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Informatica

* Conjunto de conocimientos cientificos y técnicas que hacen
posible el tratamiento automatico de la informacion por
medio de los ordenadores (RAE)

*  (Informatica = INFORmacién + autoMATICA)

* En literatura anglosajona
* Computer Science, ciencia de los computadores
* Computer Engineering
* |IT Engineering
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1.1.1. Informatica y ordenadores

Ordenadores

* Ordenador, computador o computadora:

* Maquinas formadas por elementos de tipo electrdonico, capaces de
aceptar unos datos de entrada, realizar con ellos gran variedad de
tareas (operaciones) y proporcionar la informacioén resultante a través
de un medio de salida, bajo el control de unas instrucciones
(programa), previamente almacenadas en el propio computador.

* Hoy en dia presentes en practicamente cualquier actividad
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1.1.1. Informatica y ordenadores

Ordenadores

* Por tratamiento automatico de la informacion entendemos:

* Adquisicion de informacion mediante los elementos de entrada:
lectura

* Representacion de la informacion de forma que pueda ser tratada por
el ordenador

* Tratamiento de la informacion mediante operaciones logicas y
aritméticas: calculo aritmético y logico

* Almacenamiento de informacion

* Transmision de informacidn mediante los elementos de salida: registro,
escritura
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Ordenadores

e Caracteristicas de los ordenadores :
* Gran velocidad de tratamiento de la informacion.
* Gran potencia de calculo

* Facultad para memorizar los programas y datos necesarios para
resolver problemas

* Facultad de comunicacién con las personas y otras maguinas
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1.1.1. Informatica y ordenadores

Elementos Fundamentales de un Ordenador

* Soporte Fisico: Hardware.

* Elementos mecanicos y electronicos que componen fisicamente el
ordenador

memoria, monitor, teclado,...

* Soporte logico: Software.

* Es la parte légica que dota al soporte fisico de |la capacidad para
realizar tareas.

* Conjunto de programas que hacen posible el funcionamiento del
ordenador

Procesador de texto, editor de imagenes, videojuegos,..
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1.1.1. Informatica y ordenadores

Tipos de Ordenadores

* Atendiendo a sus prestaciones los ordenadores se pueden
clasificar en

Supercomputadores: calculo intensivo de tipo cientifico y técnico

Servidores de gama alta: acceso a grandes bancos de datos desde
muchos terminales (cientos de miles de usuarios simultaneos)

Servidor basico: aplicaciones multiples en empresas a través de la red
(decenas de usuarios simultaneos)

Computadores personales: aplicaciones multiples con un solo usuario

Computadores maviles: computadores muy reducidos, en los que se
reducen las prestaciones a cambio de conseguir mayor movilidad
(agendas digitales, teléfonos moviles tipo smartphone, tablet pcs)
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Antecedentes y Evolucion Historica o

e Origen: Deseo de eludir trabajos repetitivos, tratar de manera
automatica la informacion.

» Calculos

— Abaco: origenes en babilonia o
china, aprox 3500 a.c.,

— Maquina aritmética de Pascal:
1642

— Calculadora universal de
Leibniz 1671 (+,-,%*,/. sqrt)

» Programacion tareas

— Telar automatico Jacquard , _
1801 ; Abaco Chino

— Idea de instrucciones Fuente: Wikimedia Commons [link]
almacenadas [ 12 J
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1.1.2. Informatica y Ordenadores. Evolucion Historica

Maquina aritmética de Pascal. 1642 (13)
Fuente: Wikimedia Commons [link]
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Telar Jacquard

Fuente: Wikimedia Commons [link]
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Antecedentes y Evolucion Historica

* Charles Babbage
* Matematico inglés, 1801 S XIX
« Maquina de diferencias ‘ == 13:‘., =
(Diferential Engine) | 9 TR

calculo de polinomios 'y
tablas matematicas

* Maquina analitica
(Analitical Engine)

Precursor del ordenador:
Introduce conceptos como

unidad de control, :
memoria, periféricos, Maquina Diferencial de Babbage

programa Fuente: : Wikimedia Commos [link]
no se construyoé [ 15 J
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Antecedentes y Evolucion Historica

* Maquina tabuladora de Hollerit
* Censo EEUU
31.4 millones de habitantes

12 anos para procesar los
datos del censo

* Maquina tabuladora
1885
Electromecanica

Mecanizacion del
procesamiento con tarjetas
perforadas

La maquina separan las
tarjetas y las cuenta

Luego los datos se transcriben
manualmente

* Redujo el procesamiento a 3 anos
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Fuente: Wikimedia Commons [link]

La primera tabuladora en llegar a Espaia lo hizo en
1925 y se instald en la entonces denominada
Compaiiia Telefonica Nacional de Espaia. En 1926
se instalo otra en el ayuntamiento de Barcelona
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Primeros Ordenadores info_
* Mark |
* 1937. Howard Aiken en la Universidad de Harvard, financiado
por IBM
* Primer ordenador electromecanico, siguiendo la teoria de
Babbage

* Formado por relés

Mark I
Fuente: Wikemedia [ 17 J

Commons [link]
[l
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Primeros Ordenadores

* Relé

* Conmutador que contiene un contacto mecanico para abrir o cerrar un
circuito eléctrico

* Para ello se aplica una pequeia corriente en un electroiman, que atrae
o repele la lenglieta de contacto

ARMADURA
CONTACTOS

b 4

Relé. Fuente: Wikimedia Commons [link]

3% Universidad
j Carlos III de Madrid

g  www.uc3mes



http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Rele_2.jpg

Programacion

Tema 1. Introduccién 1.1.2. Informatica y Ordenadores. Evolucion Historica

Primeros Ordenadores

* ENIAC (Electronic Numeric Integrator and Calculator)

* 1946. Mauchly y Eckert
* Primer computador electrénico de uso general

* Laboratorio de balistica
* 1800 valvulas de vacio y 1500 relés
* Memoria con 20 acumuladores

ENIAC (19J

Fuente: Wikimedia Commons [link] [video]
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Primeros Ordenadores

* 1944. Von Neumann

* Desarrolld el concepto de programa interno: las instrucciones y los
datos estan almacenados en |la memoria del ordenador.

* Escribio el fundamento tedrico de un ordenador electrénico, que sigue
vigente

1)

John von Neumann [ 20 J

Fuente: madrimasd.org [link]
@080
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Generaciones de Ordenadores

* A partir de 1950 se van desarrollando ordenadores cada vez
mas potentes y de menor tamafo, en paralelo con el
progreso de la electronica

* Se habla de cinco generaciones

* El paso de cada generacion a la siguiente esta marcado por la
aparicion de una tecnologia que supone un cambio
significativo respecto a |la disponible anteriormente.
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Generaciones de Ordenadores

* Primera generacion: 1950-1960.

* Emplean valvulas de vacio como elemento fundamental

Las valvulas requieren de un gran consumo energético y
desprenden gran cantidad de calor

* Programacion en lenguaje maquina

* Almacenamiento en tarjetas perforadas

* Son maquinas grandes y pesadas

* Posibilidades limitadas y frecuentes averias

* Se emplean en ambitos militares y cientificos

* Algunos nombres:
UNIVAC I, IBM series 600y 700

Valvula de vacio: Compactron 12AE10 [ 22 J
Source: Wikipedia [link]
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Generaciones de Ordenadores

* Segunda generacion: 1960-1966
* Se utilizan transistores (silicio dopado)
menor consumo eléctrico, irradian menos calor
vida superior a las valvulas, menos averias.

* Aparecen los primeros lenguajes de programacion de alto nivel en |3,
entre ellos Fortran y Cobol

 Utilizacion generalizada de memorias de ferrita
* Son mas pequeios, fiables y econdmicos

* Son mas rapidos, capaces de realizar un cientos de miles de
instrucciones por segundo

* Se emplean fundamentalmente en ambitos militares, pero ya
comienzan las primeras aplicaciones administrativas y de gestion.

* Algunos nombres:
1620, 1401y 7094 de IBM. 1107 de UNIVAC ( 23 J
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Memoria de nucleos de Ferrita
Fuente: Wikipedia [link]

Transistores
Source: Wikipedia [link]
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"}'; A B irke ¥ “

IBM 7090 (1959)

Fuente: Fotoslmagenes.Org [link] ( 95 J
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Generaciones de Ordenadores

* Tercera generacion: 1966- 1971

e Se utilizan circuitos integrados

Circuitos creados en pequeias placas de silicio (también llamados
chips).

Son pequenos por lo que se reduce el tamafo, el consumoy el
precio, aumentando la fiabilidad.

* Se incremento la velocidad pasando a 1 millon de instrucciones por
segundo.

* Gran desarrollo de los sistemas operativos.

* Aparecen familias de ordenadores que hacen compatible el uso de
programas.

* Comercializacion de los discos flexibles
* 360y 370de IBM, 1108 de UNIVAC
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Circuitos integrados de Pequena IBM 360 Modelo 91

y Mediana Escala. Fuente: Wikipedia [link]
Fuente: History of Electronic Devices [link]

3% Universidad
' Carlos III de Madrid

Y www.uc3mes



http://www.uobkupartnership.talktalk.net/page13.htm
http://en.wikipedia.org/wiki/File:360-91-panel.jpg

Programacion
Tema 1. Introduccidn

1.1.2. Informatica y Ordenadores. Evolucion Historica

Generaciones de Ordenadores

* Cuarta generacién: 1971- (19817?)

Aparece el microprocesador

Un Unico circuito integrado que realiza todas las funciones basicas
del ordenador

* Utilizacion de memorias electronicas
gran avance en tiempo de acceso a los datos
* Continua el avance en potencia y velocidad de calculo

* Desarrollo avanzado del hardware (periféricos, memorias con alta
capacidad)

* Desarrollo del software (lenguajes avanzados de programacion: C, C++)
* IBM 370 (1971) IBM-PC (1981)
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Microprocesador PICO1/GI250
Fuente: Wikipedia [link]

* Ejemplos del avance de los ordenadores:
Nucleos de ferrita: 64 Kbits= 1m; Chip (1981) 64kb=1cm2
IBM 370 dos pisos, 32 kbytes ( 29 J
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Generaciones de Ordenadores

* ¢Quinta generacion?
* La mayoria de autores considera que no se ha dado un salto
tecnologico para hablar de una nueva generacion
* ¢Qué definira la quinta generacion?
Auge de los ordenadores personales (1981)
Comunicaciones en red (Internet)
Inteligencia artificial
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1.2. Representacion de la informacion

Informacion

* Informacion

* Conjunto de datos que, estructurados en un orden determinado, aportan
conocimiento sobre un tema.

* Informatica

* Conjunto de conocimientos cientificos y técnicos que hacen posible el
tratamiento automatico de la informaciéon por medio de los ordenadores

* Necesidad de representar la informacion sobre un problema para
poder tratarla utilizando un ordenador

* Representacion de la informacidon en un formato que pueda ser ( J
almacenado y procesado por el ordenador 32
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1.2. Representacion de la informacion

Informacién, dato

* Dato, segun la RAE

* 1. m. Antecedente necesario para llegar al conocimiento exacto de algo
o para deducir las consecuencias legitimas de un hecho.

* 3. m. Inform. Informacidn dispuesta de manera adecuada para su
tratamiento por un ordenador.

* Dato en informatica: representacion formalizada de hechos o
conceptos susceptible de ser comunicada o procesada.
* Un conjunto de datos ordenado constituye informacion.

* Tipos de datos
* Numeéricos (12, 28.5): reales o enteros
* Alfabéticos (Ana)
* Alfanuméricos: 23456X, M-6995 { 33 J
* Imagenes, sonido, video,...
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1.2. Representacion de la informacion

Representacion de la Informacion

* Los medios electrdnicos de almacenamiento / procesamiento
solo disponen de dos estados

* interruptor (relé) abierto-cerrado
° paso o0 no paso de corriente
* magnetizacion en un sentido u otro

* La informacion procesada por un ordenador son siempre 1s y Os

* Necesidad de 'traducir' cualquier dato a una combinacién de esos dos
simbolos

Notacion binaria [ 34 J
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1.2. Representacion de la informacion

Bity Byte

* BIT

* Los digitos en el sistema de numeracién binario se llaman bits (BIT=
Binary digit)
* Esla unidad mas pequena de informacién, un uno o un cero

* Byte
* Conjunto de 8 bits

* También se llama Octeto o Caracter (porque con un byte se suele
codificar un caracter)
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Representacion de Numeros

* Enteros

* Un numero entero puede ser representado en base dos (sistema de
numeracion binario)

25=16+8+1=1x2%+1x23+0x22+0x21+1x2°=11001
* Moddulo vy signo

Se usa un bit adicional para representar el signo
* Representacion en complemento

Mas apropiada para el procesamiento de la informacién en un
ordenador

* Uso de la codificacion hexadecimal y octal
* Se utiliza para ‘resumir’ numeros codificados en binario

El nUmero binario 1010110001101101
Es en octal 126155
Y en hexadecimal AC6D
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Representacion de Numeros

* Reales

* Se representan por separado los tres elementos del numero en notacion cientifica:
base, mantisa y exponente

Ejemplo: 0,123 x 104
Se representan por separado base (10), mantisa (0,123) y exponente (-4)
* Permite representar rangos grandes de numeros usando pocos bits
* Actualmente se usa un sistema normalizado: norma IEEE 754
32 bits
Base 2, esta predeterminada, por lo que no es necesario codificarla
Signo: un bit,0 =+, 1=-
Exponente: 8 bits
Mantisa:23 bits
* Al representar de esta forma se pierde precision

ICuidado al comparar numeros! El ordenador solo los considera iguales si todos
los bits son iguales.

La norma IEEE 754 también contempla usar 64 bits (doble precision) ( 37 J
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1.2. Representacion de la informacion

Codificacion de Caracteres Alfanuméricos

* Codigos de caracteres

* codigo = correspondencia biunivoca entre un conjunto de caracteres y
un conjunto de combinaciones de bits (tabla)

* caracteres: numéricos, alfabéticos, alfanuméricos, especiales y de
control

* Codigo ASCII extendido

American Standard Code for Information Interchange
ASCII : solo 7 bits de los 8 que forman el byte

* el bit mas significativo (izquierda) no se utilizaba

* Se pueden representar 2’= 128 caracteres distintos
ASCIl extendido: 8 bits

* Con 8 bits (1 byte) se pueden representar 28 = 256 caracteres { 38 J
diferentes
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1.2. Representacion de la informacion

Codificacion de Caracteres Alfanuméricos

Binario Dec | Hex | Caracter | Binario Dec | Hex | Caracter | Binario Dec | Hex | Caracter
00100000 | 32 | 20 | espagic | 01000000 | 64 | 40 | @ 0100000 | 96 [ 60 [
00100001 | 33 |21 [ 01000001 | 65 | 41 [ A 0100001 [ 97 |61 [ @

Tabla de cédigos 00100010 [ 34 |22 | 01000010 | 66 | 42 | B 01100010 [98 |62 |b
00100011 | 35 |23 [ # 01000011 | 67 | 43 | C 01100011 [ 98 |63 e

ASCII 00100100 | 36 |24 |§ 01000100 | 68 | 44 [ D 01100100 [ 100 [ 64 [d
00100101 [ 37 [ 25 [ % 01000101 [ 69 | 45 | E 01100101 [ 101 [ 65 [ e
00100110 | 38 |26 | & 01000110 | 70 | 46 | F 01100110 | 102 |66 |
00100111 [ 38 [2F [ 01000111 [ 71 [ 4 |G 01100111 [ 103 [ 67 [ g
00101000 | 40 |28 [ { 01001000 | 72 | 48 | H 0101000 [ 104 |68 [ h
00104001 | ¢4 [ 28 [ 01001001 | 73 | 48 [ 01101001 [ 105 [ 69 [
00101010 | 42 |28 |7 01001010 | 74 | 48 [ 01101010 | 106 | BA []
00101011 | 43 | 2B | + 01001011 | 75 | 48 [ K 01101011 | 107 | 6B [k
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Tema 1. Introduccidn

1.2. Representacion de la informacion

Representacion de Sonido

* El sonido es analdgico
* Hay que empezar por discretizarlo: muestreo (sampling)
* Cada muestra se codifica (por ejemplo como un entero con un byte)

* Se pierde informacion
* La calidad del sonido reconstruido dependera de:
Numero de muestras por segundo
Numero de bits usados para codificar cada muestra

P

48121312108...
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Programacion

1.2. Representacion de la informacion

Tema 1. Introduccidn

Representacion basica de Imagenes

* También es necesario muestrearla
* Division de la imagen en una matriz de pixeles

* A cada pixel se le asocia un valor (1 o 0, para blanco y negro, varios bits
por pixel para imagen en color)

00000000
00110110
00100010
00100010
00110110
00000000
00110110
00000000

* Hay otras formas mas optimas (con compresion) ( 41 J
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Programacion

1.2. Representacion de la informacion

Tema 1. Introduccidn

Representacion basica de Imagenes

* La calidad de una imagen dependera de:

* Resolucion: numero de pixeles por unidad de superficie
* Numero de bits por pixel (8,16,24,32)
8 bits por pixel permite representar 256 colores diferentes

8 pixeles / cm
32.000 colores

40 pixeles / cm
32.000 colores
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Tema 1. Introduccidn
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Tema 1. Introduccidn

1.3.1. Conceptos de Algoritmo y Programa

Algoritmo

* Un algoritmo es una secuencia finita y precisa de

instrucciones o pasos que permiten resolver un problema
dado.

* Transforma los datos iniciales en los resultados deseados.
* El algoritmo permite automatizar una operacion

* Ejemplos
* Algoritmo para ordenar una lista de niumeros
* Algoritmo para distribuir los escafios de un parlamento segun los votos
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Tema 1. Introduccion 1.3.1. Conceptos de Algoritmo y Programa

Programas

°* Programa

* Conjunto de 6rdenes gque se le dan a un ordenador para que realice un
determinado proceso

* Es el resultado de traducir un algoritmo a un lenguaje que entiende el
ordenador (lenguaje de programacion).

* Resuelve un problema mediante el uso de un ordenador

* Una instruccion es una orden lanzada al ordenador

* Un programa es un conjunto de instrucciones
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Programacion

Tema 1. Introduccion 1.3.1. Conceptos de Algoritmo y Programa

Algoritmos y Programas

* Recapitulando:

* Dado un problema, se necesita una informacién sobre el problema
compuesta por datos; estos datos son procesados por el ordenador
mediante un programa almacenado en él;

* Este programa ejecuta un conjunto de érdenes o instrucciones para
implementar un algoritmo creado para resolver el problema.

* El programa proporciona una salida que es la solucion del problema, en
forma de datos
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Tema 1. Introduccidn

1.3.1. Conceptos de Algoritmo y Programa

Datos, Expresiones e Instrucciones

* Programa: conjunto de 6rdenes (llamadas instrucciones o
sentencias) escritas en un determinado lenguaje de programacion,
qgue se le dan a un ordenador para que realice un determinado
proceso

* Un programa implementa un algoritmo

A 4

\ 4

Problema Programa

Algoritmo l

Lenguaje de Programacion

* Un programa esta formado por:
* Datos del programa:
Informacién que procesa el programa
* Expresiones:
Operaciones sobre los datos, realizadas mediante operadores

* Instrucciones:
Acciones a realizar , normalmente sobre los datos ( 48 J
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Tema 1. Introduccidn

1.3.1. Conceptos de Algoritmo y Programa

Algoritmos

* Un algoritmo debe ser:
* Preciso y univoco

Finito: nUmero finito de pasos

Correcto: conducir a la solucién

Optimo: menor ndmero de instrucciones posibles

* Hay herramientas que facilitan el desarrollo de algoritmos
* Las de uso mas comun son
Diagramas de flujo (también llamados organigramas)
Pseudocodigo
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Tema 1. Introduccion 1.3.1. Conceptos de Algoritmo y Programa

Ejemplo de un algoritmo para resolver el problema 'desayunar":

Inicio
Sentarse
Servirse café con leche
Servirse azucar
Si tengo tiempo entonces
Mientras tenga apetito Hacer
Untar una tostada con mantequilla
Anadir mermelada
Comérmela
Fin Mientras
Fin Si
Beberse el café
Levantarse

Fin ( 50 J
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Tema 1. Introduccidn

1.3.2. Herramientas para el Diseino de Algoritmos

Herramientas para el Diseno de Algoritmos

* Diagramas de flujo

* Representacion grafica que permite detallar el flujo de un algoritmo

* Pseudocodigo

* Expresion del algoritmo en lenguaje natural
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Tema 1. Introduccidn

1.3.2. Herramientas para el Diseino de Algoritmos

Diagramas de Flujo

e Diagramas de flujo u organigramas:

* representaciones graficas que permiten detallar el flujo de un programa (orden
de las instrucciones)

* simbolos normalizados mientras

si /si-sino

Condicién expresion

booleana
Verdadero 3 Verdadero
expresion
booleana
bloque
Y Y instrucciones
bloque instrucciones 1 bloque instrucciones 2

Nota: expresion booleana es una expresion cuyo resultado es o verdadero o falso

oS0
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Tema 1. Introduccidn

1.3.2. Herramientas para el Diseino de Algoritmos

Diagramas de Flujo. Ejemplos

Calcular la media de Calcular la media de dos
dos nimeros nimeros si son positivos

@ Inicio
/_eerayb/ Leerayl:/

A

Media € (a+b)/2 media € (a+b)/2

i

BN

A 4

Fin Fin <
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Programacion

1.3.2. Herramientas para el Diseino de Algoritmos

Tema 1. Introduccidn

Pseudocodigo

* la solucion del problema se escribe utilizando palabras del lenguaje natural.

* Paso intermedio entre la solucién del problema y su codificacién en un
determinado lenguaje de programacion

* Los programas en pseudocadigo suelen incluir:

* Nombre del programa

* Entorno: descripcion de los elementos a utilizar (variables, constantes),

indicando su tipo.

* Instrucciones necesarias para resolver el problema (en lenguaje natural)

Programal

ENTORNO
variables

INICIO
instruc_1
Instruc_n

FIN

Media

ENTORNO
a,b,media -- son nameros reales

INICIO
Leerayb
media € (a+b)/2
escribir media
FIN

% Universidad
' Carlos III de Madrid

Y www.uc3mes

oS0

[55)



Programacion
Tema 1. Introduccidn

1.3.2. Herramientas para el Diseino de Algoritmos

Ejemplos de Pseudocodigo

e Estructuras alternativas: si

Si (expresion) entonces Si (expresion) entonces
11,12, ... 11,12, ...
Fin si Sino
S1,S2,..
Fin si
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1.3.2. Herramientas para el Diseino de Algoritmos

Ejemplos de Pseudocodigo

* Estructuras repetitivas

* Muchas veces es necesario repetir una misma instruccion o un bloque de
instrucciones

* Ejemplos
Algoritmo que escriba 100 veces hola
Algoritmo que escriba los numeros del uno al 100
Algoritmo que sume 100 numeros introducidos por teclado
* Dos tipos: 'para' y 'mientras’

Mientras (expresidon) hacer
11,12,...
Fin mientras

Para variable variando desde inicio hasta fin de cantidad en cantidad hacer
I1,12,....

Fin pars (57)
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1.3.2. Herramientas para el Diseino de Algoritmos

Ejemplo de Pseudocodigo

Escribir un algoritmo que dados dos numeros diga cual es mayor, el primero
o el segundo

Programa Mayor

Entorno
VAL1: Primer valor introducido por teclado, real
VAL2: Segundo valor, real

Inicio Programa
Leer Vall
Leer Val2
Si ( VAL1>VAL2) entonces
escribir ' El mayor valor es el primero'

sino
Si ( VAL1<VAL2) entonces
escribir 'El mayor valor es el segundo'
sino
escribir 'Ambos valores son iguales'
Fin Si
Fin Si

Fin Programa
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1.3.2. Herramientas para el Diseino de Algoritmos

Ejemplo de Organigrama

[ Inicio ]

A 4
Leer

VAL1L, VAL2

l

VAL1<VAL2

A 4 v
Escribir “Mayor Escribir “Mayor Escribir“Son
segundo’ primero” lguales”

[Fin pr(;'grama]
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Tema 1. Introduccidn

1.4. Informatica en la Ingenieria Industrial

Informatica en la Ingenieria Industrial

* La informatica esta presente en cualquier actividad profesional

* En la ingenieria industrial

* Industrias estan cada vez mdas automatizadas

procesos industriales realizados por robots o automatismos

* Elingeniero disena, desarrolla, prueba e implanta aplicaciones y sistemas
informaticos

Debe conocer
* el funcionamiento de los sistemas basados en procesadores
* técnicas de programacion
* Fundamentalmente en aplicaciones de automatica y control
 principios de funcionamiento de las aplicaciones software. ( 9 J
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1.4. Informatica en la Ingenieria Industrial

Informatica en la Ingenieria Industrial

* Algunas aplicaciones:

Disefio, fabricacion y test con ayuda de ordenadores (CAD / CAM)

Informatica industrial

uso de ordenadores para controlar maquinas individuales o grandes
sistemas de ingenieria (p.ej. una planta petroquimica)

Robodtica

Cartografia, Sistemas de Informacion geografica
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1.4. Informatica en la Ingenieria Industrial

Informatica en la Ingenieria Industrial

=

+ @ http:/ fwww.

Automation technology - - Siemens

hnology.asp:

iemens.com/mcms /en/Page:

Apple Yahoo! Google Maps YouTube Wikipedia News (270)v Popularv

¢ | (Q- computer control industry

SIEMENS

> Automation Technology

Automation Technology
Automation Systems

Operator Control and Monitoring Systems
Identification Systems

Industrial Communication

Industrial Controls

Manufacturing Execution System
PC-based Automation

Process Control Systems

Product Lifecycle Management Software
Sensor Systems

Power Supplies

Diseno Asistido por Ordenador

Totally Integrated Automation

Siemens’ Totally Integrated Automation (TIA) provides
the decisive components needed to optimize your
companywide processes. TIA offers a unique range of
products and systems that deliver end-to-end solutions,
and comprise the core technology capabilties for the
manufacturing and processing industry. Learn more
about the workd's leader in automation technology.

WInCC / PCS 7: Information Concerning Malware /
Virus / Trojan

Some malware, a so-called Trojan, is currently
circulating which affects Microsoft Windows PCs with
WinCC and PCS 7.

To date, we know of nine systems infected workdwide. In
none of these cases did the infection cause an adverse
impact to the automation system.

Here you can find informations at the latest
developments and the measures recommended by
Siemens for detecting and removing the Trojan
“Stuxnet”:

> Support Info about WinCC / PCS 7

More Information

> Totaly Integrated Automation
> Totally Integrated Power
7 Press

Motek Vistt us at MOTEK 2010: September 1316
in Stuttgart, Germany. We look forward to
seeing you in hall 8/ stand 9137.

All about Automation Technology

Presales info

Catalog and ordering system oniine
Technicalinfo

Support

Training

Contact & partners

Cargando http:/ /wwiw.automation.siemen

(CAD).
Fuente: Wikipedia [link]

hnology.aspx",

Informatica Industrial.

Fuente: Siemens [link]
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