Conceptos Bésicos

Computadora:
o Dispositivo electrénico capaz de interpretar y ejecutar comandos
programados para entrada, salida, calculo y operaciones légicas.

« Informatica (Ciencias de la Computacién):

o Disciplina que busca establecer una base cientifica para diversos temas,
como el disefio de computadores, la programacion de computadores, el
proceso de informacién, la elaboracién de algoritmos para resolver
problemas y el proceso algoritmico en si.

Sistema Computacional:

o Sistema que se basa en la computadora. Un sistema sélo tiene cuatro
componentes fundamentales: entrada, procesamiento, salida vy
almacenamiento.

o La computadora es el sistema de procesamientoy se combina con los otros
tres componentes para formar el sistema computacional.

Entrada Salida Procesamiento Almacenamiento

» Hardware (HW):
o Cualquier parte de la computadora que puede ser tocado.
o Consiste en dispositivos electrénicos interconectados.

« Software (SW):
o Conjunto de instrucciones electrénicas que dicen al HW lo que debe hacer.
Conocidos también como programas, cada uno con un propdsito

especifico.
Datos:
o Es la expresion simbdlica de elementos que no tiene un significado por si
mismo.

o Son la materia prima de la que se deriva la informacién.

Informacion:
o Conjunto de datos que por medio de convenciones previamente conocidas
tienen un significado.
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« Procesamiento:
o Cualquier operacién que se lleve a cabo sobre los datos o sobre la
informacion para obtener datos o informacion.

Historia de la Computacion

« El abaco (hace 5000 aiios)
o Primer dispositivo mecanico de contabilidad.

« Pascalina (1642)
o Inventor: Blaise Pascal (1623-1662).
o Sumadora para calcular impuestos. (Ayudar a su padre).
o Funcionaba a base engranes y ruedas.
o los datos se representaban mediante las posiciones de los engranajes, y los
datos se introducian manualmente estableciendo dichas posiciones finales
de las ruedas.

« Telar de Jaquard (1801)

o Inventor: Joseph-Marie Jacquard.

o Telar que podia reproducir automaticamente
patrones de tejidos leyendo la informacién
codificada en patrones de agujeros perforados en
tarjetas de papel rigido.

o Tarjetas perforadas dirigian aguja, hilo y tela.

« Maquina de Babbage (1834)

o Inventor: Charles Babbage

o Maquina de diferencias (calculaba tablas matematicas) -> Maquina analitica
(computadora de propdsito general).

o Podia +, -, * y / en secuencia automatica a una velocidad de 60 sumas por
minuto.

o Tenia un tamaio de una cancha de fitbol.

o En 1843 Lady Ada Augusta Lovelace(primera programadora) sugerié la idea
de que las tarjetas perforadas pudieran adaptarse de manera que
propiciaran que el motor de Babbage repitieran ciertas operaciones.



. Tabuladora de tarjetas perforadas Hollerith (1890)
o Inventor: Herman Hollerith.
o Sumadora de datos introducidos manualmente en tarjetas perforadas.
o Utilizada por la Oficina de Censos de los EEUU (Ahorré $5 000 000.).

« ABC (1942) Atanasoff-Berry Computer
o Inventor: John V. Atanasoff-Berry
o Primera computadora digital electrénica.
o Realizaba célculo de fisica.
o Utilizaba tubos al vacio.

» MarkI (1944)
o Inventor: Howard Aiken.
o lera. Computadora electromecanica.
o 17m Longitud x 2,5m altura

« ENIAC (1946) Electronical Numerical
S ens Integrator and Computer
N o Inventores: John Mauchly, Presper
Eckert.

o Fue desarrollada con el propésito de
calcular tablas de trayectoria para el
ejército de los EEUU.

o Mil veces mas rapida que sus
antecesoras. 450m2. 30ton. 18000
tubos

Maquina Inventor Ano Proposito
UNIVAC I Mauchly 1951 Censo EEUU. Sl
Eckert Tubos al vacio. 1 Genaraciéns

Comp.Dig. Comercial. Tubos al vacio.

[Honeywell [Honeywell [1959-1964 [Transistores

II Generacion:

Transistores.
[System 360 [IBM 1964 Circuitos Integrados III Generacién:
Circuitos Integrados.
PE P [ Eromeomrosde | IV Generaciin
Microprocesador.

HW y SW.




Hardware

Unidad Central de 4= il == Monitor
proceso (CPU)

Consta de los circuitos electronicos capaces de desarrollar las funciones de control y
de célculo aritmético y légico (microprocesador).

fod

. Unidad de Control (UC):

o Es el centro ldgico de la computadora. Se puede ver como la policia de
transito dirigiendo el flujo de datos.

™

2. Unidad Aritmético-Légica (ALU):
o Encargada de hacer todas las operaciones aritméticas y logicas. Es decir, es
la encargada de la manipulacién de los datos.

3. Registros:
o Celdas de memoria especiales, son utilizadas para el almacenamiento
temporal de los datos.
. Suplen entradas a los circuitos de las ALU
. Almacenan resultados
. Guardan datos de aplicacién inmediata




Unidad Unidad
Aritmético-Logica De Control
Manipula los datos Coordina las actividades ._
de la maquina ;
y
Registros
« Ejemplos de CPUs:
o Intel 8086
o Intel 80486
o Pentium III
o Pentium IV
o Motorola 6800
o G5

2. Unidades de Memoria

Celdas donde se almacena informacion. Tienen direccidn especifica para ser localizada
por la unidad central. La capacidad de memoria se mide en Bytes.

Bit: Representa un estado electrénico :
1- Encendido, True
0- Apagado, False
Byte: Unidad de almacenamiento de caracteres.

1Byte=8bits [ 11010010'
Bit mas significativo —— Bit menos significativo

1KB (kilobyte) =1024B 6 2'° Bytes
1 MB (megabyte) = 1024 KB 6 2°° Bytes
1 GB (gigabyte) =1024MB 6 2 Bytes
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[ Sism!lﬂ Eil!a‘ in
765 4 3 210
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Bit mds significativo — Bit menos significativo (0)
1o|1oo|1o Peso 1 l—Vanrderit

»2°=1 * 0=0
»2'=2 * 1 =2
> 22 = * 0=0 ' Total
»22=8 * 0=0 210
» 24 =16 * 1—15_
»2°=32* 0=0 '
»2°=64 * 1 = 64
» 27 =128 1 = 128

. RAM (Random Access Memory): Se pueden leer y grabar datos, es voldtil. Todo
programa o dato se transfiere a la RAM. 128 MB, 256 MB, 512 MB, etc.

. ROM (Read Only Memory): De sélo lectura. Es no volatil. Su contenido se guarda
durante su construccién y no se puede cambiar.

. Caché: En ella se almacenan los datos que se utilizan con mayor frecuencia. Mas
rapida, mas cara, mas pequefia que la RAM. Alivia la diferencia de velocidad entre la

CPU y la RAM
/\ + rapida
: +cara
Registros \.,. pequefia

Caché

i
e TN
A X

Discos
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3. Reloj

Es un oscilador, un circuito electrénico que genera una sefial con una frecuencia
determinada, a fin de sincronizar otros circuitos.

La velocidad del procesador se mide por su frecuencia de oscilacién Numero de
ciclos de reloj por segundo.

Se mide en MHz (Megahertz) Millones de ciclo de reloj.

Tcido dereloj = 1
Frecuencia

Entre mas pequefio es el ciclo de reloj, mas rapido es el procesador.

4. Buses
Lineas trazadas en la tarjeta madre para transportar bits.

Tamafio de palabra: Nimero de bits que se maneja como unidad en un sistema de
computacion.

emplo:
?2 bitsp de palabra wemp El bus puede transmitir 32 bits a la vez entre el
procesador, la RAM vy los dispositivos periféricos.

o Bus de Datos
» Ruta eléctrica que conecta la CPU, la memoria y otros dispositivos de
HW en la tarjeta madre.

= Grupo de cables paralelos, donde cada cable transporta un bit a la
vez.

o Bus de Instrucciones
« Juego de cables similar a al bus de datos que conecta la CPU y la
RAM y lleva las direcciones de memoria.
- El nlmero de cables en este determina la velocidad méxima de
direcciones en memoria.

5. Tarjeta Grafica

Dispositivos que permiten incorporar graficos en los programas.

En desuso

MDA (Monochrome Display Adapter - 1980): modo texto representando 25x80 lineas en
pantalla. Con una memoria de 4Kbytes.
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CGA (Color Graphics Adapter - 1981): capaz de trabajar tanto en modo texto como en
modo gréfico. Presentaba 4 colores con una resolucion de 320 x 200 pixeles. Equipada
con cuatro veces mas de memoria, 16 Kbytes.

HGC (Hércules Graphics Card): con una resolucién de 720x348 pixeles. Combina la
legibilidad en modo texto de la MDA con las capacidades gréficas de la CGA. Compuesta
de una memoria de 643 Kbytes.(No era capaz de mostrar color).

EGA (Enhaced Graphics Adapter). Con una resolucién en el modo grafico de 640x350
pixeles, se podian representar 16 colores diferentes de una paleta de 64 colores,
trabajando en modo texto con 25 filas y 80 columnas. También se aumentd la RAM de
video hasta 256KB,

Mas Utilizados

VGA (Video Graphics Array). representar 256 colores a escoger de una paleta de 262.144
tonalidades, con una resolucion de 640 x 480 pixeles en modo grafico y 720x400 pixeles
en modo texto. Detecta si el monitor que tiene conectado es color 0 monocromo, y en
caso de que sea monocromo, convierte la informacién de color en tonos de grises.

SVGA (Super Video Graphics Array)

3D: para juegos, peliculas, imagenes.

5. Dispositivos Periféricos (E/S)

Entrada

Mouse Teclado Scanner Lapiz Webcam
Luminico

Bola
Palmar Digital
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Monitor Parlantes

Entrada/Salida

Discos Mdédem Monitor Tactil

Software

Es el conjunto de todos los componentes Idgicos de un sistema
computacional que permiten que el HW funcione.

)

Persona con Permite el enlace entre el ser Entiende solamente
problemas humano y las computa-doras. 1y0
Enlaza, ademas sistemas con
sistemas.
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TIPOS DE SOFTWARE

Existen dos categorias principales

Software de sistema

“Il..'llllIlll.l.l.l’llllllll"ll‘

» Conjunto de programas que controlan
+ el funcionamiento de los programas

« ejecutables y los recursos fisicos de

« la computadora

S s RSN NN RN SRR RN RN EN NSRS ENREN

——_—--_—ﬂ

v Sistema Operativo.
|
|Y  Software de
Programacion. i
v Software de diagnéstico y |
H mantenimiento.

Software de sistema
1) El Sistema Operativo

Software de aplicacién

Q" EEEEERNSERREER NN ERRRENERERNERNRRAEEN
» Son todos aquellos programas que

+ controlan el funcionamiento de una
« computadora para realizar una tarea
+ especifica.

S RS S PSRN NSNS NSNS EN NSRS

-

v Software I

| estandar. I
v Software a la

| medida. i

Es el conjunto de programas necesarios para administrar los recursos de la
computadora: HW y SW. Ademas, facilita la comunicacién entre el hombre y la
computadora evitandole conocer detalles técnicos.

v/ Controla los dispositivos periféricos
v'Coordina el procesamiento

v’ Administra la memoria

v Administra los programas
v'Administra el Hardware

v'Da seguridad al sistema de cémputo
v'Da acceso al usuario



» De tiempo real

o Sistemas industriales, instrumentos cientificos, telecomunicaciones. Para
operaciones con tiempo predecible.

Monousuarios, tarea unica
o Palms. Solo un usuario ejecutando una sola tarea a la vez.

Monousuarios, tareas multiples
o Windows 98, 2000, XP y MacOS.

Multiusuarios (tareas miiltiples)
o Linux, UNIX (FreeBSD)

MS-DOS (Microsoft Disk Operating System): se podia cargar un programa a la vez.
Windows 95/98: SO multitareas con interfaz grafica.

Windows NT/2000/XP: Estaciones de trabajo y servidores(NT).

0S/2 (Microsoft / IBM): SO multitarea para microprocesadores INTEL.

-1 Macintosh (Apple Computer): enfocado actualmente para el disefio grafico.

1 UNIX (AT & T) (FreeBSD): el mas antiguo. Multiusuario y multiprocesamiento.

-1 Linux (Red Hat, Susse, Debian, entre otros): mas utilizado para servidores de red.

o
ol
J
o

2) El Software de Programacion

Son todos los programas y utilitarios que facilitan la construccién de aplicaciones de
usuarios.

« Incluye:
o Los intérpretes
o Los compiladores
o Los lenguajes para programar
o Los utilitarios para depurar los programas.

Ejs: Visual Studio, Borland, Turbo C, Java, Delphi, entre otros.
3) Software de Diagndstico y mantenimiento

. Es el software utilizado por el personal que se encarga de poner a funcionar los
equipos.
. Ayuda a localizar averias de un equipo o encontrar el funcionamiento de un paquete
de software.
Ej: Herramientas administrativas de Windows.



Software de Aplicacid

Son todos aquellos programas que controlan el funcionamiento de una computadora

para realizar una tarea especifica.

1. Software estandar: son aquellas aplicaciones de uso general como: procesador
de palabras, hojas electrénicas, administrador de bases de datos, herramientas de
comunicacion, entre otros. Ejs: MS Internet Explorer, Netscape, Opera, MS Office,
2000, XP, OpenOffice (gratis).

2. Software a la medida: constituido por aquellas aplicaciones especificas para
usuarios concretos. Ej: Aplicaciones de contabilidad.

] WA Rp—

Un lenguaje de programacion es un conjunto de simbolos junto a un conjunto de
reglas para combinar los simbolos que se usa para expresar programas.

Menos

: ; ¢Qué?
instrucciones

Natural

Generadores
de aplicaciones

Orientados a
Produccién/usuario

Orientados a objetos \

Orientados al procedimiento

Mas

i . Ensamblador cQué?
instrucciones

¢Coémo?
Maquina \

1) Lenguaje Maquina:

Unico lenguaje que la méquina entiende directamente. (0'sy 1°s)
Lenguaje natural de cualquier computadora.

Una computadora sélo puede entender su propio lenguaje maquina.
Consiste de cadenas de nimeros.

No se pueden documentar. (ilegibles)

« Programacion eficiente se aprovechan al méximo los recursos. (tiempo de ejecucion y
memoria)

X B = 2=




R -

2) Lenguaje ensamblador:

« Abreviaturas semejantes al inglés para representar operaciones elementales de la
computadora. Ej: ADD

« Ensambladores: Programas de traduccion que convierten los programas de lenguaje
ensamblador a lenguaje maquina.

« También necesitan de muchas instrucciones para realizar tareas simples.

n_n

Ensamblador

Segmento de Cédigo Objeto
Cédigo Fuente

3) Lenguajes de Alto Nivel

« Con ellos se escriben enunciados simples para llevar a cabo tareas complejas.

= Interpretadores: Programa que ejecuta las érdenes que se le brinden en uno o
varios archivos.

» Traduce el programa fuente en un solo paso, cada instruccién se traduce y se ejecuta.
El programador corrige de una vez cada error.

Ejemplo: intérprete de comandos (shel/ o consola)

r &
e S K

Guidn o script Resultado inmediato
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Compilador

P',;%gerg{;'a —* (Compilador) —*
Intérprete

Datos

v
Programa

Programa
Obijeto

Datos
v

-» { Compilador) —*

Resultados

Ejemplo para shell de windows 2000

PATH

dir
md algol

cd

md algo020820
cd algo020820

dir algol > algol.txt
type algol.txt

del algo020820

Resultados

» Con ellos se escriben enunciados simples para llevar a cabo tareas complejas.
« Compiladores: Programas de traduccién que convierten los programas de lenguaje
de alto nivel a lenguaje maquina.

Ejemplo: compilador de C.

n

i

Compilador

Segmento de
Cédigo Fuente

Cédigo Objeto
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Ejemplo en C:

#include <stdio.h>

main( ){
intn,i;
float x=0, resultado=0, suma = 0;
/* Leer el valor de n */
printf("¢Cuantos nimeros?: ”);
scanf(™%d"”,&n);
/* Leer los nimeros*/
for(i=0;i<n;i++){
printf("x = ");
scanf("%f”", &x);
suma += X;
}
resultado = suma / n;
printf("\El resultado es: %f.\n", resultado);

Caracteristicas generales (I)
« Independiente de la plataforma
» 1 instruccién -> N instrucciones de maquina.
o Instruccién con datos de entrada y/o datos de salida.
» Permiten construccidn por partes 0 médulos reutilizables.
Cddigo fuente->cddigo objeto->cddigo de maquina.
o Compilador y Enlazador o Linker

Caracteristicas generales (II)
» Datos de varios tipos

o char, short, long, double, String
Creacion de tipos de datos abstractos y estructuras
Operaciones aritméticas bdsicas y de comparacion
Control del flujo del programa
Operaciones logicas

o AND, OR, NOT

E = o b



Operaciones Iogicas
1- Verdadero
2- Falso
AND (&&)
P q |(p&&gq
1 1 1
1 0 0
0 1 0
0 0 0

Ejemplo:

-1 Como pan - Verdadero
.1 Bebo vino = Verdadero
) Tomo agua -> Falso

1- Todas las mafanas tomo agua y como pan = La expresion es falsa ya que
tomo agua es falso.

2- Como pan y bebo vino - ambas afirmaciones son verdaderas, por lo tanto
la expresion es verdadera.

AND (]1)
P q (pllg
1 1 1
1 0 1
0 1 1
0 0 0
Ejemplo:

&} Como pan - Verdadero
.1 Bebo vino = Verdadero
1 Tomo agua -> Falso

1- Todas las mafianas tomo agua o como pan = A pesar de que la es falso
que tomo agua, la expresion es verdadera. Esto porque al menos una es
verdadera.

2~ Como pan o bebo vino = ambas afirmaciones son verdaderas, por lo tanto
la expresion es verdadera.
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Ejemplo:

! Como pan - Verdadero
.1 Bebo vino - Verdadero
] Tomo agua ->» Falso

- No como pan = La afirmacion es falsa
2- No tomo agua ->» La afirmacion es verdadera.

» La interpretacién de una férmula queda completamente determinado por los valores
de verdad de las variables proposicionales que dicha interpretacion asigna a las letras
enunciativas que aparecen en esa férmula. Una vez que conocemos el valor de verdad
que la interpretacion asigna a cada variable proposicional y tenemos presentes las
definiciones de los conectivos resulta facil determinar el valor de verdad que le
corresponde a la formula completa.

« El procedimiento de determinacién requiere ir por pasos, estableciéndolos valores
correspondientes a los diferentes niveles de subférmulas (indicados por los paréntesis)
hasta alcanzar el nivel de la férmula completa. Asi obtenemos una tabla de verdad para
la formula en cuestion.

Ejemplo:
- O estas seguro y lo que dices es cierto 0 mientes como un bellaco.

% estar seguro.
d decir la verdad.
m mentir como un bellaco.
(s&&d)||Im

TABLA DE VERDAD:

»
»
»
o

(s&&d) || m

OO0 O
OO =00 |l
OO~ Oo~o|~=IZ
QOO 00O =
O O |O |1t 1=t |4




Control de flujo
Gobierna la secuencia de las instrucciones y toma decisiones realizando comparaciones
inicio
comparacion
ciclo
procesamiento
salida
a>=b

Antes de iniciar debemos leer el
valor de a y de b para poderlos
comparar. Se debe cumplir la

condicién de que a sea mayor que
b 0 que ambas sean iguales

leer a
leer b

SI
NO l
El mayor es a
y
El mayor es b. aybson

No se cumple la condicién
esperada




No se cumple la condicion
esperada
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a>=b
a=b=3
leera =3
leerb =3
NO SI
' 3>3
NO v
6 St El mayor es a
A J
El mayor es b. a y b son iguales
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Se ingresa un nimero n, se suman todos los nimeros desde 1 hasta n-1y el
resultado se almacena en la variable resultado.

Ej.:
n=>5

7

leer n
i=1
resultado =0

SI

|

resultado +=i
++i

NO

l

[

El resultado obtenido es:
resuitado




