UDS

Mi Universidad

S

Computacion 1
Semestre 1

Docente :uan JOSE OJEDA TRUJILLO

Alumno: ANGEL GABRIEL BLANCO MARTINEZ

INSTITUCION: (UDS) UNIVERSIDAD DEL
SURESTE

LICENATURA : LICENCIATURA EN MEDICINA VETERINARIA
Y ZOOTECNIA



INTRODUCCION

Esta redaccion trata y explica sobre los hechos histdricos
marcados en la ciencia y sociedad sobres los logros alcanzados
alcanzados mas importantes sobre la invencién de la
computadora y sus antiguos mecanismos que dejaron un legado
para una estructura que hoy en dia podemos comprender pero
de una forma mas eficaz y moderna que gracias alos grandes
cientificos y profesionales que disefiaron o crearon
computadoras adaptables , cabe a conocer que los conceptos y
elementos que componen una computadora fueron total mente
Indispensable para su creacion y modernizacidon tanto como en
su clasificacion acuerdo al principio de su operacion de
Analdgicas y Digitales y las funciones que realiza cada parte de
ella ,al igual que cada sistema que hace que trabaje
correctamente ,conceptos y caracteristicas hacen posible los
conocimiento y la computadora es mas que una prueba de ello.



LOS EVENTOS HISTORICOS MAS

IMPORTANTES QUE LLEVARON A LA INVENCION DE LA
COMPUTADORA .

Uno de los primeros dispositivos mecanicos para contar fue el dbaco, cuya historia se
remonta a las antiguas civilizaciones griega y romana. Este dispositivo es muy sencillo,
consta de cuentas ensartadas en varillas que a su vez estdn montadas en un marco
rectangular. Al desplazar las cuentas sobre varillas, sus posiciones representan valores
almacenados, y es mediante dichas posiciones que este representa y almacena datos.
A este dispositivo no se le puede llamar computadora por carecer del elemento
fundamental llamado programa.

Otro de los inventos mecanicos fue la Pascalina inventada por Blaise Pascal (1623 - 1662)
de Francia y la de Gottfried Wilhelm von Leibniz (1646 - 1716) de Alemania. Con estas
maquinas, los datos se representaban mediante las posiciones de los engranajes, y los

datos se introducian manualmente estableciendo dichas posiciones finales de las ruedas,

de manera similar a como leemos los nimeros en el cuentakildmetros de un automovil.

La primera computadora fue la maquina analitica creada por Charles Babbage, profesor
matematico de la Universidad de Cambridge en el siglo XIX. La idea que tuvo Charles
Babbage sobre un computador nacié debido a que la elaboracién de las tablas
matematicas era un proceso tedioso y propenso a errores. En 1823 el gobierno Britanico
lo apoyo para crear el proyecto de una maquina de diferencias, un dispositivo mecanico
para efectuar sumas repetidas .Mientras tanto Charles Jacquard (francés), fabricante de
tejidos, habia creado telar que
podia reproducir automaticamente patrones de tejidos leyendo la informacién codificadaen
patrones de agujeros perforados en tarjetas de papel rigido. Al enterarse de este
método Babbage abandond la maquina de diferencias y se dedicd al proyecto de la
maquina analitica que se pudiera programar con tarjetas perforadas para efectuar
cualquier calculo con una precision de 20 digitos. La tecnologia de la época no bastaba
para hacer realidad sus ideas.

En 1944 se construyd en la Universidad de Harvard, la Mark |, disefiada por un equipo
encabezado por Howard H. Aiken. Esta maquina no esta considerada como computadora
electrdnica debido a que no era de propdsito general y su funcionamiento estaba basado

en dispositivos electromecanicos llamados relevadores.

En 1947 se construyd en la Universidad de Pennsylvania la ENIAC (Electronic Numerical
Integrator And Calculator) que fue la primera computadora electrdnica, el equipo de
disefo lo encabezaron los ingenieros John Mauchly y John Eckert. Esta maquina ocupaba
todo un sétano de la Universidad, tenia mas de 18 000 tubos de vacio, consumia 200 KW



de energia eléctrica y requeria todo un sistema de aire acondicionado, pero tenia la
capacidad de realizar cinco mil operaciones aritméticas en un segundo.

ingeniero y matematico hingaro John
von Neumann (1903 - 1957). Las ideas de von Neumann resultaron tan fundamentales
para su desarrollo posterior, que es considerado el padre de las computadoras.

La EDVAC (Electronic Discrete Variable Automatic Computer) fue disefiada por este
nuevo equipo. Tenia aproximadamente cuatro mil bulbos y usaba un tipo de memoria
basado en tubos llenos de mercurio por donde circulaban sefiales eléctricas sujetas a

retardos.

La idea fundamental de von Neumann fue: permitir que en la memoria coexistan datos
con instrucciones, para que entonces la computadora pueda ser programada en unlenguaje, y
no por medio de alambres que eléctricamente interconectaban varias
secciones de control, como en la ENIAC. El criterio
que se determind para determinar el cambio de generacién no estda muy bien definido,
pero resulta aparente que deben cumplirse al menos los siguientes requisitos:

e La forma en que estan construidas.

e Forma en que el ser humano se comunica con ellas.

La computadora : Sistema electrénico que lleva a cabo operaciones de aritmética y de

l6gica de a cuerpo a las instrucciones internas, que son ejecutadas sin intervencién
humana. Sistema electrénico capaz de operar bajo el control de unas instrucciones dentro
de su unidad de memoria, la cual puede aceptar informacién/datos, procesarla y producir
informacion que se puede guardar. Esta permite la entrada, el procesamiento, el
almacenamiento y la salida de datos. Maquina capaz de seguir

instrucciones para modificar datos de una manera deseable y para realizar por lo menos
algunas operaciones sin intervencion humana. dispositivo electrénico que

opera bajo el control de instrucciones almacenadas en su propia memoria. Sistema
electrénico basado en el principio binario utilizado para una diversidad de funciones. Se
compone del chasis 0 armazdn (case), tarjeta del sistema (mainboard o motherboard),
procesador, memoria, dispositivos de almacenaje, aparatos de entrada y salida, entre
otros elementos. Sistema De Computadora: Una combinacién de partes que trabajan como
una unidad,

gue son: equipo (hardware), programas (software), datos y gente.

Entrada (Input): Cualquier informacion introducida a la computadora.

Cubierta, Armazon o ““Chasis” (Case): Alberga los componentes internos de la
computadora.

Tipos de computadoras

Se clasifican de acuerdo al principio de operacion de Analdgicas y Digitales.

Computadora analdgica

Aprovechando el hecho de que diferentes fendmenos fisicos se describen por relaciones
matematicas similares (v.g. Exponenciales, Logaritmicas, etc.) pueden entregar la solucién muy
rdpidamente. Pero tienen el inconveniente que, al cambiar el problema a resolver,

hay que redisefiar sus circuitos (cambiar el Hardware)



Por su fuente de energia: pueden ser:

Mecanicas: funcionan por dispositivos mecdnicos con movimiento.

Electrdnicas: Funcionan en base a energia eléctrica. Dentro de este tipo, y segln su
estructura, las computadoras pueden ser:

Analdgicas: Trabajan en base a analogias. Requieren de un proceso fisico, un
apuntador y

una escala (v.g.: balanza). Las caracteristicas del calculo analdgico son las siguientes:
e Preciso, pero no exacto;

e Barato y rapido;

e Pasa por todos los infinitésimos, es decir que tiene valor en todo momento,
siempre asume un valor.

Digitales: Llamadas asi porque cuentan muy rudimentariamente, "con los dedos"; sus
elementos de construccidn, los circuitos electrénicos, son muy simples, ya que solo
reconocen 2 estados: abierto o cerrado. Manejan variables discretas, es decir que no
hay valores intermedios entre valores sucesivos. Dentro de las digitales encontramos
otros 2 grupos, segun su aplicacion:

e De aplicacién general: Puede cambiarse el software por la volatilidad de Ia
memoria, y por lo tanto el uso que se le da.

e De aplicacidén especifica: Lleva a cabo tareas especificas y solo sirve para ellas.. En
lo esencial es similar a cualquier PC, pero sus programas suelen estar grabados en
silicio y no pueden ser alterados (Firmware: Programa cristalizado en un chip de
silicio, convirtiéndose en un hibrido de hard y soft.)

Las caracteristica distintiva de cualquier sistema de computacion es su

tamafo, no su tamaiio fisico, sino su capacidad de cémputo. El tamafio o capacidad de
computo es la cantidad de procesamiento que un sistema de computacién puede
realizar

por unidad de tiempo.

e Macrocomputador

e Minicomputador

e Estacidn de trabajo

e Microcomputadora o Computador personal

Las partes de una computadora se dividen en dos grandes grupos que son

el Hardware y el Software.

El Hardware es, en resumidas palabras, la parte fisica de la computadora a partir del
cual

es posible ver, procesar, escuchar, guardar cosas, etc.

Placa base — Es conocida como placa madre, tarjeta madre

(motherboard) o placa principal. Es la placa principal de circuitos impresos de una



computadora. En ella estan las rutas eléctricas o buses que son los que permiten el
desplazamiento de los datos entre los componentes del equipo

Unidad Central de Procesamiento o CPU — En ocasiones se llama

simplemente procesador y se lo clasifica como el cerebro de la computadora. En
cuanto

a capacidad de computo es la parte mas importante, ya que la mayor parte de los
calculos

son realizados por el procesador. Ademas, es la encargada de la interpretacion de las
instrucciones dadas por los programas informaticos.

Memora de Acceso Aleatorio o RAM — Es el componente en donde de forma

temporal se almacenan los datos y los programas que la CPU utiliza. Es un tipo de
memoria volatil, asi que el contenido se va a borrar al apagar el computador. Es de acceso
aleatorio porque no se sigue un orden estricto para el uso de la informacion que
almacena, razén por la que se escribe o se lee mas rapido por la CPU. Sus mddulos se
insertan en las ranuras de memoria de la placa base.

Unidad de disco éptico — Asi se denomina porque usa un laser para la lectura de los
datos que estan almacenados en medios dpticos como un CD, DVD o Blu-Ray.



Unidad de Disco Duro o HDD — Es un componente principal del computador porque

es aqui donde se aloja el sistema operativo al igual que las aplicaciones informaticas. Es
usado a su vez para el almacenamiento de archivos digitales como videos, fotos, musica y
demas. De forma tipica usan tecnologia de almacenamiento magnético y al interior tiene
platos magnéticos para grabar la informacién

Unidad de Estado Sélido o SSD — Es un nuevo tipo de tecnologia que busca

reemplazar los discos duros tradicionales. No disponen de partes mdviles y usan
semiconductores para el almacenamiento. Debido a que no tienen partes moéviles, usan
menos energia, no hay ruido y son menos sensibles ante los golpes. Su escritura y acceso
es muchisimo mas rapida.




Tarjetas de red — Se conoce también como placa de red, adaptador de red o NIC.

Es la que permite la conexion a una red informatica. Segun sea su tipo, esa conexion se da
con cables de red o de manera inaldambrica.

Tarjeta grafica — Se denomina también como placa de video, adaptador de

video o tarjeta de video. Es la que le brinda capacidad gréfica al computador. Por sus
caracteristicas va a procesar los datos que provienen de la CPU para transformarlos en
informacion que se ve graficamente. Con ella se pueden ver peliculas, imagenes, juegos, etc.



Fuente de alimentaciéon — También se conoce como fuente de poder y es la que le

brinda la energia la computadora. Esta pensada para convertir la corriente alterna en
corriente continua de un voltaje menor. Se necesita de esa conversion para que las partes
del computador trabajen de modo correcto. Dispone de varios conectores para asi alimentar
varias partes de la computadora.

Gabinete — No es un dispositivo electrdnico, pero si una parte del computador,
mediante la cual se da soporte a los componentes internos del PC, ademas de ofrecer una
proteccién adicional.
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Partes de una computadora - periféricos o dispositivos auxiliares

Los periféricos hacen parte del hardware de una computadora, son necesarios para el
buen funcionamiento del equipo, pero que no son exactamente lo mismo a por ejemplo
una placa madre, ya que su importancia es menor.

Teclado — Dispositivo de entrada que se emplea para enviar érdenes y datos a la
computadora. Su origen se debe a las maquinas de escribir. Cuenta con botones o teclas
para asi interactuar con el ingreso de los datos.

Teclado — Dispositivo de entrada que se emplea para enviar 6rdenes y datos a la
computadora. Su origen se debe a las maquinas de escribir. Cuenta con botones o teclas
para asi interactuar con el ingreso de los datos.

Ratdn o mouse — Periférico de entrada que se usa para interactuar con el entorno
grafico del PC. Es un apuntador con el que se puede detectar movimiento en una
superficie plana, para después reflejarlo en el monitor con un cursor, flecha o puntero.

Monitor — Es el principal periférico de salida y es donde se ve de manera grafica la
informacion o los datos que se generan por la computadora. Hay varios tipos de
monitores, pero lo mas relevante de ello es la tecnologia a partir de la cual se crea la
imagen



Impresora — Periférico de salida con el que se da una copia de textos o graficos digitales
en medios fisicos que son casi siempre papel. Las mas comunes son las de inyeccién de
tinta y las toner con tecnologia laser.

Parlantes / Altavoces — También se le llama parlante y es un periférico de salida que
se emplea para escuchar los sonidos que son emitidos por la computadora. Esos sonidos
son un producto de la musica, videos, juegos, peliculas, notificaciones del sistema, etc.
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Partes de una computadora - software

Sistema operativo — Es el software principal, al igual que el conjunto de programas con
el que se manejan los recursos de hardware y es el que a su vez permite que los
programas utilicen aplicaciones de software. Entre sus objetivos esta el manejoy la
administracién del ndcleo intermediario para la gestién de recursos o el acceso al
hardware. Los sistemas operativos mas utilizados son Windows y Linux.



Paquetes de software — Son un conjunto de programas que se distribuyen de forma
complementaria, en donde en ocasiones un programa requiere de la intervencién del
otro. Casi siempre esta decisién esta guiada por la mercadotecnia. Un ejemplo cldsico es
Microsoft Office.

Drivers — Se lo conoce también como controlador o manejador de dispositivo y

con él se ayuda a definir como un programa informatico va, a través del sistema
operativo, entrar en conexién con un periférico, al crear una abstraccion del hardware y
asi permitir qué se de una interfaz que se estandarice con el objetivo de utilizar ese
dispositivo.

Los dispositivos de entrada
Son los que envian informacidn a la unidad de procesamiento, en cédigo binario.

Los dispositivos de salida
Son los dispositivos que reciben informacion que es procesada porla CPU y la
reproducen para que sea perceptible para la persona

Los dispositivos de almacenamiento

Dispositivo de almacenamiento es todo aparato que se utilice para grabar los datos de la
computadora de forma permanente o temporal.

Son dispositivos que sirven para almacenar el software del ordenador. Se basa en dos
tipos de tecnologias: la dptica y la magnética. La magnética se basa en la histéresis
magnética de algunos materiales y otros fenémenos magnéticos, mientras que la dptica
utiliza las propiedades del laser y su alta precision para leer o escribir datos.

SISTEMA DE

CODIFICACION EN UNA COMPUTADORA.

Los sistemas de codificacion y la necesidad de la clasificacion surge en la necesidad de
registrar, enmascarar, ordenar, identificar, agrupar y clasificar fendmenos y para facilitar
su registro y transmisién. Ejemplos: cédigos Morse, escrituras en claves, codigos de
clasificacidn bibliotecaria, cddigos de productos, etc.

Sistema multibyte

Como su nombre indica utilizan mds de un octeto, pero la anchura de los distintos
caracteres es variable segun la necesidad del momento. Los caracteres multibyte son una
amalgama de caracteres de uno y dos bytes de ancho que puede considerarse un

supe conjunto del ASCII de 8 bits. Por supuesto una convencion de este tipo exige una
serie de reglas que permitan el analisis ("Parsing") de una cadena de bytes para identificar
cada caracter.

Versiones de este tipo de codificacion

¢ JIS (Japanese Industrial Standar). Es utilizado principalmente en comunicaciones, por
ejemplo correo electrénico, porque utiliza solo 7 bits para cada caracter. Usa
secuencias de escape para conmutar entre los modos de uno y dos bytes por caracter
y para conmutar entre los diversos juegos de caracteres.

e Shift-JIS Introducido por Microsoft y utilizado en el sistema MS-DQS, es el sistema
que soporta menos caracteres. Cada byte debe ser analizado para ver si es un
caracter o es el primero de un duo.



e EUC (Extended Unix Code). Este sistema es utilizado como método de codificacién
interna en la mayoria de plataformas Unix. Acepta caracteres de mas de dos bytes,
por lo que es mucho mas extensible que el Shift-JIS, y no esta limitado a la
codificacion del idioma japonés. Resulta muy adecuado para el manejo de multiples
juegos de caracteres. Objetivos de los Cédigos

e Facilitar el procesamiento.

e Permitir identificacion inequivoca.

e Permitir clasificacién.

e Permitir recuperacién o localizacién de informacién.

e Posibilitar establecimiento de relaciones entre diferentes elementos codificados.
e Facilitar el sefialamiento de propiedades particulares de los elementos codificados

Tipos de codificacion

Cuando hablamos de codificacidn de caracteres en informatica nos referimos

al método que permite convertir un caracter de un lenguaje natural (alfabeto o silabario)
en un simbolo de otro sistema de representacion, por ejemplo en un nimero, una
secuencia de pulsos eléctricos en un sistema electrénico, octetos aplicando normas o
reglas de codificacion. Esto con la finalidad de facilitar el almacenamiento de texto en
computadoras o para facilitar la transmisidn de texto a través de la redes

de telecomunicaciones, un ejemplo muy simple puede ser el del cddigo morse

Existen dos tipos basicos de sistemas de cédigos

Significativos

Como su nombre lo indica son aquellos que implican un significado, es decir, que reflejan
en un mayor o menor grado las caracteristicas del objeto, partida o individuo a los cuales
se la asigna.

No significativos

A veces llamados secuenciales o consecutivos) de ninguna manera describen el objeto a
gue se aplican, sino que son simples etiquetas por medio de las cuales se distinguen de
otros el objeto.

Existen una gran variedad de métodos de codificacidn, los que se clasifican de acuerdo a
los simbolos que usan:

e Numéricos

o Alfabéticos

e Alfanuméricos

FUNCION BASICA DEL CPU.

La unidad de procesamiento central o CPU es la encargada de controlar las funciones de
la gran mayoria de los dispositivos electrdnicos. Se encarga de procesar la informacién y
también de enviarla a cualquier componente que pueda ejecutar la accion.

También llamado microprocesador o procesar, es el componente primordial de

cualgquier computador, para la programacion y el proceso de datos.

Podemos decir que el CPU es muy similar al cerebro humano, ya que el cerebro recibe y
envia informacion por medido de impulsos eléctricos. Se trata de un chip el cual contiene por



dentro miles de elementos con los cuales, puede
realizar el trabajo que se vaya a requerir

funciones del CPU

Posee una memoria cache, la cual es un tipo de memoria muy rapida con la que se
tienen datos que seran requeridos para las operaciones que se vayan a efectuar, sin la
necesidad de que deba enviar informacién a la memoria RAM.

Una CPU puede procesar muchos comandos de manera consecutivas en pocos segundos,
de hecho, mientras mejor sea el CPU, mas rdpidos seran procesados los datos y las
operaciones.

El CPU se encarga de realizar w bien sea del tipo légico, aritméticoy

operaciones de control de transferencia.

unciones principales de un CPU es: primero traer todas las instrucciones por

medio de direcciones, seguidamente se decodifica en instrucciones binarias para que el
CPU pueda entenderlas y llevarlas a cabo, ahora viene la parte en que se realiza el
procedimiento de la ejecucién de las instrucciones dadas por el procesador, finalmente el
CPU da algunas respuestas luego de la ejecucion de la instruccién.

El CPU se divide en: procesador, memoria monitor del sistema y circuitos auxiliares.

El CPU es muy importante ya que es alli en donde la informacién que viene de los
dispositivos exteriores, llegue y se procese para que luego pueda ser devuelto a los
computadores grandes.

CONCEPTOS BASICOS SOBRE SISTEMAS OPERATIVOS
Y SU CLASIFICACION

sistema operativo (SO) es un conjunto de programas o software destinado a permitir

la comunicacion del usuario con un ordenador y gestionar sus recursos de manera
comoda y eficiente. Comienza a trabajar cuando se enciende el ordenador, y gestiona el
hardware de la maquina desde los niveles mas basicos.

El sistema operativo es el primer programa que funciona cuando se pone en marcha el
ordenador, y gestiona los procesos de ejecucién de otros programas y aplicaciones, que
funcionan sobre él, actuando como intermediario entre los usuarios y el hardware. El
sistema operativo administra todos los recursos como discos, impresoras, memoria,
monitor, altavoces y demas dispositivos. Por ello, resulta imprescindible para el
funcionamiento del ordenador.

sistemas operativos se pueden clasificar atendiendo a:

e ADMINISTRACION DE TAREAS:

o MONOTAREA: los que permiten sélo ejecutar un programa a la vez
o MULTITAREA: los que permiten ejecutar varias tareas o programas al
mismo tiempo

e ADMINISTRACION DE USUARIOS

o MONOUSUARIO: aquellos que sélo permiten trabajar a un usuario,
como es el caso de los ordenadores personales

o MULTIUSUARIO: los que permiten que varios usuarios ejecuten sus
programas a la vez.

e ORGANIZACION INTERNA O ESTRUCTURA

o Monolitico



o Jerarquico

o Cliente-servidor

e MANEJO DE RECURSOS O ACCESO A SERVICIOS

0 CENTRALIZADOS: si permite utilizar los recursos de un solo
ordenador

o DISTRIBUIDOS: si permite utilizar los recursos (CPU, memoria,
periféricos...) de mas de un ordenador al mismo tiempo

WINDOWS, FUNCIONES Y ENTORNO.

Es un conjunto

de software para ofrecer al usuario de una computadora una interaccién amigable y
comoda. Es una implementacion de interfaz gréfica de usuario que ofrece facilidades de
acceso y configuracidén, como barras de herramientas e integracién entre aplicaciones con
habilidades como arrastrar y soltar.

Por lo general no permiten el acceso a todas las caracteristicas que se encuentran en un
sistema operativo, por la ausencia de una interfaz gréfica. En su lugar, la tradicional interfaz de
linea de comandos (CLI) todavia se utiliza cuando el control total sobre el sistema operativo se
requiere en estos casos.

Un entorno de escritorio por lo general consta

de iconos, ventanas, barras de herramientas, carpetas, fondos de pantalla y widgets de
escritorio.

En general cada entorno de escritorio se distingue por su aspecto y comportamiento
particulares, aunque algunos tienden a imitar caracteristicas de escritorios ya existentes.
El primer entorno moderno de escritorio que se comercializé fue desarrollado

por Xerox en los afios 80.

Caracteristicas

e Ofrece un entorno grafico basado en ventanas, iconos y graficos que lo
hacen muy amigable y sencillo de usar.

e Utiliza el ratén o mouse para manejar el puntero y controlar el equipo.
e Incluye el navegador Internet Explorer

e Es compatible con el paquete de oficina Microsoft Office

Acceso a redes

Se representa por varias barras organizadas de manera ascendente, o un icono de
computadora con otro elemento. Especifica si el ordenador esta conectado a una red, ya
sea por WiFi o por banda ancha (ADSL). Si estd desactivado, el icono se visualizara con
una equis (x).

e Actualizador de Windows

Es una de las tantas funciones predeterminadas de Windows, informa si existe una nueva
versién del Windows, o si hay alguna actualizacién por realizar.

e Antivirus

Usualmente, se ejecuta por Windows Firewall, a menos que se tenga otro programa de
antivirus en el sistema. Es un programa encargado de mantener la computadora segura de
cualquier software malicioso o virus que quiera afectar su desempeno. Informa
inmediatamente si se debe remover cierto programa que resulte sospechoso.



e Escritorio

Es la zona de trabajo inicial que se puede observar cuando la computadora se ha
ejecutado. Se compone de ciertos elementos como: el fondo de escritorio, los iconos de
acceso directo, la barra de herramientas, gadgets, entre otros. Al igual que otras
funcionalidades de Windows, el escritorio se puede personalizar a su antojo. Si uno desea
colocar cierta imagen de fondo, se puede escalar, ampliar, o colocar varias imagenes que
corran como si fuera una diapositiva

todos los softwares o programas, y aplicaciones que han sido instalados
en el ordenador. Existen algunos que vienen de manera predeterminada acorde a la
versiéon de Windows y de la empresa que fabricé la computadora



