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Els origens de la informatica es remunten a fa més de 5.000 anys, quan
egipcis i xinesos van comencar a utilitzar les primeres maquines de
calcular. Segles més tard, Charles Babbage (segle xix) va dedicar gairebé
quaranta anys de la seva vida a dissenyar una maquina que, accionada
per un motor de vapor, va ser la precursora dels ordinadors actuals. Fins
no fa gaire, els usuaris havien de conéixer tant el nom com la sintaxi
dels diversos comandaments, motiu pel qual es van desenvolupar en-
torns grafics (com ara Windows, de Microsoft, basat en el Mac Os de la
companyia Apple): sistemes que, mitjancant el ratoli, permeten contro-
lar I'ordinador a través de la pantalla, de forma gairebé intuitiva, accedint
als programes a través de finestres i menus desplegables.
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S = Competéncies

En aquesta unitat treballarem les competencies
seguents:

1. Competéncia en comunicacio linguistica

2. Competencia matematica

3. Competéncia en el coneixement i la interaccid
amb el mon fisic

4. Tractament de la informacié i competéncia
digital
6. Competencia cultural i artistica

7. Competéncia per aprende a aprendre
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6. L'entorn del Windows. Us basic
6.1. Els menus

6.2. Canviar el fons de |'Escriptori
de treball

6.3. Obrir i tancar un programa
64. Finestres

7. Carpetes i arxius com a forma
d'organitzar la feina

8. Treballant amb carpetes i arxius

8.1. Com crear directoris o car-
petes

8.2. Meétodes per a seleccionar
arxius i carpetes

8.3. Com copiar un arxiu a una
altra carpeta

8.4. Com eliminar arxius

8.5. Com recuperar arxius eli-
minats

8.6. Com canviar el nom a un
fitxer o carpeta

8.7. Com cercar arxius

8.8. Com crear icones d'accés
directe

9. Explorador del Windows
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» En aquesta unitat...

* Sialgu afirmés que un ordinador només
és capac de processar la informacié en
forma de zeros i uns, entendries que vol
dir?

* Has sentit parlar alguna vegada d'intel-
ligencia artificial?

* Saps quina és la diferéncia entre sistema
operatiu i programa?



Figura 2.1.

Imatge de la pascalina, una calcula-
dora mecanica inventada i construi-
da per Pascal el 1645.
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Figura 2.2.

Totique lainformatica és una tecno-
logia relativament recent, el principi
en que es basa —el calcul— es re-
munta a fa més de 5.000 anys, amb
I'Us de I'abac a Egipte i la Xina.
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1. Introduccio a la informatica

Podem definir la informatica com la ciencia encarregada del tractament automatic i
racional de la informacio, i els ordinadors, com les maquines electroniques capaces
de tractar i processar la informacié d'una forma rapida i eficac.

1.1. Historia i evolucio de la informatica
—

Va ser Pascal qui, el 1645, va construir la calculadora mecanica, sobre la base de la
regla de calcul desenvolupada per Juan Neper el 1617.Van haver de transcorrer més
de tres segles fins que Howard Aiken, de la Universitat de Hardvard, en collaboracié
amb IBM, construis el 1944 el primer ordinador electromecanic del mon, el MARK I
Aquesta maquina Unicament permetia fer operacions de calcul senzilles i per a aixo
calia moure més d'un milié de peces.

Un any més tard, el MARK | va ser desplacat per un ordinador totalment electronic:
I'ENIAC. Més petit, disposava de més velocitat de calcul. En un sol dia era capag de
resoldre el treball en que el seu predecessor invertia un any.

S'inicia llavors el vertader desenvolupament i I'evolucio dels ordinadors. Els tecnics
els han subdividit en generacions, cadascuna de les quals implica models més avan-
cats, reduits i eficacos:

* Ordinadors de primera generacio (1940-1952). Com a element de memoria
utilitzaven relés i valvules. Eren molt lents, voluminosos i dificils de programar.

* Ordinadors de segona generacio (1952-1964). Laparici¢ i el desenvolupament
dels transistors va permetre reduir la grandaria, el consum d'energia electrica i
els problemes de sobreescalfament dels ordinadors.

* Ordinadors de tercera generacio (1964-1970). Els avencos tecnologics van per-
metre l'aparicié i el desenvolupament dels circuits integrats: milers de transistors
continguts en una minuscula placa de silici de pocs mil-limetres quadrats, el xip.

* Ordinadors de quarta generacié (1970-1985). Es desenvolupa el microxip o
microprocessador, component capa¢ d'agrupar milers de circuits integrats en
ben pocs mil-limetres.

 Ordinadors de cinquena generacié (1985-). Epoca caracteritzada pel desen-
volupament molt perfeccionat dels microprocessadors (286, 386, 486, Pentium,
etc,) i dels entorns grafics. Actualment, es tendeix cap al que sanomena «intel-
ligencia artificial».

<—

rActivitat 0 -

1. Lapascalina, inventada per Pascal el segle xvi, va ser una de les primeres cal-
culadores mecaniques que funcionaven amb engranatges. Busca informacié
sobre aquesta maquina i fes-ne un treball.

N )
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2. Lordinador

Abans de coneixer el funcionament d'un ordinador, és interessant que et familiaritzis
amb dos termes que, ben sovint, acostumen a sortir: el maquinari i el programari.

2.1. El maquinari i el programari

Podem definir el maquinari (hardware) com el conjunt de tots els elements fisics que
constitueixen l'ordinador, com el monitor, el teclat, el ratolf, la impressora, 'ordinador,
etc. Per si mateixos, aquests elements no sén capacos de fer cap funcio, per la qual
cosa necessiten d'un altre element fonamental, anomenat programari.

El programari (software) és la part logica de 'ordinador, és a dir, el conjunt d'ins-
truccions anomenades programes que fan possible que l'ordinador pugui «pensar»
i executar diversos treballs, com processar un text, introduir dades en una base o
disputar una partida del nostre joc preferit.

2.2. Equipament basic
e

El maquinari, els elements basics que constitueixen un ordinador, el formen els

elements basics seglents:

* Unitat central de processos (CPU): unitat de calcul, unitat de control i micro-

processador.

* Dispositius d’entrada: teclat, ratoli, microfon, palanca de control (joystick), es-

caner, pantalla tactil, modem, etc.

* Dispositius de sortida: monitors, impressores, altaveus, ploters, modem, etc.

* Dispositius d'emmagatzematge: disc dur, disquet, CD-ROM, etc.

Figura 2.4.

Equipament basic d'un ordinador personal. Observa que disposa de diversos dispositius d'entrada
i de sortida d'informacié.

'@

Maquinari

s @
A

Programari

Figura 2.3.

Maquinari i programari. Sén ele-
ments que funcionen simultania-
ment quan es fa servir un ordinador.

M Dispositius d’entrada
M Dispositius de sortida
Dispositiu mixt E/S
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Els ordinadors fan quatre
operacions logiques princi-
pals:

e Entrada de dades i ins-
truccions.

e Processament de la infor-
macio.

* Emmagatzematge de la
informacio.

e Sortida de resultats.

Figura 2.5.

Dispositius d'entrada. De la mateixa
manera que les persones captem
la informacié externa a través dels
nostres sentits —sobretot la vista
i 'oida—, els ordinadors reben la
informacié a través dels dispositius
d'entrada.

| 3x2.7
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3. Com funcionen els ordinadors:

Quan els ordinadors processen la informacié ho fan de forma semblant a com tu
mateix ho fas quan et comuniques amb un company.

Per a comprendre millor aquest procés, establim I'analogia segUent. Suposem que
vols preguntar alguna cosa a un company (ordinador) i, per tant, que esperes obte-
nir-ne una resposta. Com estableixes aquesta comunicacié i com creus que el teu
company la processa per a donar-te una resposta?

El primer que hauras de fer és subministrar la informacié necessaria, és a dir, par-
lar o escriure el que vulguis comunicar-li. Als ordinadors, aquesta funcio la fan els
dispositius d’entrada (teclat, ratoli...).

Un cop que el teu company (o l'ordinador) rep la informacio,
la processa.

a memoritza i, després,

En el cas dels ordinadors, la informacié semmagatzema a la memoria principal, i
el calcul es fa a la unitat aritmeticologica, gracies al fet que la unitat de control
organitza i estableix I'ordre en que s'han de desenvolupar les diverses tasques.

El teu company et pot comunicar la seva resposta mitjancant diferents canals: de
viva veu, per escrit... De la mateixa manera, els ordinadors utilitzen els dispositius
de sortida (monitors, impressores, ploters...) per a comunicar-se amb els usuaris.

Els ordinadors disposen de llocs diferents de la memoria principal, anomenats
memoria secundaria, on emmagatzemen i poden consultar tot tipus d'informacio
quan la necessiten sense necessitat de «tenir-la al pensament» (discos magnetics,
disquets, CD-ROM, DVD, cintes magnetiques. ..).

3XZ

2

dispositius
dispositius de sortida

d’entrada

dispositius
de sortida
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Processament
de la informacié.
Interpreta les instruccions.
Organitza les tasques

Emmagatzematge
de la informacio

Memoria principal

Periférics

0y, de sortida

Periféerics

Figura 2.6.

d’entrada —’ . - .
Unitat Funcions logiques basiques fetes per
aritmeticologica .
un ordinador.
4 N\
% Per a saber-ne més...
Els ordinadors processen la informacié en forma de «0» i «I», en llenguatge bina- LLETRA «C»
ri. Els valors «0» i «1» reben el nom de bits, és a dir, digits binaris. Per a representar B
un caracter cal formar grups de 8 bits, anomenats bytes o octets, amb els quals és
possible representar, per combinacié de zeros i uns, fins a 256 elements o estats @ @ ‘@ @ @ @ @ @
diferents. T o e e e
Codi ASCII

Estats possibles
amb 1 llum

Estats possibles
amb 2 llums

Estats possibles

amb 3 llums Lletra C representada en codi binari.

amb tres, vuit estats, i aixi successivament

, , !
_
1=

rActivitats

2. Buscainformacioé sobre el codi ASClli representa el
missatge SOS en codi binari. =0

3. Als dispositius d'emmagatzematge massiu d'infor-
macié, com poden ser els discos durs, CD, DVD, etc.,
s'utilitzen multiples del byte. Calcula els bytes que
tenen els elements segiients: =0

-

Q N Estat ‘@@ »oo QQQ pooo @@Q piio
- @ ‘@ bo @‘I@ proo @@@ poon Nom Equivaléncia
o po1o poi1 Kilobyte (kB) 1024 bytes

E » Bt %g . gg% " ggg o Megabyte (MB) 1024 kilobytes
Gigabyte (GB) 1024 megabytes

Figura 2.7. Terabyte (TB) 1024 gigabytes

Llenguatge binari. Amb un llum podem diferenciar dos estats o situacions .

possibles, llum ences 1iapagat 0, mentre que amb dos llums, quatre estats; Figura 2.8.

Multiples dels bytes més utilitzats i les equivaléncies.)

1 disquet d'1,44 MB
1 DVD de doble capa de 8,5 gigabytes (GB)
1 memoria USB de 64 GB

1 disc dur extern d’1 TB

J

s%9______________________________________®»B
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4. D

ispositius més habituals dels
ordinadors. Funcionament basic

i formes de connexio

En aquest apartat descriurem breument els dispositius d'entrada, sortida i emma-
gatzematge que amb més frequencia es fan servir a l'aula de tecnologia. La resta
dels dispositius els analitzarem més detalladament a mesura que els utilitzem.

4.1. Dispositius d’entrada

Els dispositius d'entrada es poden considerar «intérprets», ja que la seva finalitat és la
de traduir a un llenguatge fisic la nostra forma de pensar i expressar-nos perque l'or-
dinador pugui processar-lo. Aquest llenguatge sanomena «llenguatge maquina». El
teclat i el ratoli son els dispositius més utilitzats per a introduir les dades a I'ordinador.

a) El teclat

El teclat és un dispositiu d'entrada capag de convertir lletres, nimeros, signes i simbols
en impulsos electrics que l'ordinador pot interpretar. Els teclats estandard tenen 102

Figura 2.9.

Teclat estandard d'un ordinador uti-
litzat per a I'entrada de dades.

Teclat alfanuméric
(possibilita la introduccié de
caracters alfanumerics)

Tecles de funcio (cada
tecla fa una funci6 segons
el programa que en
aquest moment es trobi
actiu)

tecles separades en blocs funcionals.

—[ | Tecles especials
* Imprimeix pantalla
e Amb T i | desplaga el document
e Aturen I'execucié d’un programa

B Indicadors d’actuacié

Escapada (anul-la
o cancel-laun
comandament)

R
& edededed
ol Lol I I Je I I ]

E€MR

1 | | i [
I = N
Barra espaiadora (intercala
espais entre caracters)
Alt o Alt Gr (assigna funcions
diferents d’una tecla)
Activacié automatica
del menu de Windows
Activa un mend amb
operacions especials
Control (desenvolupa
funcions especials en
combinar-se amb altres tecles)
Majuscules i signes ortografics,
per exemple en prémer 4 surt $

caps
ock

=

Teclat numeric
(emprat per

a introduir
ndmeros)

[l Tecles de direccié o
desplacament (faciliten
el desplagament en el
sentit indicat)

Inserir o suprimir caracters
Desplaca la posicié d’insercio
a principi o final de linia

[ Avanca o retorna pagina

Retorn (desplaga el cursor a I'esquerra
i esborra el caracter si n’hi ha)

—— [ Un cop activa escriu només en majlscules
Tabulacié (desplaga el cursor a la dreta un nombre
fix de caracters)

— [ Intro
Enter = entrada
Return = desplaga el cursor a la linia seglient

B o Y e



b) El ratoli

Es un dispositiu d'entrada que, en desplacar-se sobre una superficie plana, fa rodar
una esfera compacta que porta a l'interior. Després transmet aquest moviment a
I'ordinador mitjancant impulsos electrics i aquest desplacament es veu reflectit al
monitor de l'ordinador mitjancant una fletxa que anomenem punter.

El ratolf sacostuma a fer serviramb la ma dreta, i sactua sobre el polsador esquerre

i el dret amb els dits index i del mig, respectivament.

Normalment, el ratoli disposa a la part superior de dues o tres tecles que, en ser

accionades, poden fer les funcions que recull la Taula 2.1.

Maquinari i programari.

Os i connexié de dispositius

Tipus d’operacions que es poden fer amb un ratoli

Operacié

Descripcié

Boto

Assenyalar

Es fa desplacant el punter per la pantalla fins a
situar-lo sobre l'objecte o caracter desitjat.

Cap

Clic

Es tracta de desplacar el punter fins al punt
desitjat, fent clic (prement) amb el botd esquerre
i deixant anar. Amb aix0 s'aconsegueix desplacar
el cursor fins al punt, objecte o caracter
assenyalat.

Clic

Esquerre

Doble clic

Consisteix a fer doble clic (prémer dos cops
seqguits) sobre el botd esquerre. Amb aixd sacon-
segueix activar un objecte, conjunt de caracters,
etcétera.

Clic Clic

Esquerre

Arrossega-
ment

Mitjancant aquest procediment sassenyala un
objecte, s'hi fa clic i, mantenint premut el boto
esquerre, es desplaca el punter fins a la posicié
desitjada, moment en que es deixa de

prémer.

Clic
—>

Esquerre

Activacié
de menus

Permet que surtin certs menus desplegables amb
els quals és possible fer diverses tasques.

Dret

Cl

-2

ic

¢) Altres dispositius d’entrada

L'evolucié dels sistemes informatics i I'aparicid de noves aplicacions han afavorit el
desenvolupament dels dispositius d'entrada de dades, adaptant-los a les funcions

de cada aplicacio.

A la Figura 2.11 es representen alguns dels dispositius d'entrada més utilitzats.

Destaquen, entre d'altres, el microfon, I'escaner, la pantalla tactil, els llapis i els lectors

optics, la tauleta digitalitzadora i les cameres digitals.

'@

Roda Polsador

lateral

Polsador
dret

Polsador
esquerre

Figura 2.10.

Ratoli sense fil i elements de que
consta.

Figura 2.11.

Dispositius d’entrada. La majoria
d'aquests dispositius faciliten l'accés
a la informacié d'una forma rapida,
senzilla i eficac.




| «x» Grandaria

| en polzades (")

Figura 2.12.

Monitor. La grandaria del monitor
s'expressa en polzades (1 polzada =
254 mm) referides a la dimensié de
la seva diagonal.
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4.2. Dispositius de sortida
—

Un cop processada la informacio, l'ordinador ha de comunicar els resultats obtinguts
a l'usuari. Per a fer-ho, els dispositius de sortida agafen els resultats —en llenguatge
maquina— ja processats per l'ordinador i els transformen en caracters que podran
ser llegibles per 'usuari.

Els dispositius de sortida més utilitzats en un ordinador sén el monitor i la impressora.
Altres, com els dispositius de so, els ploters o tracadors grafics, etc,, els estudiarem
el curs vinent.

a) Monitor

Es el dispositiu de sortida més utilitzat. Té forma de pantalla de televisié i permet veu-
re les dades que hem introduit a través dels dispositius d'entrada (teclat, ratoli. . .), aixi
com els resultats de la informacié ja processada.

Al mercat hi ha una gran varietat de models adaptats a les diferents necessitats dels
usuaris. Per exemple, els treballs de disseny grafic necessiten monitors molt nitids
(de més resolucio), és a dir, que siguin capacos de representar un nombre més gran
de punts (pixels) sobre la pantalla.

Els pixels son punts independents que actuen sobre la pantalla i el conjunt dels quals
conforma la imatge que es representa. Cadascun d'ells té el seu propi to, brillantor i
color independent. En funcié del nombre de pixels i de |a targeta de video utilitzada,
obtindrem diverses qualitats o resolucions.

b) Impressora

Es un dispositiu de sortida que plasma sobre un paper els resultats de la informacié
processada per l'ordinador.

Al mercat hi ha una gran varietat de models amb diversos sistemes, velocitat i qualitat
de reproduccié, tant en blanc i negre com en color.

Cartutx
de tinta

Figura 2.13.

Segons la tecnologia emprada per
les impressores, podem distingir en-
tre impressores matricials, de raig de
tinta i laser.

Injeccid Laser
de tinta

Matricial

B o Y e
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4.3. Dispositius demmagatzematge
—

o

Com hem vist anteriorment, els ordinadors emmagatzemen a la memoria principal Brag de moviment
Capcal de lectura

la informacié que en aquest moment estan processant. Daltra banda, els ordinadors P o i esoriptura
disposen d'una memoria secundaria, que permet emmagatzemar enormes quan-
titats d'informacio. Tot seguit, analitzarem els principals sistemes fisics, tant locals
com extraibles, utilitzats actualment per a emmagatzemar, organitzar i recuperar
la informacio.

Capgal
de lectura

magne

Brag de lectura
i escriptura

a) Dispositius d'emmagatzematge local. El disc dur Eix
Plat

El disc dur rep aquest nom perqué esta constituit per diversos discos metal-ics, situats Figura 2.14.

un damunt de l'altre sobre el mateix eix, i recoberts d'una capa d'oxid de ferro. Aquest Unitat de disc dur i detall de pistes i
dispositiu permet emmagatzemar enormes quantitats d'informacié mitjangant un sectors en que es divideix la super-
procés d'enregistrament magnetic. En cada disc, la informacié s'ordena en pistes ficte.

concentriques, dividides, al seu torn, en sectors.

A diferéncia de les antigues cintes magnétiques, en el sistema del disc dur l'accés a
la informacié és molt més rapid: mitjancant I'accié d'un brag articulat que transporta
els caps lectors es pot llegir qualsevol sector dels discos en rotacio. Detall del lector/enregistrador

= oD .
Forats Lector (B, ™ Enregistrador

b) Dispositius d’emmagatzematge extraibles dinformacié _
Control Ranura
de volum | safata

Els dispositius d'emmagatzematge d'informacio extraibles més utilitzats son els discos C°ggzgt°' porta CD
. . . . 2 2 . e\ 1,2 mm

flexibles o disquets, els discos compactes o CD-ROM i els DVD. A més a més, hi ha altres —

dispositius com les cintes magnetiques, Pen draw, etc., que sanalitzaran més endavant.

Molt semblants als discos durs, els discos flexibles o disquets son de plastic i estan e
. NEL , . . .. ndicador
recoberts amb Oxids metallics, de manera que és possible enregistrar-hii transpor-  ilumines

Diode de reflexio

.. . s Polsador )
tar-hi informacio. d’extraccié Prisma de ™ p;, e aser
reflexié
Aixi mateix, l'accés a la informacié en aquest tipus de suports és molt semblant al Figura 2.15.
dels discos durs, ja que també s'organitza en pistes i sectors. Unitat de lectura per a discos CD i

detall d'un CD i capcal de lectura.

Els CD-ROM, o «discos compactes de memaria», sén discos el procés de lectura dels
quals es fa mitjancant un raig laser que emet el cap lector; aquest incideix sobre Ia
superficie del disc, en la qual s'ha enregistrat previament la informacié en forma de
petits forats o pous. Un fotodetector (o detector de llum) recull el reflex del raig, la
intensitat del qual depen de si ha tocat un forat o no, i la transmet a la central en
forma de codi binari.

/e Per a saber- )

ne més...
Externament, els DVD sén molt semblants als CD-ROM, pero en els primers és possi- Els CD tenen una capacitat
ble emmagatzemar enormes quantitats d'informacié (més de 20 GB), ja que aquesta dentre 650 i 700 MB. mentre
s'enregistra en capes i per les dues cares del disc. Perqueé ho puguis comprendre que la dels DVD és de 4,8 GB.

millor, imagina que en el disc s'ha llaurat un solc de manera que, en cadascun dels

o ) . o p Es a dir, que en un DVD es pot
seus flancs, s'hi han enregistrat diverses linies d'informacio.

emmagatzemar la informacio

que contenen més de 7 CD
de 650 MB. ‘
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4.4. Nous dispositius d'intercanvi
.D d’informacié amb l'ordinador

L'evolucié dels sistemes informatics i aparicid de noves aplicacions han afavorit el
desenvolupament de nous dispositius. Avui dia, podem connectar a l'ordinador tot
tipus d'equips i accessoris, com, per exemple, les memories externes d'alta capacitat,
mp3-mp4, memories USB de tipus pen drive, cameres digitals, telefons mobils i PDZ.
Molts d'aquests estan dotats amb pantalles sensibles al tacte capaces de reconeixer
les dades que hi retolem. Al seu torn, aquests dispositius poden incorporar tot tipus
d'aplicacions i sistemes de comunicacié sense fil (Bluetooth, Wi-Fi, GPS. ..).

Pen drive o memories USB (d'Universal Serial Bus). S6n dispositius d'emmagatzemat-
ge que utilitzen memoria flaix que permet que la informacié pugui ser escrita i/o

# P + 0
Q| wl e R T v]ulilo]P

AP RPE
A|S D|FIG|H|J K|L N +

P[5 [0 160 1% O Eow o 190 B esborrada en una mateixa operacié mitjangant impulsos eléctrics sense necessitat
pe wace ) 4] de bateries (piles).
Figura 2.16. Cameres digitals. Son dispositius multifuncié capagos de capturar i emmagatzemar
Les PDA, a més de fer tasques si- imatges, so i video en forma digital i aixi permetre que aquesta informacio pugui ser
milars als ordinadors, acostumen a processada pels ordinadors.

incorporar un sistema de reconeixe-
ment d'escriptura.

PDA (Personal Digital Assistant). Es tracta d'un miniordinador que inicialment va ser
dissenyat com a agenda electronica i que, actualment, permet fer-hi tot tipus de tas-
ques, des de reproduir arxius de so i imatge, fins a generar qualsevol mena de docu-
ments o navegar per Internet.

Dispositius Bluetooth. Actualment, s’han desenvolupat multiples dispositius capacos
de transmetre informacio a l'ordinador mitjancant enllacos de radiofreqiencia. Aquest
metode de connexid simplifica enormement l'intercanvi de tota mena d'informacio
entre equips mobils i fixos, ja que elimina el cablejat entre ells. En aquest moment els
telefons mobils, PDA, cameres digitals, ordinadors personals, etc., estan incorporant
aquest tipus de tecnologia com a mitja de connexio i es pensa que, ben aviat, sera
possible transferir tot tipus de dades, inclosos els continguts dalta definicié per a
Figura 2.17. dispositius portatils, televisors i projectors multimedia.

Memoria USB. Dispositiu demmagat-
zematge massiu que utilitza memo-
ria flaix per a desar la informacio.
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4.5. La CPU. Connexid de dispositius
——

Fins ara hem analitzat els diversos elements d'entrada i sortida d'informacio, sense
aturar-nos en l'element fonamental, la CPU (Unitat Central de Processos).

La CPU és la part essencial d'un ordinador, el «cervell» que gestiona tots els processos
i en regeix el funcionament. També s'encarrega demmagatzemar, processar i extreure
informacié mitjancant els diversos dispositius d'entrada i sortida.

Perque l'ordinador sigui una eina Util i pugui funcionar, hem de connectar a la CPU
diversos dispositius d'entrada i sortida. A la Figura 2.18 s’han representat els dispo-
sitius més comuns emprats per a la connexié, tot i que, actualment, molts estan
sent substituits per altres dispositius de connexié de xarxa mobil que, mitjangcant
un port USB, i sense necessitat d'utilitzar cap tipus de cables, és possible connectar
a qualsevol classe d'equip.

Font d’energia Ranura i safata
per a DVD

Ranura i safata

P

|||Il-. - CD
N i
/G Alimentacié ‘

©
T
=5
i e

Ventilador
-

Port teclat

/
Unitat DVD Port
. — .
Unitat |||“"|||l|| uSB Port ratoli
CD-ROM I I
iy My
Memoria Port sari
principa| ort serie
Lector de
targetes o
Processador N

Connexid
I altaveus
a=Y

Port

% monitor
ZzZ,
/ / Targeta
- % de so
Targeta principal
B Targeta de Targeta de xarxa
Ranures d’expansié Disc dur fax o mdédem

Figura 2.18.
Detall de la placa base d'una CPU i dispositius més comuns de connexio.

Figura 2.19.
Detall d'un port USB.

_

ctivitat =00 E

4. Debateu sobre la influéncia que han tingut els ordinadors en el desenvo-
lupament de la historia, sobre com us imagineu la vida futura gracies a la
informatica, etc. Anoteu en un esborrany el cronograma i les conclusions
obtingudes pel grup.
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Els programes d'aplicacié son
el conjunt d'instruccions que
fan possible que un ordina-
dor pugui desenvolupar unes
tasques determinades.

Figura 2.20.
Logotip de Windows i Linux.
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5. El sistema operatiu com a interficie

entre usuari-maquina

El sistema operatiu és el conjunt de programes o programari que, instal-lats a l'ordi-
nador, permet controlar el funcionament de tots els dispositius fisics (maquinari) que
hi estan connectats, aixi com tots els programes d'aplicacié que aquest contingui.

De la definicié anterior es despren que els sistemes operatius (SO) sén imprescin-
dibles per al funcionament de l'ordinador i de tots els seus periférics (monitors,
impressores, ploters, robots. . ), ja que des del moment en qué engeguem l'ordina-
dor aquest comenca a treballar. Aixi, per exemple, després de revisar i executar el
protocol darrencada, passa a reconeixer els equips que té connectats, per a mostrar
finalment a la pantalla un entorn grafic de treball, anomenat Escriptori, que mitjan-
cant icones, barres i botons permet a l'usuari seleccionar el programa d‘aplicacié
que vulgui utilitzar.

Tot i que hi ha diversos sistemes operatius, com el UNIX, el Mac OS, I'MVS, etc,, Uni-
cament descriurem el sistema Windows per ser aquest, actualment, el més conegut
i utilitzat als ordinadors personals. Has de saber que hi ha també altres sistemes
operatius de lliure divulgacio (totalment gratuits) que s'estan imposant darrerament,
entre els quals, el Linux. El protocol de treball daquest SO és molt similar al del Win-
dows; les Uniques diferencies es troben en l'aspecte que presenten les icones, en el
seu entorn i els protocols de treball.

En el web trobaras informacié sobre el funcionament i I'ds del Windows 7 i el Linux.

. Després de la unitat 5 trobaras un annex que inclou una introduccié a Linux.

Icones d’accés directe

# Son representacions grafiques
de programes instal-lats al Win- Technolo.,
dows. En fer-hi clic activem el

- programa o l'aplicacié.

Barra de tasques

k Boto d’inici

(obrir programes, activar documents, apagar |'ordinador, etc.). en aquest moment estan oberts.

Figura 2.21.

:. nGic 5E W A MT Messztmer 5 Meils Frefus

Conté el boto6 Inici, el segment d’eines
d’inici rapid, el control de volum i rellot-

nic 5 : ge, etc., i s’hi visualitzen, en forma de bo-
En fer-hi clic surt un menu que permet fer diverses tasques tons, els programes o les aplicacions que
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O

6. L'entorn del Windows. Us basic

\——

En els apartats seglients es descriu, a tall d'experiencies, algunes de les tasques més habituals
que s'acostumen a desenvolupar en I'entorn operatiu Windows. Analitza-les acuradament i, a
continuacio, practica aquestes opcions emprant 'ordinador com a eina de treball.

6.1. Els mends
\a—

El Windows utilitza els menus desplegables per a pre-
sentar les opcions d’'una aplicacio. Aixi mateix, de les apli-
cacions que en aquests menus presenten el simbol &
sorgeixen, al seu torn, nous submenus i fins i tot finestres
d'aplicacié amb barres de desplacament que permeten
variar els parametres del sistema.

Per a apagar definitivament l'ordinador:

@ Fes clic sobre el botd Inici .
@ Selecciona l'opcid Apagar lequip.
® Fes clic a Apagar&l.

Per consultar i actualitzar el rellotge i el calendari
segueix l'itinerari proposat:
@ Situa el punter del ratoli sobre el rellotge i fes
doble clic.
@ Surt la finestra en qué podem consultar i actua-
litzar la data i I'nora.
© Fes clic a Acceptar.

6.2. Canviar el fons de |'Escriptori
de treball

Pots modificar l'aspecte que presenta I'Escriptori de treball
de 'ordinador. El Windows t'ofereix diversos models per
seleccionar el que més t'agradi. A la Figura 2.23 es mos-
tra el procés que has de seguir per a modificar-lo com
prefereixis. Si vols incloure qualsevol altra imatge, has de
repetir el procés.

® Amb el boto del ratoli, fes clic sobre I'Escriptori
de treball.

@ Selecciona l'opcié Propietats. Surt la finestra Pro-
pietats de pantalla.

® A la pestanya Escriptori, selecciona el fons que
més t'agradi.

@ Fes clic al botd Acceptar.

s

Apagar equipo
s P L)
B e i
Gc v i Laummmumm. .
Cuthos B35 __3!‘:"“60”
Reproductor de
Winidows Macka ) misca
Geare
\ Athobe Fhotashan €52
ii [ par o ot
MZH Messenger 7.8
Corfigura: acceso
@ i e
“‘m”’“{?’ %Comnaa »
(IR R |2y Inerednres v Faces ==
@“"'"“ ) broda v mpats téica
U [
Google Earth
@ i 7 Hosar:

Figura 2.22.

Procediment que cal seguir per a apagar el sistema o per a consultar
o modificar I'hora i la data del calendari.

Figura 2.23.
Procediment que cal seguir per a canviar el fons de I'Escriptori.
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Figura 2.24.

Procediment que cal seguir per a obrir i tancar un programa.

Barra
de menu

Persiana no

desplegable

Figura 2.25.

Finestra del processador de textos
de Microsoft Word. Es mostren els
elements que componen qualsevol
finestra del sistema Windows. Pots
accedir al Word fent doble clic sobre

la seva icona .

‘imca previe e fa pigia teb
Corigurss phine,
e

o

Ergiera
Eropedades

I 1P personatgas, encznksr ..
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6.5.
—

Per a entrar en un programa o aplicacié sacostumen a
utilitzar, principalment, dos procediments: @ fer doble
clic sobre la seva icona o @ sequir l'itinerari Inici, Tots els
programes. En aquest cas, el Windows mostra un menu
desplegable presentant les opcions i els programes instal-
lats. Si selecciones el programa desitjat i hi fas clic entraras
a l'aplicacio.

Obrir i tancar un programa

A la Figura 2.24 es mostra, a tall d'exemple, el procés que
cal seguir per a obrir el programa Word, aixi com el pro-
tocol per a tancar-lo ®.

@ Fes clic sobre el botd Inici .
@ Selecciona a Tots els programes l'opcié Microsoft
Word i fes-hi clic & o

© Per a sortir, fes clic al botd . Tancar, o bé selec-
ciona l'opcio Sortir que trobaras en desplegar el
menu Arxiu.

6.4. Finestres
\a—

El Windows fa possible que tota aplicacié i tot programa
installat al nostre ordinador es pugui utilitzar mitjancant
finestres. Aquest sistema proporciona rapidesa i facilita
I'is de l'ordinador.

Boté de Minimitzar: s’oculta

la finestra i sorgeix un bot6 a
la barra de tasques

Boté Maximitzar: |a finestra
ocupa tota la pantalla

Boté Tancar: surt de
I'aplicacio
“[Botons de tasques

Barra d’eines

Regle
—+Zona de treball

Barres de
desplacament

Persiana
desplegable Linia perimetral
(vora o marc)
‘estat

o i —-Barrad

4 fnieig

Boté Inici

Barra de tasques del Windows

\ Ly

Boto de programa actiu
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7. Carpetes i arxlu§ com
a forma d’organitzar la
feina

El meétode utilitzat per a emmagatzemar la informacié a
I'ordinador es molt similar al que utilitzaries si haguessis
d'ordenar diversos tipus de documents dins d'un moble
arxivador.

Per a organitzar els documents dins daquest moble ne-
cessites classificar-los en calaixos i en carpetes per temes.
A l'ordinador, mitjancant I'Explorador del Windows, pots
crear carpetes (0 directoris) per temes o arees. Quan
creis una carpeta, I'Explorador et demanara que li donis
un nom per a identificar-la i distingir-la de la resta. Si dins
daquest directori necessites fer una altra classificacio, pots
crear subcarpetes o subdirectoris on allotjar, ara ja or- Figura 2.26.
denats, els documents especifics d'aquesta area.

Estructura de la informacié. Quan un directori depén jerarquicament

Fls noms dels documents sempre van sequits d'un punt 94N altrerep el nom de subdirectori

amb una extensié de tres lletres, que és la denominacio
que li déna l'ordinador a cada tipus de document o arxiu.
Aixi, observant l'extensio, pots distingir rapidament si es
tracta d'un document de text (doc), un arxiu de so (mp3),
un programa executable (exe), etc.

L'operacio de desar la informacié processada no es pot ni
s'ha de fer d'una forma cadtica, ja que, actuant d'aques-
ta manera, en poc temps sorgiran greus dificultats per a
localitzar-la.

Pera anomenar i desar arxius has de seguir aquests passos:

@® Fes clic al menu Arxiu i selecciona l'opcié Desar
com...

Vista prefimina:
Corfigurar pigna...
Tt Guiardar comu
Giaida st | DIDLLOS
g Dcoumentos recisnies

Envwiar.. .

@ Alafinestra que sortira, selecciona la carpeta on

. Egtablecer como fando [moszicn] Lb Ex;_i:;:nn -
f i Establecer como fandb leentradel  posmedes || Do
vols desar l'arxiu. . o |

Archi

e Dizzo icead [T
[I_a s M vt (U]

Eseniots £ TRAEAIDS
oy TECELDGLL 2
i & Ui d VD E

i Uikl CEFW P )

® Assigna un nom al document.

Mk i iy

€ 4 Mein S eodl
i, ) His shice d= red
AP 9 Compote 2o congs de Shareto et

® Fes clic a Desar.

Hob [ o
Figura 2.27. Vissicrdeisd | 93 |Mape d birds 25 i g bl B

Procés per a anomenar i desar arxius. @5
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L P 8. Treballant amb carpetes
Boglacie | &« ma|m - V
Buscar... = ) bed ¥ . .
i | arxius
Euscar sotware espl ;:;E'?n::; e @
Pl o A continuacio analitzarem, breument, els processos més
—rion il 8 Kawieds habituals que cal sequir a I'hora de treballar amb carpetes
QC:NW!!SLD ‘Traosios Juznrar® and emei ﬁ Mal=ti . .
5 ANt e N &= tmegen demapa o bis de Windows | arxius.
i a + N B8] Documanta da Micosoft Word
@ Aplicadidn de Microsaft Access
T — Presentaciin dz Microsoit PowerPoink
na . Adabe Phatashap I H H
2 B ™ 8.1. Com crear directoris
Prwe.a.:ia.d.es [Z] Dacumewo de besto V
— B o carpetes
T L ke O comeEea.. | Bt LA rradies * Mp &EEI - s

Quan vulguis crear una subcarpeta (una carpeta dins
d'una altra), situa’t sobre la carpeta principal i sequeix els
passos descrits a l'itinerari segUent:

Figura 2.28.
Explorador del Windows creant una carpeta.

O D20 | RABASOSV] JIN = SO | ecnologinthialerkles | @ SeleCCIOna |a unltat A (DISC de 3 Vz)'
il e - ® Activa el menu Arxiu Nou.
::;;; "_"l::hR.nan]as'.:J:uxzcusu—oo:e'\_t:exgsrrd)ajos T » @ @ FeS C|IC a Carpeta
@?“EW e g ® Escriu el nom de la nova carpeta Enganxar.
S - g ® Fes clic sobre la zona de treball.
= uaxm.i _]El_hrmoe.bmp p
= g 5];‘::];"“3"“'*“" mmEl_caucha.brp
=000 __-‘]ELl:ur\:hD.hmp
= [y 1€ El_plastico.b A H
S5 e 8.2. Métodes per a seleccionar
S —— —
~Sras arxius i carpetes
pln‘n-na.kg
Bals
e Quan volem fer una mateixa accio sobre diversos arxius
ar]YiE\.D.OS' .
< S 0 carpetes, per exemple; copiar, esborrar, moure..,, resulta

més comode i s'estalvia temps si previament se selecci-

Figura 2.29 onen i, després, s'executa sobre ells la mateixa accid. Els
. - metodes més habituals de seleccio i la forma d'aplicar-los
Metodes de seleccid. .
es recullen a la taula segUent:
Tipus de seleccio Botons Descripcio
Un sol objecte Esquerre r Es fa clicamb el botd esquerre del ratoli i es ressalta I'element sobre el qual es vol
Clic executar laccié.
Diversos objec- | Esquerre ' 1. Es fa clic sobre el primer objecte.
tes contigus Clic 2. Es prem la tecla Majtscula[€] i, sense deixar anar, es fa clic sobre I'Ultim element.
Objectes Esquerre 1. Es fa clic sobre el primer objecte.
discontinus ' 2. Es prem la tecla Ctrl '=_J i, sense deixar anar, es va fent clic sobre cadascun dels
Clic elements que es vol seleccionar (siguin contigus o no).
Tots els objectes | Esquerre ' Es fa clic sobre el botd Edicid i es tria l'opciod Seleccionar-ho tot.
Clic
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8.3. Com copiar un arxiu
\a—
a una altra carpeta
Per a copiar arxius o carpetes abans has de seleccionar-

los. Recorda que pots utilitzar el métode de seleccid que
més t'interessi.

Un cop seleccionats els objectes, pots seguir dos camins:
utilitzar els botons Copiar i Enganxar, situats a la barra d'ei-
nes, o seqguir el protocol que sorgeix en actuar sobre el
menu Edicid.

Vegeu la figura i itinerari segtents:

® Selecciona arxius de la carpeta.
@ Prem el boté Copiar (0 menu edicié-copiar).

® Selecciona directori o carpeta de destinacio.

® Prem el boto dret del ratoli i selecciona Enganxar.

8.4. Com eliminar arxius
—

Per a eliminar arxius o carpetes abans has de seleccionar-
los. Recorda que pots utilitzar el métode de seleccié que
meés t'interessi.

Un cop seleccionats els objectes, pots seguir tres camins:
utilitzar el botd Supr situat al teclat, seleccionar 'opcid
Eliminar que surt en fer clic amb el boté dret del ratoli o
«arrossegar» larxiu fins a la Paperera de reciclatge.

Vegeu la Figura 2.30 i I'itinerari segtent:

@ Selecciona l'arxiu.
@ Prem sobre ell amb el botd dret.

® Fesclic a Eliminar.

/
ﬁ Sabies que...

L'Explorador del Windows et permet eliminar aquells ar-
Xius que ja no hagis de necessitar. Aquesta operacié I'has
de fer amb molta cura. Abans d'eliminar un fitxer assequ-
ra't que no conté cap informacié que pugui ser Util tant)

~

per a tu com per al funcionament del sistema.
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Figura 2.30.

Explorador del Windows eliminant arxius.

—

/
9 Per a saber-ne més...

Sivols moure arxius d'una carpeta a una altra, utilitza l'op-
ci6 Copiar i Enganxar. Quan vulguis copiar tots els arxius
pots utilitzar 'opcid Seleccionar-ho tot.

Podras fer la mateixa tasca seleccionant i «arrossegant» el
arxius d'una carpeta a una altra.

~

J
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Figura 2.31.
Recuperant arxius de la paperera.
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Per a recuperar un arxiu o carpeta abans has de seleccio-
nar-lo. Un cop seleccionat pots restaurar-lo o eliminar-lo
definitivament. p
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Figura 2.32. nom
Procés per a canviar el nom a un fitxer.

8.5. Com recuperar arxius
-—
eliminats

Paperera de reciclatge

Quan elimines un arxiu, el Windows l'envia a un lloc ano-
menat Paperera de reciclatge (en pots veure la icona a
I'Escriptori E). Des dally, pots recuperar-lo o eliminar-lo
definitivament. Convé fer aquesta tasca de «neteja» de
tant en tant, per a evitar que els arxius esborrats ocupin
indtilment la memoria de l'ordinador.

Per a recuperar un arxiu o carpeta abans has de selecci-
onar-lo. Un cop seleccionat 'objecte, pots restaurar-lo o
eliminar-lo definitivament. Vegeu la Figura 2.31 i l'itinerari
seguent:

® Fes clic a Paperera de reciclatge.
@ Selecciona larxiu.
® Fes clic al menu Arxiu.

® Fes clic a Restaurar.

8.6. Com canviar el nom
— .
a un fitxer o carpeta

Com acabem d'explicar, cada cop que generem un docu-
ment o carpeta hem d'assignar-li un nom que en faciliti
la identificacio, pero, si ens fa falta, podem canviar aquest
nom? Per descomptat que si. Windows permet modificar
el nom de qualsevol fitxer o carpeta. Per a aix0, has d'apli-
car el protocol segtient:

@ Selecciona l'arxiu o la carpeta que vols reanome-
nar fent-hi clic.

Un cop seleccionat, pots seguir dos camins:

* Fes clic sobre el nom del fitxer, que quedara
ressaltat dins d'un rectangle. Després, escriu
el nou nom i, finalment, fes clic fora seu per
a consolidar-lo.

* Selecciona l'opcié Canviar nom al menu Arxiu
@i ®. Vegeu la Figura 2.32.
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8.7. Com cercar arxius

Quan vulguis localitzar un arxiu que no saps o No recordes
on es troba, podras localitzar-lo aplicant l'opci¢ de recerca
d‘arxius, inclosa a I'Explorador del Windows. Per a aixo
Unicament hauras de sequir l'itinerari proposat, indicant
el nom de l'arxiu i la unitat en que vols fer la recerca:

@ Selecciona el botd Recerca.

@ Sortira un menu contextual amb diversos camps
que cal emplenar:
* Nom de l'arxiu o carpeta que es vol cercar.
* Lloc en qué es vol fer la recerca.
* QOpcions de recerca avancada per data, tipus
d‘arxiu, grandaria. ...

® Fes clic sobre el boté Cercar.

Un cop feta la recerca, I'Explorador del Windows mostrara
en una finestra els arxius localitzats amb el mateix nom,

aixi com la seva adreca, grandaria, tipus i la data en que
han estat modificats per ultima vegada.

8.8. Com crear icones d’‘accés
-—
directe

Els accessos directes son icones situades a I'Escriptori que
es troben vinculats a una aplicacié, programa, carpeta,
etc. Aix0 ens permet que, en fer-hi doble clic, accedim
directament a l'objecte associat.

AlaFigura 2.34 es mostra el procés que cal sequir per a crear
sobre I'Escriptori de treball un accés directe a la unitat A.

Figura 2.34.
Com crear icones d'accés directe.
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Figura 2.33.
Com cercar un arxiu.
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9. Explorador del Windows
Com hem explicat, dins l'ordinador els documents s'orga-
nitzen en carpetes (o directoris) que, al seu torn, poden
contenir a l'interior totes les carpetes que siguin necessa-
ries per a allotjar, de forma ordenada, tota la informacio
gue necessitis emmagatzemar.

Per a fer aquestes tasques, el Windows disposa d'un pro-
grama o aplicacié anomenat Explorador del Windows.
Aquest programa, a més de mostrar d'una forma grafica
les unitats, els directoris i els fitxers que conté l'ordinador,
permet generar, eliminar i gestionar les carpetes que es
necessitin.

Ala Figura 2.36 surten els elements caracteristics que acos-
tuma a presentar la finestra Explorador de Windows.

Per a entrar en l'aplicacio, fes clic sobre la seva icona o
segueix l'itinerari segUent:

@ Fes clic sobre el boto Inicii selecciona l'opcié Tots
els programes.

@ Selecciona l'opcié Explorador de Windows, on surt
una finestra similar a la representada a la Figura 2.35.
Fes clic sobre la icona.

Altres aplicacions

El Windows facilita als usuaris diferents programes d'apli-
cacio perqué aquests, si volen, puguin utilitzar-los com a
eines de treball o distraccio, per exemple: la calculadora,
el bloc de notes, els jocs d'entreteniment. ..

Per a accedir a la calculadora, segueix l'itinerari segUent:
@ Fes clic a Inici.
@ Selecciona Tots els programes.
® Fes clic a Accessoris.

® Selecciona Entreteniment/Reproductor Windows
Media

® Selecciona calculadora.
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Figura 2.35.
Accés a I'Explorador de Windows.
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Figura 2.36.
Finestra de l'aplicacié Explorador del Windows.
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1.

Escriu al teu quadern un resum breu sobre la
historia i 'evolucié dels ordinadors, indicant les
qualitats de les maquines més representatives de
cada etapa.

(Classifica al teu quadern els dispositius d'entrada i
sortida de dades que tenen els equips informatics
de la teva aula. Indica els elements de cadascun i
explica’n el funcionament i les propietats que els
caracteritzen.

“ De arup

1.

2.

3.

= ____________________ EB

Representa en una taula totes les combinacions
possibles (@pagat-ences) que es poden fer amb
dos llums. Fes el mateix amb tres llums. Relaciona

els resultats amb el codi binari. £ 0

|dentifica a l'ordinador de la teva aula els elements
grafics fonamentals de /'’Escriptori de treball i de la
finestra del processador de textos Word.

Seguiu l'itinerari Inici-Programes-Accessoris i lo-
calitzeu els jocs que conté el sistema. Demaneu
permis al vostre professor per a experimentar-hi
deu minuts abans de concloure la sessio.

Determineu el procés que cal seguir per a accedir
a la calculadora de l'ordinador.

Practiqueu les opcions de crear directoris i carpe-
tes, copiar arxius a altres carpetes, canviar de nom
un document, explorar els documents que conté
una carpeta, unitat, etc.

Prepareu un mural que contingui els diversos dis-
positius d'entrada i sortida d'informacié de quée
disposeu a la vostra aula, aixi com la forma en
qué aquests es troben connectats. Anoteu, al cos-
tat de cadascun d'ells, les caracteristiques i aplica-
cions més importants. Procureu deixar un espai
per a incloure la informacioé daltres periferics que
aneu coneixent al llarg del curs. £0

@J Del quadern de treball

Fes les activitats corresponents a aguesta unitat pro-
posades al teu quadern de treball.

-

ww | Recerca d'informaci6 g0

En petits grups, cerqueu informacié en revistes espe-
cialitzades, biblioteques i per Internet sobre equips
informatics actuals. Posteriorment, debateu a classe
sobre aquest tema amb els altres grups.

Prepareu un resum breu amb les conclusions a qué
heu arribat.

~




