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COMPUTADORA
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TARJETAS DE RED

ES,LA QUE PERMITE LA CONEXION A UNA RED
INFORMATICA. SEGUN SEA SU TIPO, ESA CONEXION SE DA
CON CABLES DE RED 0 DE MANERA INALAMBRICA.

ARJETA GRAFICA

EN OCASIONES SE LLAMA SIMPLEMENTE PROOESADOR Y SE SE DENOMINA fi%BIE’N COMO PLACA DE VIDEO,
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PARTES DE UNA COMPUTADORA - SOFTWARE
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SISTEMA OPERATIVO - <A e PAQUETES DE SOFTWARE

— ES EL SOFTWARE PRINCIPA
DE PROGRAMAS CON EL QU
DE HARDWARE Y ES EL Q
PROGRAMAS UTILICEN A

APLICACION INFORMATIEAI e ﬁ

ES UNA CLASE DE PROGRAMA INFOR - -
PARA SER UN INSTRUMENTO CON EL QUEEL USUARIO VA A S
PODER HACER O VARIAS TAREAS DE ISTINTA CLASE.
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SON CREADOS PARA LA RESOLUCION DE PROCESOS QUE
VAN A PODER SER HECHOS POR LAS MAQUINAS
COMPUTARIZADAS.



DISPOSITIVOS DE ENTRADA

SON LOS QUE ENVIAN INFORMACION A LA UNIDAD DE
PROCESAMIENTO, EN CODIGO BINARIO.

DISPOSITIVOS DE ALMACENAMIENTO

DISPURITIVO DE ALMACENAMIENTO ES TODO APARA
SE UTILICE PARA GRABAR LOS DATOS DE LA
COJRPUTADORA DE FORMA PERMANENTE O TEMPOIRA

QUE

PRIMERO TRAER TODAS LAS INSTRUCCIONES POR MEDIO
DE DIRECCIONES, SEGUIDAMENTE SE DECODIFICA EN
INSTRUCCIONES BINARIAS PARA QUE EL GPU PUEDA
ENTENDERLAS Y LLEVARLAS A CABO, AHORA VIENE LA
PARTE EN QUE SE REALIZA EL PROCEDIMIENTO DE LA

EJECUCION DE LAS INSTRUCCIONES DADAS POR EL
PROCESADOR, FINALMENTE EL GPU DA ALGUNAS |
RESPUESTAS LUEGO DE LA EJECUCION DE LA INSTRUCCION.




