes y el escáner electrónico que le sirve de ojo.

	
	
	INTRODUCCIÓN


Robot, máquina controlada por ordenador y programada para moverse, manipular objetos y realizar trabajos a la vez que interacciona con su entorno. Los robots son capaces de realizar tareas repetitivas de forma más rápida, barata y precisa que los seres humanos. El término procede de la palabra checa robota, que significa 'trabajo obligatorio'; fue empleado por primera vez en la obra teatral de 1921 R.U.R. (Robots Universales de Rossum) por el novelista y dramaturgo checo Karel Čapek. Desde entonces se ha empleado la palabra robot para referirse a una máquina que realiza trabajos para ayudar a las personas o efectúa tareas difíciles o desagradables para los humanos. 

	
	
	HISTORIA


El concepto de máquinas automatizadas se remonta a la antigüedad, con mitos de seres mecánicos vivientes. Los autómatas, o máquinas semejantes a personas, ya aparecían en los relojes de las iglesias medievales, y los relojeros del siglo XVIII eran famosos por sus ingeniosas criaturas mecánicas.

Algunos de los primeros robots empleaban mecanismos de realimentación para corregir errores, mecanismos que siguen empleándose actualmente. Un ejemplo de control por realimentación es un bebedero que emplea un flotador para determinar el nivel del agua. Cuando el agua cae por debajo de un nivel determinado, el flotador baja, abre una válvula y deja entrar más agua en el bebedero. Al subir el agua, el flotador también sube, y al llegar a cierta altura se cierra la válvula y se corta el paso del agua.

El primer auténtico controlador realimentado fue el regulador de Watt, inventado en 1788 por el ingeniero británico James Watt. Este dispositivo constaba de dos bolas metálicas unidas al eje motor de una máquina de vapor y conectadas con una válvula que regulaba el flujo de vapor. A medida que aumentaba la velocidad de la máquina de vapor, las bolas se alejaban del eje debido a la fuerza centrífuga, con lo que cerraban la válvula. Esto hacía que disminuyera el flujo de vapor a la máquina y por tanto la velocidad.

El control por realimentación, el desarrollo de herramientas especializadas y la división del trabajo en tareas más pequeñas que pudieran realizar obreros o máquinas fueron ingredientes esenciales en la automatización de las fábricas en el siglo XVIII. A medida que mejoraba la tecnología se desarrollaron máquinas especializadas para tareas como poner tapones a las botellas o verter caucho líquido en moldes para neumáticos. Sin embargo, ninguna de estas máquinas tenía la versatilidad del brazo humano, y no podían alcanzar objetos alejados y colocarlos en la posición deseada.

El desarrollo del brazo artificial multiarticulado, o manipulador, llevó al moderno robot. El inventor estadounidense George Devol desarrolló en 1954 un brazo primitivo que se podía programar para realizar tareas específicas. En 1975, el ingeniero mecánico estadounidense Victor Scheinman, cuando estudiaba la carrera en la Universidad de Stanford, en California, desarrolló un manipulador polivalente realmente flexible conocido como Brazo Manipulador Universal Programable (PUMA, siglas en inglés). El PUMA era capaz de mover un objeto y colocarlo en cualquier orientación en un lugar deseado que estuviera a su alcance. El concepto básico multiarticulado del PUMA es la base de la mayoría de los robots actuales.

	¿CÓMO FUNCIONAN LOS ROBOT?
	
	


El diseño de un manipulador robótico se inspira en el brazo humano, aunque con algunas diferencias. Por ejemplo, un brazo robótico puede extenderse telescópicamente, es decir, deslizando unas secciones cilíndricas dentro de otras para alargar el brazo. También pueden construirse brazos robóticos de forma que puedan doblarse como la trompa de un elefante. Las pinzas están diseñadas para imitar la función y estructura de la mano humana. Muchos robots están equipados con pinzas especializadas para agarrar dispositivos concretos, como una gradilla de tubos de ensayo o un soldador de arco.

Las articulaciones de un brazo robótico suelen moverse mediante motores eléctricos. En la mayoría de los robots, la pinza se mueve de una posición a otra cambiando su orientación. Una computadora calcula los ángulos de articulación necesarios para llevar la pinza a la posición deseada, un proceso conocido como cinemática inversa.

Algunos brazos multiarticulados están equipados con servocontroladores, o controladores por realimentación, que reciben datos de un ordenador. Cada articulación del brazo tiene un dispositivo que mide su ángulo y envía ese dato al controlador. Si el ángulo real del brazo no es igual al ángulo calculado para la posición deseada, el servocontrolador mueve la articulación hasta que el ángulo del brazo coincida con el ángulo calculado. Los controladores y los ordenadores asociados también deben procesar los datos recogidos por cámaras que localizan los objetos que se van a agarrar o las informaciones de sensores situados en las pinzas que regulan la fuerza de agarre.

Cualquier robot diseñado para moverse en un entorno no estructurado o desconocido necesita múltiples sensores y controles (por ejemplo, sensores ultrasónicos o infrarrojos) para evitar los obstáculos. Los robots como los vehículos planetarios de la NASA necesitan una gran cantidad de sensores y unas computadoras de a bordo muy potentes para procesar la compleja información que les permite moverse. Eso es particularmente cierto para robots diseñados 

para trabajar en estrecha proximidad de seres humanos, como robots que ayuden a personas discapacitadas o sirvan comidas en un hospital. La seguridad debe ser esencial en el diseño de robots para el servicio humano. 

	
	
	USOS DE LOS ROBOTS


En 1995 funcionaban unos 700.000 robots en el mundo industrializado. Más de 500.000 se empleaban en Japón, unos 120.000 en Europa Occidental y unos 60.000 en Estados Unidos. Muchas aplicaciones de los robots corresponden a tareas peligrosas o desagradables para los humanos. En los laboratorios médicos, los robots manejan materiales que conlleven posibles riesgos, como muestras de sangre u orina. En otros casos, los robots se emplean en tareas repetitivas y monótonas en las que el rendimiento de una persona podría disminuir con el tiempo. Los robots pueden realizar estas operaciones repetitivas de alta precisión durante 24 horas al día sin cansarse. Uno de los principales usuarios de robots es la industria del automóvil. La empresa General Motors utiliza aproximadamente 16.000 robots para trabajos como soldadura por puntos, pintura, carga de máquinas, transferencia de piezas y montaje. El montaje es una de las aplicaciones industriales de la robótica que más está creciendo. Exige una mayor precisión que la soldadura o la pintura y emplea sistemas de sensores de bajo coste y computadoras potentes y baratas. Los robots se usan por ejemplo en el montaje de aparatos electrónicos, para montar microchips en placas de circuito. 

Las actividades que entrañan gran peligro para las personas, como la localización de barcos hundidos, la búsqueda de depósitos minerales submarinos o la exploración de volcanes activos, son especialmente apropiadas para emplear robots. Los robots también pueden explorar planetas distantes. La sonda espacial no tripulada Galileo, de la NASA, viajó a Júpiter en 1996 y realizó tareas como la detección del contenido químico de la atmósfera joviana. 

Ya se emplean robots para ayudar a los cirujanos a instalar caderas artificiales, y ciertos robots especializados de altísima precisión pueden ayudar en operaciones quirúrgicas delicadas en los ojos. La investigación en telecirugía emplea robots controlados de forma remota por cirujanos expertos; estos robots podrían algún día efectuar operaciones en campos de batalla distantes. 

	
	
	IMPACTO DE LOS ROBOTS 


Los manipuladores robóticos crean productos manufacturados de mayor calidad y menor coste. Sin embargo, también pueden provocar la pérdida de empleos no cualificados, especialmente en cadenas de montaje industriales. Aunque crean trabajos en los sectores de soporte lógico y desarrollo de sensores, en la instalación y mantenimiento de robots y en la conversión de fábricas antiguas y el diseño de fábricas nuevas, estos nuevos empleos exigen mayores niveles de capacidad y formación. Las sociedades orientadas hacia la tecnología deben enfrentarse a la tarea de volver a formar a los trabajadores que pierden su empleo debido a la automatización y enseñarles nuevas capacidades para que puedan tener un puesto de trabajo en las industrias del siglo XXI. 

	
	
	TECNOLOGÍAS DEL FUTURO 


Las máquinas automatizadas ayudarán cada vez más a los humanos en la fabricación de nuevos productos, el mantenimiento de las infraestructuras y el cuidado de hogares y empresas. Los robots podrán fabricar nuevas autopistas, construir estructuras de acero para edificios, limpiar conducciones subterráneas o cortar el césped. Ya existen prototipos que realizan todas esas tareas. 

Una tendencia importante es el desarrollo de sistemas microelectromecánicos, cuyo tamaño va desde centímetros hasta milímetros. Estos robots minúsculos podrían emplearse para avanzar por vasos sanguíneos con el fin de suministrar medicamentos o eliminar bloqueos arteriales. También podrían trabajar en el interior de grandes máquinas para diagnosticar con antelación posibles problemas mecánicos. 

Puede que los cambios más espectaculares en los robots del futuro provengan de su capacidad de razonamiento cada vez mayor. El campo de la inteligencia artificial está pasando rápidamente de los laboratorios universitarios a la aplicación práctica en la industria, y se están desarrollando máquinas capaces de realizar tareas cognitivas como la planificación estratégica o el aprendizaje por experiencia. El diagnóstico de fallos en aviones o satélites, el mando en un campo de batalla o el control de grandes fábricas correrán cada vez más a cargo de ordenadores inteligentes. 



1. ¿Para qué se utilizaban los mecanismos de realimentación? Consigna el ejemplo de bebedero.

2. Explica en qué consistió el dispositivo inventado por James Watt.

3. ¿Cuáles fueron los ingredientes esenciales en la automatización de las fábricas en el siglo XVIII? 

4. Investiga: Las diferencias entre un Brazo Artificial Multiarticulado o Manipulador y un Brazo Manipulador Universal Programable (PUMA), dibújalos y ubica sus partes.

5. ¿Cómo funcionan los Robots?

6. Según la historia ¿Cuál es el uso de los Robots?

7. Según el texto: ¿Cuál ha sido el impacto de los robots en los productos manufacturados?

8. ¿Qué se espera de las máquinas automatizadas en el futuro?

9. Pregunta de discusión: ¿Imagina las computadoras en el hogar siendo usadas extensamente en el transcurso de los siguientes cinco a diez años para tareas cotidianas como comprar, hacer operaciones bancarias y comunicarse con otras personas? De ser así, enumere tres razones que apoyen esta directriz; si no es así, explique por qué piensa que no es probable que ocurra lo anterior.

10.  Pregunta de discusión: Considere algunas de las mejoras que han traído las computadoras a nuestras vidas. ¿Qué factores o características clave cree que hacen a las computadoras ser parte esencial de nuestras vidas en el mundo actual?

11. Consultar la biografía de: James Watt, George Devol, Víctor Scheinman.

12. Palabras para el diccionario: (12)

1) Autómata

2) Automatización

3) Autopista

4) Bebedero

5) Centrífuga

6) Controlador

7) Infraestructura

8) Inteligencia artificial

9) Razonamiento

10) Regulador

11) Robot

12) Válvula

CIBERNÉTICA

Ciencia interdisciplinar que trata de los sistemas de comunicación y control en los organismos vivos, las máquinas y las organizaciones. El término cibernética, que proviene del griego kybernēeēs (‘timonel’ o ‘gobernador’), fue aplicado por primera vez en 1948 por el matemático estadounidense Norbert Wiener a la teoría de los mecanismos de control.

La cibernética se desarrolló como investigación de las técnicas por las cuales la información se transforma en la actuación deseada. Esta ciencia surgió de los problemas planteados durante la II Guerra Mundial al desarrollar los denominados cerebros electrónicos y los mecanismos de control automático para los equipos militares como los visores de bombardeo.

Esta ciencia contempla de igual forma los sistemas de comunicación y control de los organismos vivos que los de las máquinas. Para obtener la respuesta deseada en un organismo humano o en un dispositivo mecánico, habrá que proporcionarle, como guía para acciones futuras, la información relativa a los resultados reales de la acción prevista. En el cuerpo humano, el cerebro y el sistema nervioso coordinan dicha información, que sirve para determinar una futura línea de conducta; los mecanismos de control y de auto corrección en las máquinas sirven para lo mismo. El principio se conoce como feedback (realimentación), y constituye el concepto fundamental de la automatización.

Según la teoría de la información, uno de los principios básicos de la cibernética establece que la información es estadística por naturaleza y se mide de acuerdo con las leyes de la probabilidad. En este sentido, la información es concebida como una medida de la libertad de elección implícita en la selección. A medida que aumenta la libertad de elección, disminuye la probabilidad de que sea elegido un determinado mensaje. La medida de la probabilidad se conoce como entropía. De acuerdo con la segunda ley de la termodinámica, en los procesos naturales existe una tendencia hacia un estado de desorganización, o caos, que se produce sin ninguna intervención o control. En consecuencia, de acuerdo con los principios de la cibernética, el orden (disminución de la entropía) es lo menos probable, y el caos (aumento de la entropía) es lo más probable. La conducta intencionada en las personas o en las máquinas exige mecanismos de control que mantengan el orden, contrarrestando la tendencia natural hacia la desorganización.

La cibernética también se aplica al estudio de la psicología, la inteligencia artificial, los servomecanismos, la economía, la neurofisiología, la ingeniería de sistemas y 

al de los sistemas sociales. La palabra cibernética ha dejado de identificar un área independiente de estudio y la mayor parte de la actividad investigadora se centra ahora en el estudio y diseño de redes neurales artificiales.



1. Explique con sus propias palabras: ¿Qué es la Cibernética?

2. Plantee cinco ejemplos de la utilización de la Cibernética.

3. ¿Cuál fue el origen de la Cibernética? ¿Por qué aparece?

4.  Explique el término ENTROPÍA con relación al orden y al caos.

5.  En las ciencias en que se aplica la Cibernética, esta: ¿Cómo se utiliza?
	NANOTECNOLOGIA
	
	


Desarrollo y producción de artefactos en cuyo funcionamiento resulta crucial una dimensión de menos de 100 nanómetros (1 nanómetro, nm, equivale a 10-9 metros). Se espera que, en el futuro, la nanotecnología permita obtener materiales con una enorme precisión en su composición y propiedades. Estos materiales podrían proporcionar estructuras con una resistencia sin precedentes y ordenadores o computadoras extraordinariamente compactas y potentes. La nanotecnología podría conducir a métodos revolucionarios de fabricación átomo por átomo y al empleo de cirugía a escala celular.
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“Nanotubo; En la imagen, ampliada 120.000 veces, se ve en color azul un alambre molecular o nanotubo de carbono de sólo 10 átomos de anchura, situado ante unos electrodos de platino. El alambre, con un diámetro de 0,0000015 mm, es un ejemplo del tipo de circuitos que se podrían utilizar en las computadoras del futuro, como los ordenadores moleculares”.

El 29 de diciembre de 1959, el físico estadounidense Richard Feynman dio una conferencia ante la American Physical Society titulada “Hay mucho sitio en lo más bajo”. En aquella conferencia, Feynman trató sobre los beneficios que supondría para la sociedad el que fuéramos capaces de manipular la materia y fabricar artefactos con una precisión de unos pocos átomos, lo que corresponde a una dimensión de 1 nm, aproximadamente. Feynman pronosticó correctamente, por ejemplo, el impacto que tendría la miniaturización sobre las capacidades de los ordenadores electrónicos; también predijo el desarrollo de los métodos que se emplean en la actualidad para fabricar circuitos integrados, y la aparición de técnicas para trazar figuras extremadamente finas mediante haces de electrones. Incluso planteó la posibilidad de producir máquinas a escala molecular, que nos permitirían manipular moléculas. Cuarenta años después de aquella conferencia, los expertos que trabajan en el campo de la nanotecnología están empezando a poner en práctica algunas de las ideas propuestas originalmente por Feynman, y muchas más que no se previeron entonces.

Para captar intuitivamente la longitud de un nanómetro, consideremos un cabello humano. Típicamente suele tener un espesor de unos 100 micrómetros (µm). Una bacteria normal es unas 100 veces más pequeña, con un diámetro de alrededor de 1 µm. Un virus del resfriado común es aproximadamente 10 veces menor, con un tamaño de unos 100 nm. Una proteína típica de las que componen la envoltura de dicho virus tiene unos 10 nm de espesor. Una distancia de 1 nm equivale a unos 10 diámetros atómicos, y corresponde a las dimensiones de uno de los aminoácidos que componen esa proteína. Por tanto, puede verse que 1 nm supone una tolerancia dimensional extremadamente pequeña, pero ya hay varias tecnologías que están próximas a alcanzarla.

	
	
	NANOTECNOLOGÍA DE ARRIBA ABAJO


El término ‘nanotecnología’ fue acuñado por Nomo Taniguchi en 1974 en relación con la fabricación de productos mediante métodos de mecanizado. Taniguchi mostró cómo la tendencia a aumentar la precisión de fabricación estaba llevando inexorablemente al punto en que, en el año 2000, las piezas fabricadas con un mecanizado “normal” tendrían una precisión de 1 µm, mientras que el mecanizado “de precisión” supondría una precisión de 10 nm y el “ultrapreciso” de hasta 1 nm. Sus predicciones demostraron en muchos casos ser correctas. Este tipo de nanotecnología forma parte de un grupo denominado a menudo ‘nanotecnologías de arriba abajo’, que se acercan a la precisión necesaria gradualmente, sobre todo mediante refinamientos de métodos de fabricación anteriores.

La capacidad de controlar la precisión de fabricación hasta esos extremos está proporcionando muchos beneficios —a veces inesperados— que van más allá de la capacidad de producir un artículo con una forma muy bien definida. Por ejemplo, se ha demostrado que materiales considerados normalmente quebradizos pueden mecanizarse de forma dúctil si se controla el corte para que tenga una profundidad inferior a un determinado valor crítico (típicamente situado en la zona submicrométrica). Esto supone que el material se elimina en forma de virutas plásticamente deformadas, en lugar de lascas, lo que evita la formación de amplias grietas y daños por debajo de la superficie mecanizada. Esto puede lograrse mediante máquinas desarrolladas para el mecanizado ultrapreciso. Este proceso es típico del pulido, donde la herramienta (compuesta por partículas de diamante o nitruro de boro cúbico incrustadas en un medio portador) gira a velocidades muy elevadas, generalmente decenas de miles de revoluciones por minuto. Con estas técnicas, el material puede eliminarse a un ritmo económicamente viable. Este mecanizado “en modo dúctil” de materiales quebradizos está proporcionando importantes beneficios en cuanto a mejora del acabado superficial, reducción de los daños subsuperficiales y consiguiente prolongación de la vida útil de los componentes. Entre los campos donde se está aplicando este método se encuentran el pulido de los bordes de obleas de silicio para circuitos integrados, el corte de discos de cerámica vítrea para su uso como 

sustrato en discos duros de ordenador y el pulido de materiales duros, por ejemplo, árboles de levas para motores de automóviles.

Otras nanotecnologías “de arriba abajo” incluyen las técnicas litográficas empleadas para fabricar circuitos integrados, donde existe una gran presión para hacer que los transistores individuales sean cada vez más pequeños y estén cada vez más juntos. Feynman ya previó la importancia de esta tendencia. A medida 

que los transistores se hacen más pequeños, funcionan más rápido y consumen menos energía; al estar más cerca unos de otros, es posible introducir más transistores en una superficie determinada, y el tiempo que tardan las señales eléctricas en viajar de un transistor al transistor vecino disminuye. La combinación de estos factores supone que la potencia de cálculo de un chip aumenta de forma aproximadamente proporcional al inverso del cubo de la dimensión crítica más pequeña. Si la dimensión mínima de los elementos del circuito (conocida como anchura de línea porque estos elementos suelen tener forma de líneas) se hace 10 veces menor, la potencia de cálculo de un chip aumenta en un factor de 1.000.

En 1964, Gordon Moore, de la empresa estadounidense Fairchild Semiconductor Corporation, predijo que el número de transistores que se podrían fabricar en un chip se duplicaría cada año. La llamada ‘ley de Moore’ sigue cumpliéndose de forma aproximada, aunque en la actualidad el número se duplica cada dos o tres años. La última tecnología en chips comerciales, como el Pentium de Intel, tiene una anchura de línea de unos 300 nm, con aproximadamente 1,5 millones de transistores en cada chip. Algunos dispositivos especializados, como los chips de memoria dinámica de acceso aleatorio (DRAM), que pueden almacenar hasta 64 millones de bits de información, tienen más de 64 millones de transistores. En los primeros años del siglo XXI, las anchuras de línea mínimas de los chips comerciales deberían disminuir hasta 100 o 200 nm en componentes como los chips de DRAM, que podrían almacenar más de 1.000 millones de bits. Algunos ejemplos de estos dispositivos, que se aproximan a la región de la nanotecnología, ya se han probado en el laboratorio.

Las técnicas empleadas actualmente para fabricar esos chips —basadas en grabar dibujos sobre los metales, óxidos y semiconductores depositados en la superficie de los chips— tienen limitaciones intrínsecas que podrían detener la evolución de la tecnología y hacer que dejara de cumplirse la ley de Moore. La mayoría de los chips comerciales se fabrican mediante fotolitografía, una técnica en la que los dibujos se graban exponiendo la superficie del chip a la luz u otra radiación electromagnética a través de una plantilla o máscara. Los procesos fotolitográficos avanzados que emplean láseres pulsados en el ultravioleta lejano y máscaras con capas especiales para desplazar las fases de las ondas luminosas en regiones específicas, podrían obtener anchuras de línea de hasta 150 o 200 nm. La litografía con haz de electrones puede lograr anchuras de línea inferiores a 100 nm, pero se trata de un proceso de grabado en serie, lo que resulta intrínsecamente lento y no está bien adaptado a la producción en masa. La litografía de rayos X, que emplea rayos X blandos (con una longitud de onda de aproximadamente 1 nm) emitidos por sincrotrones, podría suponer una solución. Sin embargo, presenta problemas técnicos y resulta tremendamente costosa. Aunque esta técnica está siendo investigada por empresas estadounidenses y japonesas, hay pocos signos de que vaya a convertirse en una realidad comercial. No obstante, los efectos de los avances en los chips de silicio en la economía mundial son enormes, y la presión comercial es tal que es casi inevitable que se 

desarrollen tecnologías para mantener el impulso. Es muy posible que los métodos que lleven la tecnología de fabricación de chips por debajo de la barrera de los 100 nm correspondan a ‘nanotecnologías de abajo arriba’.

	
	
	NANOTECNOLOGÍA DE ABAJO ARRIBA


El concepto de construir un artefacto manipulando materia a escala nanométrica y ensamblando objetos átomo a átomo o molécula a molécula (el llamado enfoque de abajo arriba de la nanotecnología) se planteó por primera vez en la citada conferencia de Feynman. A lo largo de los últimos 10 años, ha sido popularizado por K. Eric Drexler, del Foresight Institute (Instituto de las Previsiones) de Palo Alto (California), fundado por él mismo. Drexler ha descrito estructuras moleculares de escala nanométrica movilizadas en gran número —miles de millones— como robots programables para montar cualquier cosa. Estas máquinas estarían hechas con componentes moleculares, con lo que sistemas tales como engranajes se montarían a partir de componentes moleculares que girarían y se entrelazarían. Se han sugerido múltiples aplicaciones para estas ‘nanomáquinas’, que incluso podrían introducirse en el cuerpo humano para detectar y reparar daños en las células. Muchos científicos consideran que es poco probable que eso se haga realidad en un futuro cercano, si es que se consigue alguna vez. Sin embargo, se han producido una serie de avances científicos independientes que han ayudado a legitimar las ideas de Drexler. Entre ellos ha estado la invención del microscopio electrónico de barrido, que permitió la visualización de átomos sobre una superficie material midiendo la corriente cuántica de túnel entre una punta afilada y la superficie. Desde entonces, eso ha llevado a desarrollar una amplia gama de microscopios de sonda de barrido. Uno de ellos es el microscopio de fuerza atómica (AFM), que puede proporcionar imágenes a escala atómica de superficies aislantes. Estos dispositivos de sonda de barrido pueden emplearse no sólo para obtener imágenes a escala atómica, sino también para recoger y reemplazar átomos en una superficie, o empujarlos de un lado a otro, aplicando impulsos eléctricos. Incluso es posible medir las propiedades mecánicas de una molécula individual introduciendo la punta de una sonda en su interior. Esto se ha hecho, por ejemplo, con moléculas de fullereno C60. Los científicos de la división de investigación de IBM utilizaron un AFM en 1990 para manipular 35 átomos de xenón en una superficie de níquel y escribir las letras “IBM”.

Otros investigadores han adherido a una superficie moléculas orgánicas que contienen azufre, llamadas alcanotioles, mediante un proceso conocido como deposición de película de Langmuir-Blodgett. Las moléculas que van a depositarse se hacen flotar en agua y se comprimen mediante paletas para formar una estructura densa bidimensional. La superficie que va a recubrirse se sumerge en agua a una velocidad cuidadosamente controlada, y las moléculas se transfieren por capas atómicas. Se ha propuesto que las moléculas podrían ‘imprimirse’ sobre un sustrato de oro en un proceso similar al entintado de una plancha de impresión.

Algunos químicos han montado ‘nanomáquinas’ consistentes en minúsculas lanzaderas moleculares en las que una molécula de poliéter cíclico envuelta alrededor de un ion bipiridínico cíclico puede detectarse mediante espectroscopia por resonancia magnética nuclear (RMN) al oscilar de un punto estable a otro. En la actualidad pueden llenarse microtúbulos de carbono con líquidos portadores de metales y posteriormente eliminar los túbulos, dejando cables conductores de unos pocos nanómetros de espesor. Una combinación de algunas de estas 

‘herramientas’ y de otras aún no inventadas podrá hacer posible la fabricación de máquinas a escala molecular, aunque seguramente harán falta décadas para lograrlo.

Una segunda área de nanotecnología de abajo arriba es la fabricación de materiales en los que algunos componentes se estructuran deliberadamente para que estén en la zona nanométrica. Estos materiales se denominan materiales de nanofase. Algunos ejemplos son cerámicas de óxido, como el dióxido de titanio o titania, en la que los granos que forman el cuerpo se hacen muy finos. Normalmente, una cerámica así tendría un tamaño de grano situado en la zona micrométrica, y se rompería por fractura quebradiza al ser sometida a extensiones del 1 o el 2%. Si se reduce el tamaño de grano por debajo de unos 30 nm, el 

material puede deformarse hasta un 60% a 800 ºC sin romperse. Eso se debe a que los granos pueden deslizarse unos sobre otros durante el proceso de deformación, produciendo un efecto conocido como superplasticidad. En los metales se pueden lograr alteraciones de las propiedades igualmente espectaculares haciendo que el tamaño de los granos sea ultrafino. El cobre, por ejemplo, que normalmente tendría un tamaño de grano de unos 10 µm, duplica su dureza si se reduce el tamaño de grano a 50 nm, y la multiplica por seis si el tamaño de grano se reduce a 6 nm. Estos cambios se deben a que unos granos tan finos no permiten la formación de las dislocaciones cristalinas que, en general, permiten a los metales deformarse plásticamente. Este tipo de materiales pueden fabricarse sinterizando polvos muy finos.

El campo de los materiales de nanofase está ampliándose para incluir el estudio de las propiedades electrónicas y ópticas de los polvos ultrafinos. Se sabe desde la época de los romanos que se puede obtener un vidrio con un profundo color rubí dispersando en él partículas ultrafinas de oro. Estas partículas tienen un tamaño de unos 100 nm. En la actualidad, los científicos están estudiando las propiedades ópticas de una amplia gama de materiales, especialmente semiconductores, en forma de polvos ultrafinos. Se ha comprobado que es posible alterar significativamente el espectro de absorción de un material según el tamaño de las partículas. En algunos casos, como el dióxido de titanio o el óxido de cinc, la longitud de onda a la que se absorbe la mayor parte de la energía puede desplazarse al ultravioleta; en otros casos, como el seleniuro de cadmio, se cambia el color del material. Las posibles aplicaciones van desde cosméticos —por ejemplo, cremas de protección solar— hasta recubrimientos para tubos de imagen de televisores. Al igual que el planteamiento ‘de arriba abajo’, el enfoque de la nanotecnología ‘de abajo arriba’ tiene un enorme potencial, especialmente en el desarrollo de nuevos materiales

.Microsoft ® Encarta ® 2006. © 1993-2005 Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos.


1. ¿Qué es la Nanotecnología?

2. ¿Qué fue lo que pronóstico Feynman en su conferencia del 29 de diciembre de 1974?

3. Enumere y describa las precisiones realizadas por Nano Taniguchí en 1974.

4. ¿Qué predijo en 1964 Gordon Moore?

5. ¿En qué se basan las técnicas empleadas actualmente para fabricar Chips?

6. Lee cuidadosamente el artículo “Nanotecnología de abajo arriba” y elabora un ensayo sobre el tema.

7. Consulta las siguientes biografías: Richard Feynman, Nano Taniguchí, Gordon Moore.

8. Palabras para el diccionario, (12):

1. Miniaturización

2. Circuitos

3. Electrones

4. Molecular

5. Virus

6. Proteína

7. Típica

8. Dúctil

9. Ultra preciso
10. Silicio

11. Fotolitografía

12. Litografía

	OFIMÁTICA     
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La ofimática es el conjunto de técnicas, aplicaciones y herramientas informáticas que se utilizan en funciones de oficina para optimizar, automatizar y mejorar los procedimientos o tareas relacionados.

Las herramientas ofimáticas permiten idear, crear, manipular, transmitir y almacenar información necesaria en una oficina. Actualmente es fundamental que estas estén conectadas a una red local y/o a internet.

Cualquier actividad que pueda hacerse manualmente en una oficina puede ser automatizada o ayudada por herramientas ofimáticas: dictado, mecanografía, archivado, fax, microfilmado, gestión de archivos y documentos, etc.

La ofimática comienza a desarrollarse en la década del 70, con la masificación de los equipos de oficina que comienzan a incluir microprocesadores, dejándose de usar métodos y herramientas por otras más modernas. Por ejemplo, se deja la máquina de escribir y se reemplaza por computadoras y sus procesadores de texto e incluso el dictado por voz automatizado.

Herramientas y procedimientos ofimáticos

* Procesamiento de textos
* Hoja de cálculo
* Herramientas de presentación multimedia.
* Base de datos.
* Utilidades: agendas, calculadoras, etc.
* Programas de e-mail, correo de voz, mensajeros.
* Herramientas de reconocimiento de voz.
* Suite o paquete ofimático: paquete de múltiples herramientas ofimáticas como Microsoft Office, OpenOffice, etc.

HISTORIA Y ORIGEN DE LA OFIMATICA
La ofimática o la automatización de la oficina moderna, comienza con la máquina de escribir y con la fotocopiadora, que permitieron mecanizar tareas que antes eran manuales.

Más cerca en el tiempo, la automatización de la oficina también comenzó a incluir el traspaso de información hacia medios electrónicos.

Pero la revolución de la automatización llegó de la mano de las computadoras, en especial de las computadoras personales en 1980.

La ofimática básicamente se originó para la gestión de datos (gracias al poder de cálculo y procesamiento de las computadoras), luego para el almacenamiento de información (dado que la capacidad de almacenamiento crecía y se hacía más barato) y finalmente el intercambio de datos (gracias a las facilidades de las redes, la conexión a internet, etc.).
Ofimática en línea: Este tipo de aplicaciones permiten crear y compartir el trabajo en línea. Los documentos se pueden crear desde cero o importarlos a partir de archivos de texto, presentaciones y hojas de cálculo existentes. Una de las principales aportaciones de estas herramientas es que permiten compartir o editar documentos entre varios usuarios (o simplemente visualizarlos) en tiempo real.

La ofimática con red de área local permite a los usuarios transmitir datos, correo electrónico e incluso voz por la red. Todas las funciones propias del trabajo en oficina, incluyendo dictados, mecanografía, archivado, copias, fax, télex, microfilmado y gestión de archivos, operación de los teléfonos y la centralita, caen en esta categoría. La ofimática fue un concepto muy popular en los años 1970 y 1980, cuando las computadoras de sobremesa se popularizaron.
La parte Tecnológica es fundamental en la ofimática, ya que en la actualidad es usada en todos los aspectos de nuestra vida. La tecnología es el área del conocimiento que estudia la técnica, sus funciones, sus insumos y los medios que la conforman, etc. todo esto nos ayuda a darnos cuenta usos de las TIC (Tecnología de la Información y la Comunicación) y de las nuevas tecnologías que nos facilitan la vida.
Las TIC se encargan del diseño, desarrollo y administración de la información a través de sistemas informáticos teniendo en cuenta que las computadoras son el medio más versátil pero no el único; también son herramientas electrónicas de primera mano la radio y la televisión que son de carácter indispensable en la vida de todo profesional. También las TIC son herramientas teórico conceptuales a medida que recuperan y presentan la información de una forma variada. El uso de las TIC representa una variación notable en la educación  pues ha cambiado la forma de difundir y generar conocimientos.

Las TIC están representadas por las tradicionales tecnologías de la comunicación constituidas principalmente por la radio y la televisión y por la tecnología de la información caracterizada por la informática y la telemática, ya que en esta nueva era las telecomunicaciones están representadas por los satélites, medios capacitados para procesar y transmitir la información por todo el mundo en menos de un segundo. Es importante resaltar que en la tecnología de la informática se destacan los dispositivos de hardware y software que están interconectados el uno con el otro. Son utilizados masivamente y son muy importantes para el desarrollo de páginas Web, hojas de cálculo, procesadores de textos, entre otros.

La implementación de esta tecnología es prioridad de esta época ya que estas poseen la capacidad de ayudarnos a comunicarnos sin que lo impidan las distancias geográficas. 



TALLER Nº6
1. Palabras proyecto diccionario: ofimática, optimizar, automatizar, red local, internet, microfilmado, multimedia, base de datos, correo electrónico, blogs, igoogle, wikipedia, flirck, RSS, wiki, oficina on-line, aula virtual, biblioteca virtual, TIC.
2. Dibuja y define las siguientes herramientas ofimáticas:

a. Procesador  de textos
b. Hoja de cálculo 
c. Herramientas de presentación multimedia.
d. Base de datos.
e. Agendas.

f. Programa de e-mail.

g. Correo de voz.

h. Suite o paquete ofimático
3. ¿Crees que la ofimática es solo cuestión de mujeres? Argumenta tu respuesta.
4. Consulta: 
a. ¿Qué es un certificado digital?

b. ¿Cómo se puede obtener un certificado digital?
c. ¿Qué elementos contiene un certificado digital de identidad?
d. ¿Un certificado digital se puede utilizar en cualquier ordenador?, explica tu respuesta.
e. ¿Qué es la firma electrónica y cómo se puede obtener?
f. Derechos de autor en Internet.
g. ¿Qué es el Copyright?
h. ¿Qué es Creative Commons? “Bienes creativos comunes”
5. Enumera y explica 5 ventajas de la utilización de las TIC.
6. Enumera y explica 5 desventajas de la utilización de las TIC.
7. En un octavo de cartulina elabora una historieta que explique la historia de la ofimática y sus aplicaciones en la vida cotidiana. Prepárate para socializarla con tus compañeros.

UNIDAD No.3 -  DISEÑO 4
Palabras para el diccionario: Lenguaje, idioma, icono, codificación, decodificación,  secuencia, señal, pictórica,  gráficos, dibujo técnico, forma,  dimensiones, proyección, plano, mapa, cartografía, escala, topografía, símbolo,
[image: image14.wmf]
GUIA DIAGNOSTICA
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Todos en algún momento de nuestra vida hemos utilizado un lenguaje especial para comunicarnos con alguien. Quien no ha utilizado un [image: image15.jpg]


 para decirle a otra persona que la ama, o no ha utilizado un  símbolo para indicar una frase (     ). 

1. Cuéntanos una de tus experiencias, donde hayas utilizado cualquier lenguaje iconográfico.
2. El idioma escondido: a cada letra del abecedario asígnale un icono, luego escríbele una carta a un compañero utilizando los iconos que inventaste, cuando hayas terminado pásala a hojas de bloc y anéxale el abecedario para que él o ella descifre su contenido. 
A    B    C     D     E      F     G     H     I 
J
K 
 L
  M 

N
O
 P
 Q 
  R 
  S 
  T 
  U
  V
 W 
 X 
 Y     Z

3. Este es el alfabeto internacional de banderas:
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Alfabeto internacional de banderas

a. Sabes: ¿Qué significa cada icono de los anteriores? ¿Para qué se utiliza?, si no lo sabes consúltalo.
4. Dibuja las banderas del alfabeto, coloréalas y cópiales su significado.
GUIA DE FUNDAMENTACION TEORICA

CODIFICACIÓN Y DECODIFICACIÓN

Se entiende por «proceso de codificación-decodificación» aquella sucesión de procedimientos operativos de un sistema de transmisión de señales que se inicia cuando se selecciona en un punto A una secuencia de señales pertenecientes a un repertorio limitado de éstas, y concluye cuando en un punto B, se identifica la secuencia de señales seleccionadas en A. La selección de la secuencia o secuencias de señales en el punto A se denomina codificación, y la identificación operada en B, se conoce como decodificación. Entre la codificación y la decodificación debe mediar un procedimiento de transmisión física de las señales, y tanto la selección de secuencias de señales, como su identificación, deben ajustarse a un orden de probabilidades (P = n/N) de las señales transmitidas, no sólo limitado por las condiciones físicas de la transmisión (capacidad de la fuente de señales y del canal, efectos de ruidos, etc.) sino también por un sistema de reglas convencionales que a priori modifican aquellas probabilidades, y que se denomina código. Estos sistemas de reglas, o códigos, sirven para limitar, según rangos de frecuencias, las probabilidades de selección y de identificación de las secuencias de señales posibles de ser transmitidas, introduciendo así más señales de las estrictamente necesarias para distinguir unas secuencias de otras, o unos mensajes de otros, efecto que se conoce como redundancia. La redundancia, mayor o menor, según los códigos, sirve pan asegurar la fidelidad de la transmisión de mensajes, superando los efectos de la distorsión que las señales pueden sufrir en toda transmisión de mensajes. Debido a que toda transmisión de mensajes sólo posee utilidad si éstos sirven para ejecutar algún acoplamiento entre la acción de intercambiar señales y cualquier otra acción o modificación, ya sea real o virtual, de los usuarios de las señales, también se denomina código al sistema de reglas por las que se establece aquel acoplamiento. Cuando este último acoplamiento de señales y acciones o modificaciones, se aplica a sistemas cibernéticos, se habla más bien de programas; cuando este acoplamiento se considera al analizar la comunicación humana, se habla de códigos de significación, o simplemente de lenguajes.

ICONO 

· Representación pictórica de un santo o de otra figura sagrada, especialmente en la Iglesia de Oriente. La palabra proviene del griego eikon, que significa ‘parecido’ o ‘semejanza’. Se considera que la imagen es sagrada y que ayuda a establecer contacto con la figura que representa.

· (Informática), en entornos gráficos, pequeña imagen gráfica mostrada en la pantalla que representa un objeto manipulable por el usuario. Por ejemplo, una papelera representa un comando para borrar textos o archivos no deseados. Los iconos permiten controlar ciertas funciones de la computadora sin tener que recordar comandos ni escribirlos con el teclado. Son un elemento importante de las interfaces gráficas de usuario, ya que facilitan el manejo de las distintas funciones.

[image: image17.png]



En cada una de las áreas del conocimiento se manejan diferentes iconos considerados técnicos ya que caracterizan la actividad específica y simbolizan una función o elemento en particular. Ejemplo: 

Medicina: [image: image18.wmf]           [image: image19.wmf]
[image: image20]                 [image: image21.wmf]          [image: image22.wmf]        [image: image23.wmf]  

Industria: [image: image24.wmf]       
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Señales
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    [image: image33.wmf]     [image: image34.wmf]     [image: image35.wmf]  [image: image36.wmf]
También se utilizan símbolos como iconos para representar fenómenos o situaciones.
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ICONOGRAFÍA

En la historia del arte, estudio del contenido en las artes visuales. El significado de una obra de arte se expresa, a menudo, por objetos o figuras que el artista incorpora. El propósito de la iconografía es identificar, clasificar y explicar dichos objetos así como el significado de ciertas obras de arte. Resulta particularmente importante para el estudio de obras religiosas y alegóricas, donde muchos de los objetos representados —cruces, calaveras, libros, velas, por ejemplo— tienen un significado especial que a menudo es oscuro o simbólico.

El significado iconográfico que se le confiere a determinadas obras es, con frecuencia, tan antiguo como el arte mismo. Los símbolos iconográficos más tempranos que se pueden identificar claramente datan del año 3000 a.C., cuando las civilizaciones neolíticas del Próximo Oriente usaban figuras animales o humanas para representar a sus dioses. En la iconografía egipcia la diosa-madre Hator asociada con la vaca, solía aparecer como una mujer con cabeza de vaca tanto en relieves como en pinturas. El dios Sol, llamado Ra fue identificado por medio de una cabeza de halcón y el creador Ptah aparece como un toro.

En la antigua Grecia y Roma, cada uno de los dioses eran asociados con sus específicos objetos. Zeus (Júpiter), el padre de los dioses iba acompañado de un águila o de un rayo; Apolo, el dios del arte, de una lira; Artemisa (Diana) la cazadora por medio de su arco y su carcaj. Como complemento, los romanos perfeccionaron el uso de símbolos alegóricos y seculares. Por ejemplo, la representación de una mujer rodeada de racimos de uvas y de espigas de trigo podía ser entendida como una alegoría de la abundancia de la tierra.

El arte paleocristiano, durante la persecución romana, fue muy prudente en sus representaciones y objetos inocuos, como el pez y la paloma. Se utilizaron para simbolizar a Cristo y al Espíritu Santo. Sin embargo, más tarde el arte cristiano desarrolló una rica iconografía. En particular, muchos de los santos fueron asociados a objetos específicos, como por ejemplo San Pedro a dos llaves, o Santa Catalina a la rueda rota.

Durante el renacimiento y a lo largo del siglo XVIII se hicieron especialmente populares las pinturas alegóricas y los artistas que elaboraban programas simbólicos para ilustrar, entre otros temas, la vanidad de la existencia humana. Joyas, monedas e instrumentos musicales son algunos de los objetos que personificaban la vanidad de los placeres de la vida, mientras que esqueletos, relojes de arena y velas apagadas constituían el memento mori como recordatorio de la muerte.

En la época moderna el uso de objetos iconográficos se ha popularizado. Algunas excepciones encontramos en el cubismo, en el movimiento Dadá, y en el Pop Art, cuyas imágenes de objetos de la vida cotidiana —periódicos, latas de sopa, fotografías, figuras de cómic— se han convertido en símbolos iconográficos genuinos que reflejan la cultura moderna.

En general podríamos decir que todas las áreas del conocimiento y todas las actividades son representadas por iconos que la caracterizan.

ACTIVIDAD Nº 1
1. Consulta 10 iconos, el área en el qué se utiliza y su simbología, (5 áreas).

2. Escríbele una carta a un amigo inventando tu propio lenguaje (no olvides anexar el abecedario)

3. Elabora un manual de instrucciones del uso de cualquier elemento utilizando solo iconos.
4. Indica los 10 iconos más conocidos para la prevención de accidentes en el hogar, la oficina y el uso de electrodomésticos. Dibújalos.

5. Existen unos iconos que los encontramos por todas las vías y en todo el mundo, ¿cuáles son? Dibuja los más conocidos y explica su significado.
      (Mínimo 20). 
6. De la siguiente tabla elige el icono que más te llame la atencion, dibújalo en el cuaderno y escríbele el significado.

7. [image: image38.jpg]



DIBUJO TÉCNICO
Es el procedimiento utilizado para representar topografía, trabajos de ingeniería, edificios y piezas de maquinaria, que consiste en un dibujo normalizado. La utilización del dibujo técnico es importante en todas las ramas de la ingeniería y en la industria, y también en arquitectura y geología.

El propósito fundamental de un dibujo técnico es transmitir la forma y dimensiones exactas de un objeto. Un dibujo en perspectiva ordinario no aporta información acerca de detalles ocultos del objeto y no suele ajustarse a su proporción real. El dibujo técnico convencional utiliza dos o más proyecciones para representar un objeto (véase Geometría). Estas proyecciones son diferentes vistas del objeto desde varios puntos que, si bien no son completas por separado, entre todas representan cada dimensión y detalle del objeto.

La vista o proyección principal de un dibujo técnico es la vista frontal o alzado, que suele representar el lado del objeto de mayores dimensiones. Debajo del alzado se dibuja la vista desde arriba o planta. Si estas dos proyecciones no son suficientes para definir completamente el objeto, se pueden añadir más: una vista lateral, derecha o izquierda; vistas auxiliares desde puntos específicos para mostrar detalles del objeto que de otra manera no quedarían expuestos; y secciones o cortes del objeto para representar detalles de su interior. Las líneas continuas del dibujo representan contornos y aristas visibles y las líneas de puntos representan contornos y aristas ocultos. También se indican las dimensiones de todas las líneas necesarias para definir con exactitud el objeto.

Hay una serie de normas establecidas para la realización de mapas topográficos, planos arquitectónicos y otros dibujos técnicos que se utilizan para proporcionar información a los posibles usuarios de los mismos. En el dibujo topográfico se utilizan signos especiales para diferenciar tipos de suelo, elevaciones y depresiones (véase Mapa). En los dibujos arquitectónicos, grosores, sombreados y rayados específicos indican diferentes tipos de materiales. Cuando es posible se dibujan los objetos a su tamaño real. Sin embargo, el dibujo de pequeños detalles de máquinas se hace aumentando todas sus dimensiones de forma proporcional, mientras que los mapas y planos de grandes instalaciones se realizan reduciendo sus dimensiones. La cifra de aumento o reducción de las dimensiones del objeto para su representación se llama escala y siempre debe ir indicada en el dibujo.
La mayor parte del dibujo técnico se realiza hoy con ordenadores o computadoras, ya que es más fácil modificar un dibujo sobre la pantalla que sobre el papel. Las computadoras también hacen más eficientes los procesos de diseño y fabricación. Por ejemplo, si las especificaciones de una pequeña pieza de una máquina se modifican en el ordenador, éste puede calcular cómo afectan los cambios al resto de la máquina antes de proceder a su fabricación. 
VISTAS DIBUJO TECNICO
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Se denominan vistas principales de un objeto, a las proyecciones ortogonales del mismo sobre 6 planos, dispuestos en forma de cubo. También se podría definir las vistas como, las proyecciones ortogonales de un objeto, según las distintas direcciones desde donde se mire.
Si situamos un observador según las seis direcciones indicadas por las flechas, obtendríamos las seis vistas posibles de un objeto.
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Estas vistas reciben las siguientes denominaciones:

1. Vista A: Vista de frente o alzado
2. Vista B: Vista superior o planta
3. Vista C: Vista derecha o lateral derecha
4. Vista D: Vista izquierda o lateral izquierda
5. Vista E: Vista inferior
6. Vista F: Vista posterior
La vista o proyección principal de un dibujo técnico es la vista frontal o alzada, que suele representar el lado del objeto de mayores dimensiones. 

Debajo del alzado se dibuja la vista desde arriba o planta. Si estas dos proyecciones no son suficientes para definir completamente el objeto, se pueden añadir más: una vista lateral, derecha o izquierda; vistas auxiliares desde puntos específicos para mostrar detalles del objeto que de otra manera no quedarían expuestos; y secciones o cortes del objeto para representar detalles de su interior. 

Las líneas continuas del dibujo representan contornos y aristas visibles y las líneas de puntos representan contornos y aristas ocultos. También se indican las dimensiones de todas las líneas necesarias para definir con exactitud el objeto.

Hay una serie de normas establecidas para la realización de mapas topográficos, planos arquitectónicos y otros dibujos técnicos que se utilizan para proporcionar información a los posibles usuarios de los mismos. En el dibujo topográfico se utilizan signos especiales para diferenciar tipos de suelo, elevaciones y depresiones.

En los dibujos arquitectónicos, grosores, sombreados y rayados específicos indican diferentes tipos de materiales. Cuando es posible se dibujan los objetos a su tamaño real. Sin embargo, el dibujo de pequeños detalles de máquinas se hace aumentando 
todas sus dimensiones de forma proporcional, mientras que los mapas y planos de grandes instalaciones se realizan reduciendo sus dimensiones. 

La cifra de aumento o reducción de las dimensiones del objeto para su representación se llama escala y siempre debe ir indicada en el dibujo.

La mayor parte del dibujo técnico se realiza hoy con ordenadores o computadoras, ya que es más fácil modificar un dibujo sobre la pantalla que sobre el papel. Las computadoras también hacen más eficientes los procesos de diseño y fabricación. Por ejemplo, si las especificaciones de una pequeña pieza de una máquina se modifican en el ordenador, éste puede calcular cómo afectan los cambios al resto de la máquina antes de proceder a su fabricación. 
DIAGRAMA
1. Dibujo geométrico que sirve para demostrar una proposición, resolver un problema o representar de una manera gráfica la ley de variación de un fenómeno. 

2. Dibujo en el que se muestran las relaciones entre las diferentes partes de un conjunto o sistema. 
Qué útiles son los diagramas!

Los diagramas permiten resolver problemas representando los pasos de una manera gráfica. 
Reglas para dibujar un diagrama de flujo.

Los Diagramas de flujo se dibujan generalmente usando algunos símbolos estándares; sin embargo, algunos símbolos especiales pueden también ser desarrollados cuando sean requeridos. Algunos símbolos estándares, que se requieren con frecuencia para diagramar programas se muestran a continuación:
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 Indica los puntos donde inicia y finaliza el diagrama.

 Indica donde se ingresan o se obtienen datos. [image: image63.wmf]
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Indica donde se procesa la información o se ejecuta una acción, “sumas, restas, comparaciones”.
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 Este elemento indica cuando se debe tomar una decisión, para continuar es necesario tomar una de sus opciones.

[image: image66.wmf]
 Indica cuando se imprime información.}

[image: image67.wmf] Indica que el gráfico continúa en otra hoja y se identifica con una letra.

Reglas para la creación de Diagramas
1. Los Diagramas de flujo deben escribirse de arriba hacia abajo, y/o de izquierda a derecha.

2. Los símbolos se unen con líneas, las cuales tienen en la punta una flecha que indica la dirección en que fluye la información de procesos, se deben de utilizar solamente líneas de flujo horizontal o verticales (nunca diagonales).

3. Se debe evitar el cruce de líneas, si quisiera separar el flujo del diagrama a un sitio distinto, se puede realizar utilizando los conectores. Se debe tener en cuenta que solo se van a utilizar conectores cuando sea estrictamente necesario.

4. No deben quedar líneas de flujo sin conectar.
5. Todo texto escrito dentro de un símbolo debe ser legible, preciso, evitando el uso de muchas palabras.

6. Todos los símbolos pueden tener más de una línea de entrada, a excepción del símbolo final.

7. Solo los símbolos de decisión pueden y deben tener más de una línea de flujo de salida.

Ejemplos de diagramas de flujo
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Diagrama de flujo que encuentra la suma de los primeros 50 números naturales
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ACTIVIDAD No. 2

1. Realiza el diagrama de flujo del siguiente algoritmo.

Algoritmo chatear con un amigo.
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chatear

Paso7 || Enviar y leerlos mensajes
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2. Realiza el algoritmo y diagrama de flujo de:

a. Cambiar la llanta del carro

b. Realizar una operación matemática

c. Compra de un pasaje de avión

d. Búsqueda de un nombre en el directorio telefónico

DIAGRAMA DE FLUJO

Diagrama secuencial empleado en muchos campos para mostrar los procedimientos detallados que se deben seguir al realizar una tarea, como un proceso de fabricación. También se utilizan en la resolución de problemas, como por ejemplo en algoritmos. Los diagramas de flujo se usan normalmente para seguir la secuencia lógica de las acciones en el diseño de programas de computadoras: [image: image44.png][ Formas para diagramas de fiujo basicos
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ACTIVIDAD Nº 2
1. Amplía la información sobre diagrama y realiza tres ejemplos de diagramas utilizados en  procesos productivos de cualquier empresa.

2. Explica el siguiente diagrama de producción de cemento.
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PLANO

Representación esquemática, en dos dimensiones y a determinada escala, de un terreno, una población, una máquina, una construcción, etc. 

Los planos son representaciones a escala, en dos dimensiones, de la obra que se pretende construir o se ha construido. En algunos casos la información que suministran los planos es insuficiente, por lo que se recurre a las maquetas. 
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Tipos de planos

Los Planos Modelo son la representación gráfica, complementada por notas y textos, de los detalles de construcción de las obras civiles que se repiten con frecuencia en nuestros proyectos de carreteras, a partir del establecimiento de: 

· Criterios de diseño al día con las normas vigentes 

· Requerimientos contractuales para proteger a la Autoridad de Carreteras y Transportación (ACT) de reclamaciones 

El Libro de Planos Modelo aplica a todos los contratos de la ACT a partir del 1 de enero de 1997, en los cuales se incorpora por referencia. El último índice revisado es incluido como parte de los documentos de contrato.

Las implicaciones más relevantes de esta herramienta de trabajo en el proceso de diseño de proyectos de carreteras son:

· Modernización de criterios de diseño 

· Normalización de los criterios de diseño 

· El diseño integra y armoniza el conocimiento y la experiencia de los distintos grupos que participan en el proceso (diseñadores, contratistas, academia, suplidores, entre otros) 

· Establecimiento de una política pública clara 

· Diseño a tono con la reglamentación vigente 

· Optimización del proceso de diseño de los proyectos desarrollados por  consultores de Diseño. 

· Optimización del proceso de revisión interno de los planos de construcción preparados por los Consultores de Diseño 

Las implicaciones más relevantes de esta herramienta de trabajo en el proceso de construcción de proyectos de carreteras son:

· Planos lo suficientemente detallados, lo que facilita la construcción de la obra por el Contratista y la labor de supervisión para la ACT 

· Detalles de construcción viables 

· Procedimientos de construcción viables 

· Materiales disponibles en el mercado 

· Nuevas técnicas de construcción y materiales 

· Abrir el mercado a materiales y métodos alternos que compitan entre sí (una mayor competencia resulta en una disminución del precio del producto y por lo tanto en una disminución del costo del proyecto para la ACT 

· Reducción en los órdenes de cambio ("change orders") y trabajos adicionales ("extra work orders"). 

Como documento contractual, el diseñador es responsable de hacer la referencia apropiada de los Planos Modelo utilizados en su diseño y así deberá constar en los planos de construcción. El diseñador no podrá hacer ningún tipo de cambio a los modelos sin la previa autorización de la Agencia.

En conclusión, los Planos Modelo repercuten en una reducción del costo de los proyectos para la ACT debido a la disminución en órdenes de trabajos adicionales, cambios de partida y reclamaciones contractuales. Y más aún, una mejora significativa en la calidad del producto final: carreteras mejor construidas

El plano proyectivo es el conjunto estudiado por la Geometría proyectiva. Surge en Geometría analítica al añadir a un plano un punto por cada familia de rectas paralelas (es decir, uno por cada par de direcciones opuestas). Los puntos así añadidos reciben el nombre de puntos del infinito, y su introducción unifica y simplifica mucho los enunciados de la geometría. Por ejemplo, la afirmación que dice que dos rectas de un plano se cortan en un único punto o son paralelas, en el plano proyectivo se enuncia: Dos rectas siempre se cortan en un único punto.

ACTIVIDAD Nº 3

1. Elabora un plano de tu casa utilizando la escala 1:1.

2. En grupos de tres estudiantes, elabora el plano del colegio en escala 1:1

3. Elabora el plano de un instrumento tecnológico en escala 1:1

MAPA  

Representación de un área geográfica, que suele ser generalmente una porción de la superficie de la Tierra, dibujada o impresa en una superficie plana. En la mayoría de los casos, un mapa es más una representación del terreno a modo de diagrama que una representación pictórica; habitualmente contiene una serie de símbolos aceptados a nivel general que representan los diferentes elementos naturales, artificiales o culturales del área que delimita el mapa.

Los mapas más antiguos que existen fueron realizados por los babilonios hacia el 2300 a.C. Estos mapas estaban tallados en tablillas de arcilla y consistían en su mayor parte en mediciones de tierras realizadas con el fin de cobrar los impuestos. También se han encontrado en China mapas regionales más extensos, trazados en seda, fechados en el siglo II a.C. Parece que la habilidad y la necesidad de hacer mapas es universal. Uno de los tipos de mapas primitivos más interesantes es la carta geográfica realizada sobre una entramado de fibras de caña por los habitantes de las islas Marshall, en el sur del océano Pacífico, dispuestas de modo que muestran la posición de las islas. El arte de la cartografía también se desarrolló en las civilizaciones maya e inca. 

Se cree que el primer mapa que representaba el mundo conocido fue realizado en el siglo VI a.C. por el filósofo griego Anaximandro. Uno de los mapas más famosos de la época clásica fue trazado por el geógrafo griego Eratóstenes hacia el año 200 a.C. Representaba el mundo conocido desde Gran Bretaña, al noroeste, la desembocadura del río Ganges, al este, y hasta Libia al sur. Este mapa fue el primero en el que aparecieron líneas paralelas transversales para señalar los puntos con la misma latitud. En el mapa también aparecían algunos meridianos, pero éstos tenían una separación irregular. Hacia el año 150 d.C., el sabio griego Tolomeo escribió su Geographia que contenía mapas del mundo. Éstos fueron los primeros mapas en los que se utilizó de forma matemática un método preciso de proyección cónica, aunque tenía muchos errores como la excesiva extensión de la placa terrestre euroasiática. Tras la caída del Imperio romano la cartografía europea casi dejó de existir; básicamente sólo permanecían aquellos trazados por los monjes, cuya preocupación principal era teológica (presentaban Jerusalén como el centro del mundo) y no les importaba tanto la exactitud geográfica. Sin embargo, los navegantes árabes realizaron y utilizaron cartas geográficas de gran exactitud durante el mismo periodo. El erudito árabe al-Idrisi realizó un mapa del mundo en 1154. Los navegantes mediterráneos, de entre los que destacaban los mallorquines, comenzaron aproximadamente en el siglo XIII a preparar cartas marítimas, generalmente sin meridianos o paralelos pero con unas líneas que mostraban la dirección entre los puertos más importantes. Estos mapas se denominaban portulanos. En el siglo XV se imprimieron en Europa los mapas de Tolomeo que, durante varios cientos de años, tuvieron una gran influencia en los cartógrafos europeos.

TIPOS DE MAPAS
Los mapas pueden utilizarse para diferentes fines y por esta razón se ha desarrollado una gran cantidad de tipos especializados de mapas:
· Mapa a margen perdido: Mapa totalmente parcial sin margen de forma tal que el espacio cartografiado llega hasta el límite de la hoja. 

· Mapa actual: Mapa que representa los datos topográficos y geográficos más recientes. 

· Mapa administrativo: Mapa que representa los hechos principales de la organización administrativa de un territorio especialmente las cuestiones relativas a las fronteras, divisiones y capitales. 

· Mapa analítico: Mapa temático que representa los elementos de un fenómeno. 

· Mapa anamórfico: Mapa en el que los territorios se modifican con el objeto que sus superficies resulten proporcionales a las magnitudes de un fenómeno que se quiere representar procurando que se mantenga la contigüidad y las configuraciones de los territorios. 

· Mapa anticuado: Mapa que tiene un conjunto de detalles que ya no corresponden, en gran parte, con la realidad topográfica y geográfica actual. 

· Mapa auxiliar: Mapa anexo a otro que lo complementa. Nota: Se sitúa en la misma hoja normalmente y se suele representar en una escala diferente que normalmente es más pequeña. 

· Mapa auxiliar adyacente: Mapa auxiliar que representa, generalmente a la misma escala, una zona limítrofe a la del mapa principal. 

· Mapa batimétrico: Mapa hidrográfico que representa el relieve de zonas sumergidas. 

· Mapa de base: Mapa reproducido totalmente o parcialmente en uno o diversos colores que sirve para sobreponer en él datos temáticos. 

· Mapa de base: Mapa inicial que resulta de un levantamiento topográfico o fotogramétrico. Por ejemplo: el mapa topográfico estatal. Generalmente se trata de un documento oficial a gran escala del que posteriormente se formarán el resto de los mapas. Es un concepto opuesto a mapa derivado. 

· Mapa catastral: Mapa que representa los límites de la propiedad de la tierra. Sinónimo complementario: plano catastral. 

· Mapa clave: Ver: Mapa índice. 

· Mapa continental: Mapa que representa todo un continente, normalmente a una escala comprendida entre 1:20.000.000 y 1:50.000.000. 

· Mapa corocromático: Mapa en el que se marcan áreas cualitativamente diferentes mediante tramas o colores. 

· Mapa corográfico: Mapa topográfico elaborado a una escala suficientemente pequeña para poder representar grandes conjuntos del territorio de una región, de un conjunto de regiones o de un continente. 

· Mapa de coropletas: Mapa temático que representa la distribución espacial de un fenómeno mediante tramas o diferentes tonos de color o de gris en la que la gradación de intensidad expresa diferentes intervalos de un fenómeno en unidades territoriales, administrativas o convencionales. 

· Mapa de corrientes: Mapa que representa la velocidad y la dirección de las corrientes marinas. 

· Mapa de cuadrícula: Mapa que tiene una cuadrícula superpuesta o indicada en su marco. 

· Mapa de curvas batimétricas: Mapa batimétrico que representa el relieve de las profundidades subacuáticas mediante el uso de isobatas. 

· Mapa de curvas de nivel: Mapa que representa un relieve mediante curvas de nivel. 

· Mapa cualitativo: Mapa temático que representa la distribución de fenómenos atendiendo a su carácter nominal o conceptual. 

· Mapa cuantitativo: Mapa temático que representa la distribución de fenómenos y hechos de acuerdo con su importancia numérica expresada de forma absoluta o relativa. 

· Mapa dasimétrico: Mapa de coropletas en el que las áreas estadísticas se subdividen en áreas de homogeneidad relativa basándose en informaciones complementarias. Nota: es un mapa utilizado principalmente para representar densidades de población. 

· Mapa de carreteras: Mapa que representa fundamentalmente las carreteras que se muestran clasificadas en categorías según sea su importancia viaria. 

· Mapa de estrella: Planisferio que representa la superficie de un globo en forma de estrella. En este tipo de mapa la proyección se ha realizado a partir de dos definiciones matemáticas diferentes, que suelen ser una para la parte central y la otra para las puntas de la estrella. 

· Mapa de ferrocarriles: Mapa itinerario que representa la red ferroviaria, las estaciones y apeaderos y las infraestructuras ferroviarias o que sean de interés para los usuarios. 

· Mapa de flujos: Mapa temático que representa las direcciones de movimiento mediante líneas de ancho variable, proporcionales a su importancia y esquematizadas de acuerdo con el trazado. Sinónimo complementario: mapa de líneas de flujo. 

· Mapa de franjas: Mapa temático en el que se ha dividido la superficie de cada unidad territorial en franjas paralelas y de superficie proporcional a los valores sectoriales del fenómeno representado. 

· Mapa de frecuencias: Mapa temático que representa el número de veces que un hecho o un fenómeno se manifiesta en una zona o lugar determinados. 

· Mapa de husos: Mapa que representa su campo mediante unos husos que normalmente están unidos en los puntos del ecuador o en los de los polos. 

· Mapa de husos horarios: Planisferio que representa los husos horarios. 

· Mapa de intensidades: mapa temático que representa los fenómenos de acuerdo con el grado de fuerza o de actividad. 

· Mapa de isopletas: Mapa que representa las variaciones de un fenómeno mediante el uso de isopletas. 

· Mapa de la Luna: Mapa que representa la superficie de la Luna. 

· Mapa de líneas: Mapa que tiene su representación gráfica hecha a base de líneas. 

· Mapa de líneas aéreas: Mapa itinerario que representa las rutas de las líneas aéreas regulares. 

· Mapa de líneas de flujo: Ver: mapa de flujos. 

· Mapa de líneas de navegación marítima: Mapa itinerario que representa las rutas marítimas regulares y, a menudo, también las fluviales. 

· Mapa de Mercator: Mapa establecido en la proyección de Mercator. 

· Mapa de normales: Mapa que representa un relieve mediante normales. 

· Mapa de orientación: Mapa que representa elementos topográficos seleccionados con el objeto de poder realizar una interpretación rápida y sencilla de la propia localización y de otros elementos o lugares significativos. Se utiliza para poder seguir alguna ruta. 

· Mapa de pendientes: Mapa temático que, mediante cualquier sistema gráfico, representa los diferentes grados de pendiente de un territorio. 

· Mapa de previsión: Mapa que representa la situación o evolución probable de los fenómenos determinados para un periodo o una fecha futura. 

· Mapa de puntos: Mapa temático cuantitativo en el que la distribución de un objeto o fenómeno es representada por puntos. 

· Mapa de situación: Mapa, generalmente a pequeña escala, que indica la situación de una zona o de una hoja cartográfica dentro de un territorio mayor. 

· Mapa de superficie: Ver: mapa del tiempo de superficie. 

· Mapa de tintas batimétricas: Mapa batimétrico que representa las zonas sumergidas mediante diferentes graduaciones de color. 

· Mapa de tintas hipsométricas: Mapa topográfico que representa la altura mediante diferentes graduaciones de color. 

· Mapa de topografía relativa: Mapa del tiempo que representa el espesor o las diferencias de altitud entre dos niveles de presión. 

· Mapa del cielo: Ver: Planisferio celeste. 

· Mapa del mundo: Mapa que representa toda o buena parte de la superficie terrestre. 

· Mapa del relieve: Mapa orográfico que representa el relieve mediante diversos métodos que normalmente son de efecto plástico. 

· Mapa del tiempo: Mapa que representa los valores de algunos elementos meteorológicos, en especial la presión, los fenómenos atmosféricos y los frentes en un momento determinado. 

· Mapa del tiempo de altitud: Mapa del tiempo que representa, mediante isohipsas, las alturas en la que hay una presión determinada y, mediante isotermas, las temperaturas en estas alturas. 

· Mapa del tiempo de superficie: Mapa del tiempo que representa, básicamente, las presiones en superficie reducidas al nivel del mar, mediante isobaras, con su valor y el símbolo de las configuraciones principales y los frentes. 

· Mapa disimétrico: Mapa temático que representa la distribución de un hecho o de un fenómeno con datos cuantitativos referidos a una unidad de superficie. 

· Mapa derivado: Mapa que se ha obtenido a partir de un mapa considerado como principal, con o sin reducción de la escala, directamente de uno o diversos mapas de base o a partir de otros mapas derivados. Nota: es un concepto opuesto al de mapa base. 

· Mapa diagramático: Ver: cartodiagrama. 

· Mapa diagramático de barras: Mapa temático que representa un hecho o un fenómeno distribuido territorialmente mediante una o más barras de altura siendo éstas proporcionales a su valor que se va a representar. 

· Mapa diagramático de cuadrados: Mapa temático que representa la superficie de cada unidad territorial dividida en cuadrados que se cubren de tramas o colores diferentes de forma tal que el número de cuadrados de cada tipo sea proporcional a los valores parciales de los fenómenos representados. 

· Mapa didáctico: Mapa elaborado con finalidades instructivas. 

· Mapa en blanco y negro: Mapa monocromo que ha sido impreso en negro, o valores de gris, sobre un fondo blanco. 

· Mapa en el texto: Mapa impreso en el cuerpo de un texto, un artículo o un libro. Nota: Es un concepto opuesto al de mapa de fuera de texto. 

· Mapa en gris: Mapa monocromo impreso en gris suave utilizado el color tanto como base de fondo como de trabajo. 

· Mapa en perspectiva: Mapa en el que se ha utilizado una perspectiva para la representación de un territorio. 

· Mapa en relieve: Mapa topográfico elaborado en tres dimensiones. 

· Mapa escolar: Mapa didáctico elaborado y preparado para ser usado en las escuelas. 

· Mapa esquemático: Mapa con una representación cartográfica muy simplificada. 

· Mapa estadístico: Mapa temático que representa datos estadísticos normalmente a partir de las unidades territoriales políticas y administrativas. 

· Mapa exagerado: Mapa que representa determinados fenómenos de tal forma que hace que adquieran más importancia de la que tienen en realidad. 

· Mapa facsímil: Mapa que reproduce fielmente un mapa antiguo. 

· Mapa fantástico: Mapa que representa objetos y fenómenos inexistentes o que no se encuentran localizables en la forma y las características en las que se expresan. 

· Mapa fenológico: Mapa temático que representa las manifestaciones estacionales o periódicas de los seres vivos. Ejemplo: un mapa de la migración de las ballenas. 

· Mapa físico: Mapa, generalmente a pequeña escala, que representa los rasgos fisiográficos principales de un territorio. 

· Mapa fisiográfico: Mapa morfográfico que representa las características del relieve a grandes rasgos de una forma figurativa y simplificada utilizando una perspectiva oblicua. 

· Mapa fuera de texto: Mapa suelto que acompaña un texto, un libro o un artículo. Nota: Es un término opuesto al de mapa en el texto. 

· Mapa general: Mapa que representa un conjunto de fenómenos geográficos básicos y diversos tales como las costas, la hidrografía, el relieve, las poblaciones, las carreteras, los límites administrativos, la toponimia, etc. Nota: los mapas generales de gran escala de áreas terrestres suelen denominarse mapas topográficos. Unos y otros se consideran habitualmente complementarios y opuestos a los mapas temáticos. 

· Mapa geomorfológico: Mapa temático que representa las formas del relieve según su génesis, las dimensiones, los tipos y sus relaciones con la estructura y su dinámica. Sinónimo complementario: mapa morfológico. 

· Mapa geopolítico: Mapa que, mediante una simbología adecuada, representa teorías y hechos de la geopolítica. 

· Mapa hidrográfico: Mapa que representa, fundamentalmente, los cursos de los ríos y las superficies con agua. 

· Mapa hipsométrico: Mapa que representa, fundamentalmente, la altitud de un territorio. 

· Mapa histórico: Mapa temático que representa los acontecimientos y fenómenos históricos. 

· Mapa ilustrado: Mapa en el que se hace uso de los dibujos o fotografías en lugar de símbolos cartográficos. 

· Mapa incunable: Mapa antiguo impreso en los primeros tiempos de la existencia de la imprenta. 

· Mapa independiente: Mapa que constituye una unidad bibliográfica con un solo tema o título. 

· Mapa índice: Mapa general donde se sitúan esquemáticamente los diferentes mapas incluidos en una serie o atlas y en los que se indica la página o referencia de localización. Sinónimo complementario: Mapa llave. 

· Mapa inventario: Mapa que representa de forma exhaustiva la distribución geográfica de un fenómeno determinado. 

· Mapa itinerario: Mapa que representa la red de vías de comunicación y que se añade, normalmente, las distancias entre los diferentes puntos clave. 

· Mapa jeroglífico: Mapa elaborado de forma tal que resulte enigmático y difícil de descifrar. 

· Mapa mental: Imagen cartográfica de un territorio, más o menos distorsionada, que se tiene en el pensamiento. 

· Mapa minero: Mapa a gran escala que representa la situación y la extensión de una área de explotación minera en la que se describe tanto sus formas topográficas externas como sus estructuras subterráneas. Nota: a menudo una serie de cortes o secciones verticales completan la información cartográfica. 

· Mapa monocromo: Mapa impreso en un solo color. 

· Mapa morfográfico: Mapa temático que representa las formas de un terreno de acuerdo con su aspecto. 

· Mapa morfológico: Ver: mapa geomorfológico. 

· Mapa morfométrico: Mapa temático que representa las formas de un relieve de una forma cuantitativa ya sea en valores absolutos o relativos. Nota: muchos mapas de pendientes son mapas morfométricos. 

· Mapa mural: Mapa de grandes dimensiones que representa una información muy útil generalizada y que se puede leer desde una cierta distancia. 

· Mapa mudo: Mapa que no tiene toponimia y cualquier otro elemento de información escrita. 

· Mapa nacional: Mapa que representa un territorio de una nación o de un estado normalmente a una escala comprendida entre 1:5000000 y 1:20000000. 

· Mapa numérico: Imagen digital de un fenómeno o de un accidente geográfico conservada en hojas cartográficas, cintas magnéticas, DVD-ROM o en otro soporte para su tratamiento informático. 

· Mapa oficial: Mapa elaborado por un organismo oficial. 

· Mapa original: Mapa a partir del cual se obtienen otros mapas. Nota: en particular se consideran mapas originales los mapas obtenidos por la representación de estudios originales. 

· Mapa orográfico: Mapa que representa la configuración física de un relieve mediante tintas hipsométricas, sombreados o cualquier otra técnica. 

· Mapa pictórico: Mapa que representa los accidentes topográficos, los objetos o los fenómenos mediante signos pictóricos en lugar de utilizar los signos convencionales habituales. 

· Mapa pictórico del relieve: Mapa que representa el relieve y cualquier otro accidente topográfico en posición planimétrica aproximada utilizando signos pictóricos la cual cosa hace que se dé una sensación parecida a la de una perspectiva oblicua. 

· Mapa planimétrico: Mapa topográfico en el que no se representa el relieve. 

· Mapa plegable: mapa que se puede doblar para facilitar su conservación y consulta. 

· Mapa pluviométrico: Mapa temático que representa la cantidad y distribución de las precipitaciones caídas en un territorio y en un periodo de tiempo determinado. 

· Mapa polícromo: Mapa impreso en diversos colores. 

· Mapa político: Mapa, generalmente a pequeña escala que representa las divisiones políticas y administrativas de un territorio que se diferencian normalmente usando diferentes tintas para ello. 

· Mapa primitivo: Mapa realizado antes de los primeros levantamientos topográficos realizados sistemáticamente y con precisión. 

· Mapa principal: Mapa que constituye un elemento esencial de una hoja cartográfica y que suele ir complementado con uno o varios mapas auxiliares. 

· Mapa regional: Mapa que representa una región o una parte de un territorio a una escala normalmente comprendida entre 1:1000000 y 1:5000000. 

· Mapa sinóptico: Mapa temático que representa dos o más tipos de fenómenos con el objeto de expresar sus relaciones funcionales. Por ejemplo: un mapa del tiempo. 

· Mapa sintético: Mapa temático que a partir de un objetivo preciso representa un fenómeno en su conjunto a través de sus relaciones internas. 

· Mapa temático: Mapa que, sobre una base topográfica elemental de referencia, destaca, mediante la utilización de diversos recursos de las técnicas cartográfica, correlaciones, valoraciones o estructuras de distribución de algún tema concreto y específico. Nota: convencionalmente el mapa topográfico y toda la cartografía general son considerados complementarios, incluso opuestos al mapa temático. 

· Mapa topográfico: Mapa que representa la planimetría y la altimetría de las formas y dimensiones de elementos concretos, fijos y duraderos de una zona determinada de la superficie de un terreno. 

· Mapa topográfico nacional: Mapa topográfico, generalmente a escala 1:50000 o 1:25000, que sirve de mapa de base del territorio de una nación o de un estado. 

· Mapa transparente: Mapa impreso sobre un material transparente o translúcido que se superpone a uno o diversos mapas que tienen el mismo campo y escala con el objeto, principalmente, de complementar la información. 

Mapa turístico: Mapa que incluye información útil para el turismo relativa a la localización urbana y a las vías de comunicación destacando los puntos de interés histórico, paisajístico, etc.
MAPAS TOPOGRÁFICOS O GENERALES: Permiten conocer la topografía del terreno a través de sombreados, curvas de nivel normales u otros sistemas de representación gráfica. Asimismo señalan localizaciones generales, límites administrativos y las características especiales de un área. Este tipo de mapas ofrece muchas ventajas. Por ejemplo, muchos excursionistas utilizan los mapas topográficos para orientarse y planear sus rutas teniendo en cuenta los obstáculos y las señales principales. En la leyenda de cada mapa se indican la escala y los símbolos específicos (ferrocarril, escuelas, carreteras y puentes) que se emplean en él. Generalmente, el color verde indica la presencia de vegetación, mientras que el blanco se emplea para su ausencia. Una serie de isolíneas o líneas color sepia que unen puntos del mismo valor (en este caso la misma altitud) nos muestran el relieve, por ejemplo las montañas, colinas o valles. Las líneas muy juntas indican que el terreno es muy escarpado. Si, por el contrario, están muy separadas, significa que el terreno tiene poca diferencia altitudinal.

Estos mapas muestran los elementos naturales del área analizada y también ciertos elementos artificiales, humanos o culturales, como son las redes de transporte y los asentamientos de población. También muestran fronteras políticas, como pueden ser los límites de las ciudades, de las provincias o de los estados. Los mapas topográficos, debido a la gran cantidad de información que tienen, se utilizan a menudo como mapas generales de consulta.

MAPAS TEMÁTICOS O ESPECÍFICOS: Entre los mapas más importantes, realizados con una función especial, están las cartas de navegación marítima (náuticas) y las cartas de navegación aérea (aeronáuticas). Las cartas de navegación marítima se utilizan para la navegación de embarcaciones y cubren la superficie de los océanos y de otras grandes masas de agua, así como sus costas. Sobre la porción de agua que aparece en una carta se muestra la profundidad cada cierta distancia, indicando con números impresos los metros (o las brazas) de agua que hay cuando la marea está baja. Los bancos de arena se indican con un círculo o se sombrean para darles mayor visibilidad, y los límites de los canales se representan con líneas. También indican el tipo de fondo existente: fondos de arena, de roca o de fango. Un elemento importante de este tipo de cartas es la localización exacta de los faros, boyas y otros elementos que sirven de ayuda a la navegación. Además de los faros, los únicos elementos costeros claramente representados en estas cartas, aparecen otros puntos de referencia, como edificios altos o picos prominentes, con cuya ayuda puede orientarse un navegante. Las cartas de navegación aérea, para que se utilicen sobre el terreno, se asemejan en cierto modo a los mapas topográficos, pero contienen también la situación de los radiofaros, de los corredores aéreos y de las áreas cubiertas por los campos de transmisión de las estaciones de radio.

OTROS MAPAS ESPECÍFICOS SON: 

1. los mapas políticos: que muestran sólo las ciudades y las divisiones políticas o administrativas sin rasgos topográficos.

2. Los mapas geológicos: que muestran la edad de las rocas y la estructura geológica de un área.
3. Los mapas de usos del suelo: Especialmente útil es el mapa en relieve, que es una representación tridimensional del terreno referida a un espacio geográfico. Suelen moldearse en arcilla o escayola. Para realzar el relieve, la escala vertical de estos mapas es muy superior a la escala horizontal. Estos mapas también pueden fabricarse estampando láminas de plástico en un molde. Los mapas en relieve se utilizan mucho en planificación militar y en ingeniería.

ELEMENTOS BÁSICOS DE UN MAPA

1. Leyenda de un mapa: Una leyenda es una lista explicativa que define los símbolos utilizados en un mapa o gráfico. Algunos símbolos, como los de cadena montañosa o cascada, pueden parecerse a las realidades que representan.  Para que un mapa pueda contener gran cantidad de información de fácil lectura debe emplearse un sistema de símbolos. Muchos de éstos se utilizan con tanta frecuencia que se han convertido en símbolos aceptados a nivel general y resultan fácilmente comprensibles. De este modo, las ciudades y los pueblos se señalan con puntos o superficies sombreadas, los cursos y las masas de agua suelen imprimirse en azul y las fronteras políticas se representan, generalmente, mediante franjas de colores o líneas discontinuas. Un cartógrafo —denominación que se da a los profesionales encargados de realizar los mapas— puede, sin embargo, concebir una gran variedad de símbolos que se adecuen a las diferentes necesidades. Por ejemplo, puede marcar un punto como símbolo de la presencia de 10.000 cabezas de ganado o puede utilizar dos picos o martillos cruzados para señalar la localización de una mina. Los símbolos utilizados en los mapas se definen en las leyendas (signos convencionales).

2. ESCALA: La escala en la que se dibuja un mapa representa la relación entre la distancia de dos puntos de la Tierra y la distancia de los puntos que se corresponden con ellos en el mapa. La escala numérica se representa en cifras, como por ejemplo: 1:100.000, lo que indica que una unidad medida en el mapa (por ejemplo 1 cm.) representa 100.000 de las mismas unidades en la superficie terrestre. En la mayoría de los mapas se indica la escala en el margen y, muchas veces, viene acompañada de una escala gráfica lineal; esto es, un segmento dividido que muestra la longitud sobre el mapa de las unidades terrestres de distancia. Normalmente, el extremo de la barra presenta una subdivisión para que el usuario pueda medir las distancias con mayor precisión. Las escalas que se utilizan en los mapas varían mucho. Generalmente, los mapas topográficos detallados están confeccionados a escala 1:50.000 y 1:25.000. Cuando los mapas se realizan con fines militares se utilizan escalas más grandes como 1:10.000 ó 1:5.000. Desde los primeros años del siglo XX, varios gobiernos han colaborado para establecer un mapa único del mundo a escala 1:1.000.000.

ACTIVIDAD Nº 4
1. Consulta: ¿cuáles son los últimos métodos para la realización de mapas?
2. ¿Cómo se elaboran y se imprimen los mapas usando instrumentos tecnológicos?
3. Elabora un mapa físico, político, vial, topográfico y  turístico de Risaralda, a cada uno de los mapas inclúyeles los iconos o símbolos necesarios para comprender la información que nos proporcionan; como escala, leyenda (cartografía), explicación de los símbolos, sombreado y colores utilizados en un mapa.
4. Elige tres tipos de mapas especializados, amplia su información y dibujalos.
UNIDAD No. 3 -  EL ORIGEN DE LAS COSAS

GUIA DIAGNOSTICA

INDUSTRIA

Conjunto de operaciones materiales  ejecutadas para la obtención, transformación o transporte de uno o varios productos naturales.

En  economía suelen clasificarse las actividades industriales  en distintas ramas según sus producciones.

1. Sabes, ¿a qué se dedica cada una de estas industrias?

a. Industria Extractiva:

b. Industria  Productora de energía

c. Industria Siderúrgica
d. Industria de Transformación

e. Industria Química
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Industria Textil

g. Industria Alimenticia

h. Industria de Transporte
i. Industria de las telecomunicacines.
2. ¿Qué industrias conoces en  la región? ¿A qué se dedican?

3. La industria beneficia o perjudica a las comunidades? ¿Por qué?

4. Si pudieras crear una industria, ¿De qué la harías? ¿Por qué?

5. ¿Conoces personajes importantes en la industria regional?

[image: image69.wmf]
GUIA DE FUNDAMENTACION CONCEPTUAL

HISTORIA DE LA INDUSTRIA EN COLOMBIA

Cuando la  Ferretería de La Pradera, en Cundinamarca, fabricó el 21 de agosto de 1884 el primer riel de hierro  en Colombia para los ferrocarriles, la noticia produjo por doquier un indescriptible sentimiento de patriotismo, pues parecía que se daban los primeros pasos hacia la independencia económica.

A los pocos días el histórico riel llevado en carroza y cubierto con la bandera nacional, fue paseado apoteósicamente por las calles de Bogotá en medio de una entusiasta multitud. 

ACTIVIDAD

CONSULTA ACERCA DE LA HISTORIA DE LA INDUSTRIA EN COLOMBIA Y PREPARA SUSTENTACIÓN.

LA REVOLUCIÓN INDUSTRIAL

Entre los últimos años del siglo xvii y la primera mitad del siglo xviii una serie de descubrimientos e inventos dan lugar en Inglaterra a lo que se conoce como Revolución industrial, destinada a transformar profundamente la sociedad, la cultura y la economía de los siglos xviii y xix, de la misma manera que la revolución informática lo ha hecho con los últimos decenios del siglo xx. Con la Revolución industrial comienza la mecanización de las actividades productivas, desaparecen muchos puestos de trabajo y se crean otros en fábricas que, a partir de la mitad del siglo xviii, se extienden por toda Europa, y donde sobre todo mujeres y niños trabajan en condiciones inhumanas. Nace la clase trabajadora, que, para defenderse de la explotación de los propietarios de las fábricas, dará vida a los grandes movimientos socialistas del siglo xix.

Los dos hechos que desencadenan la Revolución industrial son la invención del motor de vapor y la automatización de la industria textil, a los que se añadirán la iluminación de gas y, ya con el siglo xix avanzado, la era de la electricidad y el petróleo.

EL MOTOR DE VAPOR

Si omitimos los experimentos de Erón de Alejandría, el primer experimento del uso del vapor tiene lugar en 1682, cuando el francés Denis Papin (1647-1712) construye la primera olla a presión, principio que él mismo ampliará en 1695 con la teoría del uso del vapor como fuerza motriz para elevar agua. De hecho, tres años más tarde el inglés Thomas Savery (1650-1715) patenta el primer motor de vapor, que en principio no tiene partes móviles y sólo utiliza la diferencia de presión del vapor para bombear agua. Sin embargo, será Thomas Newcomen (1663-1729), en 1712, el que construirá el primer motor de vapor que produzca movimiento, utilizando el vapor para mover un pistón unido a la bomba.

El motor de Newcomen tiene éxito rápidamente y en 1763 el escocés James Watt (1736-1819) lo perfecciona añadiéndole un condensador, para enfriar el vapor y calentarlo continuamente, creando así un círculo cerrado, y más tarde el regulador automático de presión, gracias al cual, al aumentar la velocidad de rotación, se levanta un sistema de palancas por efecto de la fuerza centrífuga, cerrando la válvula de vapor proporcionalmente.

Watt se asocia con un productor siderúrgico, Matthew Boulton, cuya experiencia en la fabricación de componentes mecánicos con bajas tolerancias le permite construir motores muy eficientes y fiables. Boulton, además, convence a Watt para utilizar el motor no sólo para bombear agua sino también para generar movimiento giratorio que accione las máquinas en las fábricas. Y en 1781 se inaugura la primera fábrica accionada por un motor de vapor en Papplewick, en Nottinghamshire.

LAS TECNOLOGÍAS TEXTILES

Paralelamente, comienza la automatización en la industria textil. En 1733, el inglés John Kay (1704-1764) inventa la "lanzadera volante" (flying shuttle), un sistema con el que la lanzadera se puede meter en la urdimbre con un sólo movimiento del tejedor. La "lanzadera volante" multiplica la productividad y sustituye a varios trabajadores, como está haciendo el motor de vapor. Ante ambos casos tienen lugar alzamientos populares sangrientos, pero el avance de estas dos tecnologías es imparable.El siguiente paso tiene lugar en 1769, cuando otro inglés, Richard Arkwright (1732-1792), construye la primera hiladora mecánica capaz de producir hilos de algodón retorcido suficientemente fuertes como para poder usarlos directamente en los telares. La hiladora de Arkwright puede fabricar sólo uno de los dos tipos de hilados más usados; el otro se obtiene, en 1770, gracias a otra hiladora automática, concebida por James Heargraves (1720-1778). Ambos sistemas se reúnen por fin en 1779 en la "mula" (así llamada porque es un híbrido) de Samuel Crompton (1753-1827). Si la "lanzadera volante" era tan rápida que impuso la construcción de hiladoras porque la lentitud del hilado a mano no era capaz de satisfacer la demanda de los telares automáticos, también los hiladores, a su vez, demandan un aumento de la producción de la materia prima, es decir del algodón. Esta exigencia se satisface en 1794 en EE. UU. Con una máquina para separar el algodón inventada por Eli Whitney (1765-1825). Llamada "Cotton gin" (apócope de "engine", máquina), la máquina hace en una hora el trabajo de un hombre en una semana. También en este caso las consecuencias de la automatización en la preparación del algodón son enormes: en EE. UU. la máquina de separación del algodón origina un boom de las plantaciones, con el consecuente crecimiento masivo de la esclavitud en todos los estados del sur, que conducirá más tarde a la guerra civil americana.

UNIDAD 4: EL ORIGEN DE LAS COSAS

Industria

De Wikipedia, la enciclopedia libre

Saltar a navegación, búsqueda
La industria es el conjunto de procesos y actividades que tienen como finalidad transformar las materias primas en productos elaborados. Existen diferentes tipos de industrias, según sean los productos que fabrican. Por ejemplo, la industria alimentaría se dedica a la elaboración de productos destinados a la alimentación, como el queso, los embutidos, las conservas, las bebida, etc. Para su funcionamiento, la industria necesita materias primas y fuentes de energía para transformarlas.
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Normalización [editar]
Para que el sistema productivo así concebido funcione correctamente es necesaria la intercambiabilidad, es decir, los productos obtenidos en cada etapa deben cumplir una serie de requisitos que permitan su uso como materia prima en la etapa siguiente; por ejemplo, el tornillo adquirido a la empresa A, debe enroscarse perfectamente en la tuerca comprada a la empresa B. Este razonamiento lleva a la introducción del concepto característico de la industria, que no es otro que el de la normalización.

En efecto, mientras el artesano realiza creaciones únicas en su especie, la industria se dedica a clonar indefinidamente un determinado producto. La reciente introducción de la robótica y la fabricación flexible en la industria, pretende acabar con esta disyuntiva, tendiéndose actualmente hacia la fabricación de productos a la carta, de modo que el consumidor se figure que ha adquirido un producto exclusivo; así, por ejemplo, podemos elegir al adquirir un automóvil entre un número cada día mayor de opciones. Se produjo en el siglo XVIII con la revolución industrial que es el conjunto de cambios económicos ( en la industria , la agricultura ...etc ) y se extendió por Europa occidental , Estados Unidos y Japón a lo largo del siglo XIX
algunos tipos de la industria son: manufacturera, básica y de transformación.

Desarrollo histórico [editar]
Desde el origen del hombre, este ha tenido la necesidad de transformar los elementos de la naturaleza para poder aprovecharse de ellos, en sentido estricto ya existía la industria, pero es hacia finales del siglo XVIII, y durante el siglo XIX, cuando el proceso de transformación de los recursos de la naturaleza sufre un cambio radical, que se conoce como revolución industrial.

Este cambio consiste, básicamente, en la disminución del tiempo de trabajo necesario para transformar un recurso en un producto útil, gracias a la utilización de máquinas. Esto permite reducir los costes unitarios, y aumentar la productividad, si bien es necesario incrementar los costes totales, lo que hace imprescindible la acumulación de capital. Para entonces está plenamente asentado en modo de producción capitalista, que pretende la consecución de un beneficio aumentando los ingresos y disminuyendo los gastos. Con la revolución industrial el capitalismo adquiere una nueva dimensión, y la transformación de la naturaleza alcanza límites insospechados hasta entonces.

Gracias a revolución industrial las regiones se pueden especializar, sobre todo, debido a la creación de medios de transporte eficaces, un mercado nacional y otro internacional, lo más libre posible de trabas arancelarias y burocráticas. Algunas regiones se van a especializar en la producción industrial, conformando lo que conoceremos como regiones industriales.

Una nueva estructura económica, y la destrucción de la sociedad tradicional, garantizaron la disponibilidad de suficiente fuerza de trabajo asalariada y voluntaria.

Importancia de la industria [editar]






Situación de las principales áreas industriales en el mundo.

La industria fue el sector motor de la economía desde el siglo XIX y, hasta la Segunda Guerra Mundial, la industria era el sector económico que más aportaba al producto interior bruto (PIB), y el que más mano de obra ocupaba. Desde entonces, y con el aumento de la productividad por la mejora de las máquinas y el desarrollo de los servicios, ha pasado a un segundo término. Sin embargo, continúa siendo esencial, puesto que no puede haber servicios sin desarrollo industrial. El capital de inversión, en Europa, procede de la acumulación de riqueza en la agricultura. El capital agrícola se invertirá en la industria y en los medios de transporte necesarios para poner en el mercado los productos elaborados.

En principio los productos industriales harán aumentar la productividad de la tierra, con lo que se podrá liberar fuerza de trabajo para la industria y se podrán obtener productos agrícolas excedentarios para alimentar a una creciente población urbana, que no vive del campo. La agricultura, pues, proporciona a la industria capitales, fuerza de trabajo y mercancías. Todo ello es una condición necesaria para el desarrollo de la revolución industrial.

En los países del Tercer Mundo, y en algunos países de industrialización tardía, el capital lo proporciona la inversión extranjera, que monta las infraestructuras necesarias para extraer la riqueza y las plusvalías que genera la fuerza de trabajo; sin liberar de las tareas agrícolas a la mano de obra necesaria, sino sólo a la imprescindible. En un principio hubo de recurrirse a la esclavitud para garantizar la mano de obra. Pero el cambio de la estructura económica, y la destrucción de la sociedad tradicional, garantizó la disponibilidad de suficiente fuerza de trabajo asalariada y voluntaria

LA INDUSTRIA EN COLOMBIA

INDUSTRIAS

En KPMG reconocemos que las compañías con operaciones en Colombia, tanto nacionales como internacionales, tienen necesidades especiales como lo pueden ser sus estrategias, fusiones, adquisiciones, reestructuraciones, riesgos, cambios organizacionales y de infraestructura, e-commerce o cualquier otro desafío que encuentren dentro de sus respectivas industrias. 

Usando nuestro alcance global, nuestras habilidades y las últimas herramientas de conocimiento compartido, hemos desarrollado las capacidades y los procesos no solamente para satisfacer a nuestros clientes, sino también para impresionarlos con el valor agregado de los servicios que proveemos. 

La focalización por sectores es fundamental para nuestro acercamiento. Creemos que no podemos agregar verdaderamente valor a nuestros clientes sin un exhaustivo entendimiento de su industria tanto en el país como en el mundo. Esta es la razón por la cual invertimos continuamente en mejorar nuestro conocimiento de las industrias a las que servimos.

Nuestro conocimiento y experiencia en el mercado nos permite entender el negocio del cliente y sus necesidades específicas apalancando una mejor posición en el proceso de toma de decisiones y detectando nuevas oportunidades de negocios al afrontar nuevos retos. 

Los sectores de la industria colombiana presentados en esta página son una muestra de nuestro conocimiento de las industrias del país y del mundo.

MERCADOS INDUSTRIALES

Los servicios de KPMG para los mercados industriales están alineados para soportar a nuestros clientes y para alinear las soluciones de sus necesidades con sus principales estrategias. 

En KPMG Colombia esta industria se encuentra dividida en los siguientes sectores: 

· Sector Manufactura (cementos, cerámica, materiales de construcción, productos metálicos, plástico, envases y derivados, papel, empaques y derivados, vidrio, envases y derivados, textil, maquinaria pesada, aparatos y motores, equipo de precisión, equipo de oficina, siderurgia)

· Sector Automotriz

· Sector Químico (química, petroquímica)

· Sector Farmacéutico (farmacéutica, cosmética) 

PRODUCCION

Producción, en Economía, creación y procesamiento de bienes y mercancías, incluyéndose su concepción, procesamiento en las diversas etapas y financiación ofrecida por los bancos. Se considera uno de los principales procesos económicos, medio por el cual el trabajo humano crea riqueza. Respecto a los problemas que entraña la producción, tanto los productores privados como el sector público deben tener en cuenta diversas leyes económicas, datos sobre los precios y recursos disponibles. Los materiales o recursos utilizados en el proceso de producción se denominan factores de producción.

PRODUCCIÓN ARTESANAL

El Instituto de Antropología define a la artesanía como “Un objeto producido en forma predominantemente manual con o sin ayuda de herramientas y máquinas, generalmente con utilización de materias primas locales y procesos de transformación y elaboración transmitidos de generación en generación, con las variaciones propias que le imprime la creación individual del artesano. Es una expresión representativa de su cultura y factor de identidad de la comunidad”.
PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=artesania santiaguena"
PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=yachaj"ARTESANÍA: 

En el lenguaje común es la práctica de producir objetos. Estos pueden ser funcionales o decorativos, realizados parcial o totalmente a mano con un aporte de destreza manual y artística. Las artesanías ocupan un lugar destacado dentro de las artes visuales porque conforman, en la mayoría de los casos, piezas de belleza estilística y formal. Por este motivo, han sido denominadas por muchos, arte popular.
En general, las artesanías comprenden una serie de actividades especialmente manuales y de carácter creador que implican la fabricación de objetos de uso doméstico en los que ha quedado impreso el sello personal del autor. Por este motivo, ninguna pieza es exactamente igual a otra. El aprendizaje de estas actividades se transmite dentro del ámbito del hogar de generación en generación.
La artesanía, en un principio, tenía un fin utilitario. Ahora su fin es producir objetos estéticamente agradables. Realizar artesanías también puede ayudar a cumplir la función de terapia ocupacional: los enfermos encuentran la manera de expresar sus sentimientos y las personas discapacitadas pueden distraer su atención y ocupar su tiempo. 

CARACTERÍSTICAS DE LA PRODUCCIÓN ARTESANAL 

1. Fabricación manual, domiciliaria, para consumo de la familia o la venta de un bien restringido. 2. En el mismo lugar se agrupan el usuario, el artesano, el mercader y el transporte. 3. El artesano elabora los productos con sus manos en su totalidad, seleccionando personalmente la materia prima, dándole su propio estilo, su personalidad. 4. Requiere de una fuerza laboral altamente especializada en el diseño de las operaciones de manufactura, especialmente para el armado final del producto. 5. Tienen una organización descentralizada en una misma ciudad. Cada artesano se especializa en un componente del producto. 6. El volumen de la producción es generalmente reducido. 

TÉCNICAS ARTESANALES 
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PRIVATE


PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=Tipos de Artesanias"LAS TÉCNICAS ARTESANALES Y LA TECNOLOGÍA 

Es muy común encontrar bibliografía en la que se utiliza el término Técnica para aludir a aquellas actividades relacionadas con el trabajo artesanal y Tecnología se reserva para aquellas técnicas que hacen uso del conocimiento científico. De este modo se marca un corte temporal en el proceso de evolución de la técnica, diferenciando a las técnicas artesanales de las tecnologías modernas.
Según Quintanilla “... las relaciones entre ciencia y técnica son complejas, multifacéticas y problemáticas.” Para justificar esta afirmación agrega las siguientes ideas:
- El empleo de conocimiento científicos para diseñar y construir artefactos no es específico de las modernas tecnologías industriales. Los principios teóricos de estática, histostática, etc. ya se utilizaban en la antigüedad para diseñar y construir máquinas de varios tipos."
- Tanto en las técnicas preindustriales como en las industriales, la invención, el diseño y la innovación creativas son factores decisivos para el desarrollo de una técnica y estas operaciones no se pueden entender como simples procesos de aplicación de conocimientos científicos previamente disponibles.
- No todas las nuevas tecnologías de la sociedad industrial son el resultado de la aplicación directa del conocimiento científico: las máquinas de vapor son anteriores a la formulación de la termodinámica.
- Existen ramas del conocimiento humano que corresponden a conocimientos que no se basan en teorías científicas : la teoría de la información, la cibernética, la investigación operativa, etc.
Quintanilla sostiene entonces que, la diferenciación entre dos estados del desarrollo técnico, debe encontrarse analizando la dinámica o “la lógica del desarrollo” de cada uno de ellos más que intentando un análisis de las relaciones de cada uno con el conocimiento científico. 
La diferencia fundamental entre las técnicas artesanales y las tecnologías modernas reside, más que en la estructura o el contenido de las mismas, en su dinámica, en lo que podríamos llamar la lógica de su desarrollo. 

DE LO ARTESANAL A LO INDUSTRIAL 

La producción artesanal al modo de producción correspondiente a etapas históricas anteriores a la división del trabajo (en la que el artesano dominaba todo el trabajo). Actualmente se sigue utilizando esta denominación para referir a aquellos procesos, de hoy en día, en los que no se ha hecho una gran incorporación de tecnología (máquinas, organizaciones, etc.) También se lo utiliza para referir a ciertos procesos de producción de alimentos en los que, un mismo productor, maneja todas las etapas de la cadena de producción (desde la obtención de los insumos hasta la distribución de los productos al consumidor).
Históricamente, el pasaje de la producción artesanal a la industrial significó profundos cambios tecnológicos y generó impactos y efectos sobre la vida y el trabajo de las personas. 

PRODUCCION

Producción, en Economía, creación y procesamiento de bienes y mercancías, incluyéndose su concepción, procesamiento en las diversas etapas y financiación ofrecida por los bancos. Se considera uno de los principales procesos económicos, medio por el cual el trabajo humano crea riqueza. Respecto a los problemas que entraña la producción, tanto los productores privados como el sector público deben tener en cuenta diversas leyes económicas, datos sobre los precios y recursos disponibles. Los materiales o recursos utilizados en el proceso de producción se denominan factores de producción.

PRODUCCIÓN ARTESANAL

El Instituto de Antropología define a la artesanía como “Un objeto producido en forma predominantemente manual con o sin ayuda de herramientas y máquinas, generalmente con utilización de materias primas locales y procesos de transformación y elaboración transmitidos de generación en generación, con las variaciones propias que le imprime la creación individual del artesano. Es una expresión representativa de su cultura y factor de identidad de la comunidad”.
PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=artesania santiaguena"
PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=yachaj"ARTESANÍA: 

En el lenguaje común es la práctica de producir objetos. Estos pueden ser funcionales o decorativos, realizados parcial o totalmente a mano con un aporte de destreza manual y artística. Las artesanías ocupan un lugar destacado dentro de las artes visuales porque conforman, en la mayoría de los casos, piezas de belleza estilística y formal. Por este motivo, han sido denominadas por muchos, arte popular.
En general, las artesanías comprenden una serie de actividades especialmente manuales y de carácter creador que implican la fabricación de objetos de uso doméstico en los que ha quedado impreso el sello personal del autor. Por este motivo, ninguna pieza es exactamente igual a otra. El aprendizaje de estas actividades se transmite dentro del ámbito del hogar de generación en generación.
La artesanía, en un principio, tenía un fin utilitario. Ahora su fin es producir objetos estéticamente agradables. Realizar artesanías también puede ayudar a cumplir la función de terapia ocupacional: los enfermos encuentran la manera de expresar sus sentimientos y las personas discapacitadas pueden distraer su atención y ocupar su tiempo. 

CARACTERÍSTICAS DE LA PRODUCCIÓN ARTESANAL 

1. Fabricación manual, domiciliaria, para consumo de la familia o la venta de un bien restringido. 2. En el mismo lugar se agrupan el usuario, el artesano, el mercader y el transporte. 3. El artesano elabora los productos con sus manos en su totalidad, seleccionando personalmente la materia prima, dándole su propio estilo, su personalidad. 4. Requiere de una fuerza laboral altamente especializada en el diseño de las operaciones de manufactura, especialmente para el armado final del producto. 5. Tienen una organización descentralizada en una misma ciudad. Cada artesano se especializa en un componente del producto. 6. El volumen de la producción es generalmente reducido. 

TÉCNICAS ARTESANALES 
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PRIVATE


PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=Tipos de Artesanias"LAS TÉCNICAS ARTESANALES Y LA TECNOLOGÍA 

Es muy común encontrar bibliografía en la que se utiliza el término Técnica para aludir a aquellas actividades relacionadas con el trabajo artesanal y Tecnología se reserva para aquellas técnicas que hacen uso del conocimiento científico. De este modo se marca un corte temporal en el proceso de evolución de la técnica, diferenciando a las técnicas artesanales de las tecnologías modernas.
Según Quintanilla “... las relaciones entre ciencia y técnica son complejas, multifacéticas y problemáticas.” Para justificar esta afirmación agrega las siguientes ideas:
- El empleo de conocimiento científicos para diseñar y construir artefactos no es específico de las modernas tecnologías industriales. Los principios teóricos de estática, histostática, etc. ya se utilizaban en la antigüedad para diseñar y construir máquinas de varios tipos."
- Tanto en las técnicas preindustriales como en las industriales, la invención, el diseño y la innovación creativas son factores decisivos para el desarrollo de una técnica y estas operaciones no se pueden entender como simples procesos de aplicación de conocimientos científicos previamente disponibles.
- No todas las nuevas tecnologías de la sociedad industrial son el resultado de la aplicación directa del conocimiento científico: las máquinas de vapor son anteriores a la formulación de la termodinámica.
- Existen ramas del conocimiento humano que corresponden a conocimientos que no se basan en teorías científicas : la teoría de la información, la cibernética, la investigación operativa, etc.
Quintanilla sostiene entonces que, la diferenciación entre dos estados del desarrollo técnico, debe encontrarse analizando la dinámica o “la lógica del desarrollo” de cada uno de ellos más que intentando un análisis de las relaciones de cada uno con el conocimiento científico. 
La diferencia fundamental entre las técnicas artesanales y las tecnologías modernas reside, más que en la estructura o el contenido de las mismas, en su dinámica, en lo que podríamos llamar la lógica de su desarrollo. 

DE LO ARTESANAL A LO INDUSTRIAL 

La producción artesanal al modo de producción correspondiente a etapas históricas anteriores a la división del trabajo (en la que el artesano dominaba todo el trabajo). Actualmente se sigue utilizando esta denominación para referir a aquellos procesos, de hoy en día, en los que no se ha hecho una gran incorporación de tecnología (máquinas, organizaciones, etc.) También se lo utiliza para referir a ciertos procesos de producción de alimentos en los que, un mismo productor, maneja todas las etapas de la cadena de producción (desde la obtención de los insumos hasta la distribución de los productos al consumidor).
Históricamente, el pasaje de la producción artesanal a la industrial significó profundos cambios tecnológicos y generó impactos y efectos sobre la vida y el trabajo de las personas. 

EJERCICIO

[image: image70.wmf]
1. Realiza un análisis de la lectura

2. Organiza en orden cronológico los inventos planteados en la lectura, teniendo en cuenta fecha, invento, inventor

3. ¿Cuál crees que fue el principal invento en la revolución industrial y por qué.

4. Con tus palabras define que es tecnología, informática, industria.

5. ¿Qué relación existe entre tecnología, informática e industria?

CIENCIA – TECNOLOGÍA – TÉCNICA – TRABAJO HUMANO

Ciencia (en latín scientia, de scire, ‘conocer’), término que en su sentido más amplio se emplea para referirse al conocimiento sistematizado en cualquier campo, pero que suele aplicarse sobre todo a la organización de la experiencia sensorial objetivamente verificable. La búsqueda de conocimiento en ese contexto se conoce como ‘ciencia pura’, para distinguirla de la ‘ciencia aplicada’ que es la búsqueda de usos prácticos del conocimiento científico.

Tecnología, término general que se aplica al proceso a través del cual los seres humanos diseñan herramientas y máquinas para incrementar su control y su comprensión del entorno material. El término proviene de las palabras griegas tecné, que significa 'arte' u 'oficio', y logos, 'conocimiento' o 'ciencia', área de estudio; por tanto, la tecnología es el estudio o ciencia de los oficios. 

Técnica:  conjunto de procedimientos y recursos de que se sirve la ciencia para hacer la aplicación práctica de las mismas.
Trabajo: realización de un esfuerzo físico o intelectual en una determinada actividad.
El ser humano como animal que piensa toma del medio los recursos y los aprovecha dándoles el uso que considera conveniente.

· ¿Como crees que se da la relación de la ciencia, la tecnología y el trabajo humano?

· ¿Aprovecha el hombre la ciencia y la tecnología para hacer un mejor trabajo? o un trabajo mas fácil?

· ¿Crees que la ciencia y la tecnología le han quitado poco a poco la capacidad del hombre de ser creativo en el trabajo? Porque?

· Explica 10 trabajos que realices y en cada uno de ellos indica la ciencia que aplicaste y los instrumentos tecnológicos que utilizaste.

· ¿cómo resolverías el siguiente problema, En que ciencias te apoyarías, Como, y la tecnología como te ayudaría?
Debemos elaborar un informe sobre las principales causas de enfermedad en los estudiantes del Colegio oficial Augusto Zuluaga Patiño, que incluya plano del colegio, ubicación, descripción de los grupos con número de estudiantes, conformación de las familias, alimentación, principales enfermedades, tratamientos utilizados, conclusiones.

TALLER DE LA INDUSTRIA

Este taller es evaluativo del tema de la industria trabajado hasta ahora y de el se extraerán las preguntas para la evaluación final.

1. Según lo visto de la industria  realiza un análisis y plantea tu opinión, relacionándolo con el medio donde vives.

2. Que recuerdas del desarrollo de  la Industrial en  el departamento de Risaralda. 

3. Cuales son considerados los grandes industriales de nuestro país? Enumera 10 con el nombre de sus industrias.

4. Como ha beneficiado o perjudicado la industria los recursos naturales de nuestra región?

5. Cuales crees tú que fueron los mayores inventos que han revolucionado la industria  y como han beneficiado  el progreso tecnológico de la humanidad?

6. Con tus palabras define que es tecnología, informática, industria.

7. Que relación existe entre tecnología, informática e industria?

8. ¿Como crees que se da la relación de la ciencia, la tecnología y el trabajo humano?

9. ¿Aprovecha el hombre la ciencia y la tecnología para hacer un mejor trabajo? o un trabajo mas fácil?

10. ¿Crees que la tecnología le ha quitado poco a poco la capacidad del hombre de ser creativo en el trabajo? Porque?

11. Explica 10 trabajos que realices y en cada uno de ellos indica los instrumentos tecnológicos que utilizas.

12. ¿cómo resolverías el siguiente problema, En que ciencias te apoyarías, Como, y la tecnología como te ayudaría?
Debemos elaborar un informe sobre las principales causas de enfermedad en los estudiantes del Colegio oficial Augusto Zuluaga Patiño, que incluya plano del colegio, ubicación, descripción de los grupos con número de estudiantes, conformación de las familias, alimentación, principales enfermedades, tratamientos utilizados, conclusiones.

13. De las industrias de la región  cual te gustaría conocer, porque?

14. La industria solamente se encarga de elaborar instrumentos o que otra clase de productos se trabajan?

15. La tecnología ha mejorado la relación del hombre y su trabajo? como? 

GUIA DE PRODUCCION

ACTIVIDAD

· SELECCIONA UNA INDUSTRIA DE LA REGIÓN Y CONSULTA SU HISTORIA, SU FUNDADOR Y LA LABOR QUE DESEMPEÑA EN NUESTRO DEPARTAMENTO.

· AL PRODUCTO QUE FABRICA O PRODUCE ESA INDUSTRIA DESARRÓLLALE: HISTORIA, SERVICIO O FUNCIONAMIENTO Y USOS Y APLICACIONES. INCLUYE UN PLANO DEL MISMO.

· EN LA INDUSTRIA HAY MUCHOS ELEMENTOS QUE AUN PRESENTAN DIFICULTADES. DISEÑA O REDISEÑA UN PRODUCTO QUE PUEDA SOLUCIONAR UN PROBLEMA O NECESIDAD ACTUAL EN CUALQUIER CAMPO, PRESÉNTALO CON MAQUETA, DESCRIPCION DE SU FUNCIONAMIENTO Y VENTAJAS.

[image: image71.png]oitos _ Ayuda

5 = 2|
Aute " picoie | Auba | Cots Comew Tege | Deshocer
| Diersion] c\ |
[ :
= ichivos de! Cm5000 compr.ace Inventor A
() {bropane
A &
S i e e
eepsien v g
O L 7





[image: image72.png]Juegos [_[CIx]

| achivo Ediién Ver a
J |

Ands  pdclrie  Auba

Juegos

;

Hereules





UNIDAD No. 4 - INFORMATICA

WORD – APLICACIONES AVANZADAS

COMBINACION DE CORRESPONDENCIA

Combinación de correspondencia para cartas modelo y distribuciones masivas

Esta utilidad de Microsoft Word permite crear cartas modelo, etiquetas postales, sobres, directorios así como distribuciones masivas de correo electrónico y fax. 

Nota   Puede utilizar la combinación de correspondencia para crear cualquier tipo de documento que asigne campos a los datos y no sólo etiquetas postales o directorios. Por ejemplo, para crear etiquetas de cintas de vídeo recopiladas en una hoja de cálculo, puede utilizar la opción Etiquetas.

El proceso es el siguiente: 

1. Abra o cree un documento principal (documento principal: en una operación de combinación de correspondencia en Word, el documento que contiene el texto y los gráficos que sean iguales en cada versión del documento combinado; por ejemplo, el remite o el saludo en una carta modelo.). 

2. Abra o cree un origen de datos (origen de datos: archivo que contiene la información que se va a combinar en un documento. Por ejemplo, la lista de nombres y direcciones que desee utilizar en una combinación de correspondencia. Debe conectarse al origen de datos para poder utilizar la información que contiene.) con información de los destinatarios individuales. 


Funcionamiento de los orígenes de datos en una combinación de correspondencia

El origen de datos puede considerarse como una tabla. Cada columna del origen de datos se corresponde con una categoría de información o un campo de datos como, por ejemplo, el nombre, el apellido, la dirección y el código postal.

El nombre de cada campo de datos se incluye en la primera fila de celdas, que recibe el nombre de registro inicial. Las filas siguientes contienen un registro de datos, que es un conjunto completo de información relacionada como, por ejemplo, el nombre y la dirección de un único destinatario.

Al finalizar la combinación, se asigna la información de los destinatarios individuales a los campos incluidos en el documento principal.


Conectarse a un origen de datos

De manera predeterminada, la conexión a los orígenes de datos se realiza en el cuadro de diálogo Seleccionar archivos de origen de datos. Si ya utiliza un origen de datos (como una lista de contactos de Microsoft Outlook o una base de datos de Microsoft Access), podrá conectarse directamente desde el Asistente para combinar correspondencia. 

De lo contrario, también podrá crear uno directamente desde el Asistente. Si sólo desea una sencilla lista de direcciones, el Asistente para combinar correspondencia le guiará a lo largo del proceso de creación de una lista de direcciones de Microsoft Office. O bien, puede crear un origen de datos más complejo desde el cuadro de diálogo Seleccionar archivos de origen de datos. 


Seleccionar destinatarios específicos del origen de datos

Una vez conectado al origen de datos, la información sobre los destinatarios aparece en el cuadro de diálogo Destinatarios de la combinación de correspondencia, donde puede seleccionar los destinatarios que desee incluir en la combinación. 

Por ejemplo, si desea dirigirse a clientes que vivan en una zona determinado, podrá seleccionar sólo aquellos clientes. También puede utilizar este cuadro de diálogo para realizar operaciones de filtrado y ordenación más avanzadas. 

3. Agregue o personalice los campos de combinación (campo de combinación: marcador de posición que se inserta en el documento principal. Por ejemplo, inserte el campo de combinación «Ciudad» para que Word inserte un nombre de ciudad, como "París," que se almacena en el campo de datos Ciudad.)
Combine los datos del origen de datos con el documento principal para crear un nuevo documento combinado.

Documento combinado resultante

El panel de tareas le guía a lo largo de todos estos pasos. Si prefiere trabajar sin el panel de tareas, podrá utilizar la barra de herramientas (barra de herramientas: barra con botones y opciones que se utilizan para ejecutar comandos. Para mostrar una barra de herramientas, haga clic en Personalizar en el menú Herramientas y, a continuación, haga clic en la ficha Barras de herramientas.) Combinar correspondencia. En cualquier caso, el resultado final consiste en que cada fila o registro del origen de datos genera una carta modelo, etiqueta postal, sobre o elemento de directorio individual.

ACTIVIDAD

CONSULTAR LA BARRA DE HERRAMIENTAS COMBINAR CORRESPONDENCIA, DIBUJARLA E INDICAR LA FUNCION DE CADA ICONO.

Nota  Puede utilizar la combinación de correspondencia para crear cualquier tipo de documento que asigne campos (campo: conjunto de códigos que indican a Microsoft Word que inserte texto, gráficos, números de página y otro material en un documento automáticamente. Por ejemplo, el campo DATE inserta la fecha actual.) a los datos y no sólo etiquetas postales o directorios. Por ejemplo, para crear etiquetas de cintas de vídeo recopiladas en una hoja de cálculo, puede utilizar la opción Etiquetas.

ACTIVIDAD

ELABORE UN CARNET CON LOS DATOS PERSONALES DE  LOS  JUGADORES DE UN EQUIPO DE BALONCESTO. COMBINE LOS DATOS CON LOS NOMBRES DE SUS COMPAÑEROS.
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EVALUACION GRADO NOVENO

CARPETAS Y CONFIGURAR PAGINA

NOMBRE____________________________________________ GRADO ____________

Responde las siguientes preguntas:

1. La unidad C: \ es 

La unidad de 3 ½  es: 

2. Que son  carpetas y que se guarda en ellas?

3. Como se crea una carpeta.

4. Que es preparar pagina y como se ingresa al preparar página?

5. Para que sirve la opción Tamaño del Papel del menú preparar página?

6. Organiza estas carpetas como aparecerían en el explorador de Windows..
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--------------------------------------------------------------------------------------------------------------

EVALUACION GRADO NOVENO

CARPETAS Y CONFIGURAR PAGINA

NOMBRE____________________________________________ GRADO ____________

Reponde las siguientes preguntas:

1. Disquette, se trabaja en ______________________ y se nombra con la letra___________

CD-ROM se trabaja en ______________________ y se nombra con la letra____________

DISCO DURO se nombra con la letra_________________

2. Que son los archivos y que se guarda en ellos?

3. Para que sirve la opción Márgenes del menú Preparar Pagina?

4. Como se crea un archivo?

5. Como se ingresa al explorador de Windows?

6. Organiza estas carpetas en MI PC.

[image: image79.emf]
Reglas para dibujar un diagrama de flujo.
Los Diagramas de flujo se dibujan generalmente usando algunos símbolos estándares; sin embargo, algunos símbolos especiales pueden también ser desarrollados cuando sean requeridos. Algunos símbolos estándares, que se requieren con frecuencia para diagramar programas se muestran a continuación:

[image: image80.emf] 
 Indica los puntos donde inicia y finaliza el diagrama.

 Indica donde se ingresan o se obtienen datos. [image: image81.emf]
[image: image82.emf]
Indica donde se procesa la información o se ejecuta una acción, “sumas, restas, comparaciones”.

[image: image83.emf]
 Este elemento indica cuando se debe tomar una decisión, para continuar es necesario tomar una de sus opciones.

[image: image84.emf]
 Indica cuando se imprime información.}

 Indica que el gráfico continúa en otra hoja y se identifica con una letra.

Reglas para la creación de Diagramas
7. Los Diagramas de flujo deben escribirse de arriba hacia abajo, y/o de izquierda a derecha.

8. Los símbolos se unen con líneas, las cuales tienen en la punta una flecha que indica la dirección en que fluye la información de procesos, se deben de utilizar solamente líneas de flujo horizontal o verticales (nunca diagonales).

9. Se debe evitar el cruce de líneas, si quisiera separar el flujo del diagrama a un sitio distinto, se puede realizar utilizando los conectores. Se debe tener en cuenta que solo se van a utilizar conectores cuando sea estrictamente necesario.

10. No deben quedar líneas de flujo sin conectar

11. Todo texto escrito dentro de un símbolo debe ser legible, preciso, evitando el uso de muchas palabras.

12. Todos los símbolos pueden tener más de una línea de entrada, a excepción del símbolo final.

7. Solo los símbolos de decisión pueden y deben tener más de una línea de flujo de salida.

Ejemplos de diagramas de flujo
[image: image56.png]Diagrama para calcular el mayor de dos nimeros
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Diagrama de flujo que encuentra la suma de los primeros 50 números naturales
[image: image57.emf]
ACTIVIDAD No. 2
3. Realiza el diagrama de flujo del siguiente algoritmo.

Algoritmo chatear con un amigo
[image: image58.png]Paso1 [[INICIO

Paso2 || Encender el computador

Paso3 || Abri el Messenger

Paso4 ||Ingresar la cuenta de correo y la contrasena

Paso5 || Iniciar sesion

PasoB || Buscar el contacto del amigo con el que quiere
chatear

Paso7 || Enviar y leerlos mensajes

PasoB || Certarla sesion

Paso9

FIN





4. Realiza el algoritmo y diagrama de flujo de:

e. Cambiar la llanta del carro

f. Realizar una operación matemática

g. Compra de un pasaje de avión

h. Búsqueda de un nombre en el directorio telefónico

PLANO

Representación esquemática. En dos dimensiones y a determinada escala, de un terreno, una población, una maquina, una construcción.

Los planos son representaciones a escala, en dos dimensiones, de la obra que se pretende construir o se ha construido. En algunos casos la información que suministran los planos es insuficiente, por lo que se recurre a las maquetas. 

Simplifica muchos los enunciados de la geometría. Por ejemplo, la afirmación que dice que dos rectas de un plano se cortan en un único punto.

ACTIVIDAD No.3 

Materiales: Regla, metro, hojas de bloc.
1. En grupos de 4 estudiantes, elabora el plano del colegio en escala 1:100

2. Individual: Elabora el plano de un instrumento tecnológico en escala 1:100

MAPA
 Es la representación de un área geográfica, es decir, de una porción de la superficie de la Tierra, elaborada con propiedades métricas, dibujadas o impresas en una superficie plana y que refleja información espacial. Los mapas parecen espejos de la superficie terrestre, pero realmente son su representación simplificada, pues no incluyen toda la información existente, sino aquella que el especialista en cartografía ha decidido seleccionar. 

Los mapas más antiguos que existen fueron realizados por los babilonios hacia el 2300 a.C. Estos mapas estaban tallados en tablillas de arcilla y consistían en su mayor parte en mediciones de tierras realizadas con el fin de cobrar los impuestos. También se han encontrado en China mapas regionales más extensos, trazados en seda, fechados en el siglo II a.C. Parece que la habilidad y la necesidad de hacer mapas es universal. Uno de los tipos de mapas primitivos más interesantes es la carta geográfica realizada sobre una entramado de fibras de caña por los habitantes de las islas Marshall, en el sur del océano Pacífico, dispuestas de modo que muestran la posición de las islas. El arte de la cartografía también se desarrolló en las civilizaciones maya e inca. Los incas, ya en el siglo XII d.C., trazaban mapas de las tierras que conquistaban.

Se cree que el primer mapa que representaba el mundo conocido fue realizado en el siglo VI a.C. por el filósofo griego Anaximandro. Tenía forma circular y mostraba el mundo conocido agrupado en torno al mar Egeo y rodeado por el océano. Uno de los mapas más famosos de la época clásica fue trazado por el geógrafo griego Eratóstenes hacia el año 200 a.C. Representaba el mundo conocido desde Gran Bretaña, al noroeste, la desembocadura del río Ganges, al este, y hasta Libia al sur. Este mapa fue el primero en el que aparecieron líneas paralelas transversales para señalar los puntos con la misma latitud. En el mapa también aparecían algunos meridianos, pero éstos tenían una separación irregular. Hacia el año 150 d.C., el sabio griego Tolomeo escribió su Geographia que contenía mapas del mundo. Éstos fueron los primeros mapas en los que se utilizó de forma matemática un método preciso de proyección cónica, aunque tenía muchos errores como la excesiva extensión de la placa terrestre euroasiática. Tras la caída del Imperio romano la cartografía europea casi dejó de existir; básicamente solo permanecían aquellos trazados por los monjes, cuya preocupación principal era teológica (presentaban Jerusalén como el centro del mundo) y no les importaba tanto la exactitud geográfica. Sin embargo, los navegantes árabes realizaron y utilizaron cartas geográficas de gran exactitud durante el mismo periodo. El erudito árabe al-Idrisi realizó un mapa del mundo en 1154. Los navegantes mediterráneos, de entre los que destacaban los mallorquines, comenzaron aproximadamente en el siglo XIII a preparar cartas marítimas, generalmente sin 
meridianos o paralelos pero con unas líneas que mostraban la dirección entre los puertos más importantes. Estos mapas se denominaban portulanos. En el siglo XV se imprimieron en Europa los mapas de Tolomeo que, durante varios cientos de años, tuvieron una gran influencia en los cartógrafos europeos.
TIPOS DE MAPAS

Los mapas pueden utilizarse para diferentes fines y por esta razón se ha desarrollado una gran cantidad de tipos especializados de mapas. En primer lugar, se distingue entre mapas básicos y mapas derivados, dependiendo del método de obtención. Los mapas básicos son aquellos mapas confeccionados a partir de medidas y datos obtenidos directamente del mundo real (fotografías aéreas, imágenes de satélite, mediciones sobre el terreno, visitas a la zona o trabajo de campo). Los mapas derivados son aquellos mapas que se han obtenido a partir de otros mapas, añadiendo información adicional sobre la base de dichos mapas. Los topográficos puede decirse que son mapas básicos y los mapas temáticos, derivados. EJEMPLOS:

MAPAS TOPOGRÁFICOS O GENERALES: Los mapas topográficos permiten conocer la topografía del terreno a través de sombreados, curvas de nivel normales u otros sistemas de representación gráfica. Asimismo señalan localizaciones generales, límites administrativos y las características especiales de un área. Este tipo de mapas ofrece muchas ventajas. Por ejemplo, muchos excursionistas utilizan los mapas topográficos para orientarse y planear sus rutas teniendo en cuenta los obstáculos y las señales principales. En la leyenda de cada mapa se indican la escala y los símbolos específicos (ferrocarril, escuelas, carreteras y puentes) que se emplean en él. Generalmente, el color verde indica la presencia de vegetación, mientras que el blanco se emplea para su ausencia. Una serie de isolíneas o líneas color sepia que unen puntos del mismo valor (en este caso la misma altitud) nos muestran el relieve, por ejemplo las montañas, colinas o valles. Las líneas muy juntas indican que el terreno es muy escarpado. Si, por el contrario, están muy separadas, significa que el terreno tiene poca diferencia altitudinal.

MAPAS TEMÁTICOS O ESPECÍFICOS: Entre los mapas temáticos más especializados se encuentran las cartas de navegación marítima (náuticas) y las cartas de navegación aérea (aeronáuticas). Las cartas náuticas se utilizan para la navegación de embarcaciones y cubren la superficie de los océanos y de otras grandes masas de agua, así como sus costas. Sobre la porción de agua que aparece en una carta náutica se muestra la profundidad cada cierta distancia, indicando con números impresos los metros (o las brazas) de agua que hay cuando la marea está baja. Los bancos de arena se indican con un círculo o se sombrean para darles mayor visibilidad, y los límites de los canales se representan con líneas. También indican el tipo de fondo existente: fondos de arena, de roca o de fango. Un elemento importante de este tipo de cartas es la localización exacta de los faros, boyas y otros elementos que sirven de ayuda a la navegación. Además de los faros, aparecen otros puntos de referencia, como edificios altos o picos prominentes, con cuya ayuda puede orientarse un navegante. Las cartas aeronáuticas, para que se utilicen sobre el terreno, se asemejan en cierto modo a los mapas topográficos, pero contienen también la situación de los radiofaros, los aeropuertos, los corredores aéreos y las áreas cubiertas por los campos de transmisión de las estaciones de radio.
Otros mapas temáticos son: 
Los mapas políticos Que muestran solo las ciudades y las divisiones políticas y administrativas sin rasgos topográficos.
 Los mapas geológicos: Que muestran la edad de las rocas y la estructura geológica del área cartografiada.

 Los mapas de usos del suelo: Especialmente útil es el mapa en relieve, que es una representación  tridimensional del terreno referida a un espacio geográfico. Suelen moldearse en arcilla o escayola. Para realizar el relieve, la escala vertical de estos mapas es muy superior a la escala horizontal. Estos mapas también pueden fabricarse estampando laminas de plástico en un molde. Los mapas en relieve se utilizan mucho en planificación militar y en ingeniería.

ACTIVIDAD No. 4

1. Elabora un mapa físico, político, vial y turístico de cualquier región, a cada uno de los mapas inclúyeles los iconos o símbolos necesarios.

2. Consulta: ¿Cuáles  son los últimos métodos para la realización de mapas?

3. ¿Cómo se elaboran y se imprimen  los mapas usando instrumentos tecnológicos?

4. Palabras para el diccionario.

Anamórfico, Anticuado, Batimétrico, Bucle, Codificación, Corográfico,  Coropletas, Cuadricula, Decodificación, Dibujo técnico,  Dimensiones, Escala, Escayola, Forma, Gráficos Icono, Idioma, isolíneas,  Pictórica, Secuencia, Señal,

Temático, Topografía,
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NOMBRE DEL EQUIPO: 





NOMBRE DEL JUGADOR:





EDAD: 





FECHA DE NACIMIENTO: 





CIUDAD: 
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En el siguiente texto encontrarás información que resolverá tus dudas y te permitirá comprender mejor el tema.
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