
 

Nombre del alumno: Manolo de Jesús Ulin Gutiérrez  

Nombre del tema: Cuadro sinóptico de computación  

Parcial: 1er parcial 

Nombre de la materia: Computación  

Nombre del profesor: Evelio Calles Perz 

Nombre de la licenciatura: Enfermería  

Cuatrimestre: 1er cuatrimestre 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

Eventos 

históricos de la 

computación. 

Abaco 

 La Pascalina  

La máquina analítica  

. Este dispositivo es muy sencillo, 

consta 

de cuentas ensartadas en varillas que 

a su vez están montadas en un marco 

rectangular. 

Con estas Máquinas, los datos se 

representaban mediante las 

posiciones de los engranajes, y los 

datos Se introducían manualmente 

estableciendo dichas posiciones 

finales de las ruedas, de manera 

Similar a como leemos los números 

en el cuentakilómetros de un 

automóvil. 

La idea que tuvo Charles Babbage sobre 

un computador nació debido a que la 

elaboración de las tablas matemáticas 

Era un proceso tedioso y propenso a 

errores. En 1823 el gobierno Británico lo 

apoyo para Crear el proyecto de una 

máquina de diferencias, un dispositivo 

mecánico para efectuar Sumas repetidas. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Eventos 

históricos de la 

computación. 

Mark 1  

, fue la primer 

computadora/ordenador 

ENIAC 

La EDVAC,  

Tarjetas perforadas  

Diseñada por un equipo encabezado por Howard H. 

Aiken. Esta máquina no está considerada como 

computadora electrónica debido a que no era de 

propósito general y su funcionamiento estaba basado 

en dispositivos electromecánicos llamados relevadores. 

Que fue la primera computadora electrónica, el equipo de diseño lo encabezaron 

los ingenieros John Mauchly y John Eckert. Esta máquina ocupaba todo un 

sótano de la Universidad, tenía más de 18 000 tubos de vacío, consumía 200 

KW de energía eléctrica y requería todo un sistema de aire acondicionado, pero 

tenía la capacidad de realizar cinco mil operaciones aritméticas en un segundo. 

fue diseñada por este nuevo equipo. Tenía aproximadamente cuatro mil bulbos y usaba 

un tipo de memoria basado en tubos llenos de mercurio por donde circulaban señales 

eléctricas sujetas a retardos. 

Al enterarse de este método Babbage abandonó la máquina de diferencias y se dedicó al 

proyecto de la máquina analítica que se pudiera programar con tarjetas perforadas para 

efectuar cualquier cálculo con una precisión de 20 dígitos. La tecnología de la época no 

bastaba para hacer realidad sus ideas 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mecanismos 

antiguos de la 

computación  

Los Pioneros 1617 – John 

Napier 

1623 – Wilhelm Schickard 

1642 – Blaise Pascal 

1694 – Gottfried Wilhelm Von 

Leibniz 

Mecanismos 

antiguos de la 

computación  

 

John Napier, un matemático escocés, inventó los Huesos o Bastoncillos de Napier. Este 

artefacto permitía multiplicar grandes números mediante la manipulación de estos 

bastoncillos. 

Wilhelm Schickard fue el primer matemático en intentar desarrollar una calculadora. 

Nativo de Alemania, aproximadamente para el año 1623, este matemático construyó un 

mecanismo que podía sumar, restar, multiplicar y dividir 

 

Blaise Pascal fue un matemático francés que nació en el 1623. Desde muy temprana 

edad era un entusiasta en el estudio autodidacta de las matemáticas. Antes de que 

alcanzara la edad de trece años, Pascal descubrió un error en la geometría de Descartes 

En el 1642 inventó una máquina calculadora que permitía sumar y restar, conocida 

como el Pascalino. 

 

Leibniz fue un matemático alemán que diseño un instrumento llamado el “Stepped 

Reckoner”. Esta máquina era más versátil que la de Pascal puesto que podía multiplicar 

y dividir, así como sumar y restar. 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mecanismos 

antiguos de la 

computación  

1790 – Joseph Marie Jacquard 

1812 – Charles Babbage 

1880 – Herman Hollerith 

La computadora moderna 

1943 – Howard Aiken 

 

Creó el Telar de Jacquard (Jacquard‟s Loom) el cual empleaba tarjetas perforadas para 

crear patrones en una fábrica de avitelado en una tejedora. 

 

Charles Babbage fue un inglés que, agravado por errores en las tablas matemáticas que 

eran impresas, renunció a su posición en Cambridge para concentrar sus esfuerzos en el 

diseño y construcción de un dispositivo que pudiera resolver su problema. Babbage 

bautizó su máquina del ensueño con el nombre de Motor Diferencial (Differential 

Engine), pues ésta trabajaba para resolver ecuaciones diferenciales. 

Norteamericano que inventó una perforadora, lectora y tabuladora de tarjetas. 

Como estudiante de Harvard, Aiken propuso a la universidad crear una computadora, 

basado en el Motor Analítico de Babbage. Lamentablemente, la universidad de Harvard 

no le proveyó la ayuda que necesitaba. Sin embargo, su idea tuvo buena acogida para la 

compañía privada de IBM. Entonces, Aiken, conjuntamente con un grupo de científicos, 

se lanzó a la tarea de construir su máquina 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mecanismos 

antiguos de la 

computación  

1939 – John Atanasoff 

1946 – Dr. John Mauchly y J. 

Presper Eckert 

1945 – John Von Newmann 

En el 1939, en la Universidad de Iowa State, John Atanasoff diseño y construyó la 

primera computadora digital mientras trabajaba con Clifford Berrr, un estudiante 

graduado. Más tarde, Atanasoff y Berry se dedicaron a trabajar en un modelo 

operacional llamado el ABC, el “Atanasooff-Berry Computer.” Esta computadora, 

completada en el 1942, usaba circuitos lógicos binarios y tenía memoria regenerativa. 

 

Con el advenimiento de la Segunda Guerra Mundial, los militares necesitaban una 

computadora extremadamente rápida que fuera capaz de realizar miles de cómputos 

para compilar tablas balísticas para los nuevos cañones y misiles navales. El Dr. John 

Mauchly y J. Presper Eckert creían que la única manera de resolver este problema era 

con una máquina electrónica digital, de manera que trabajaron juntos en este proyecto 

 

Luego de haber llegado John Von Newmann a Filadelfia, él ayudó al grupo de Moore a 

adquirir el contrato para el desarrollo de la EDVAC. Neumann también asistió al grupo 

con la composición lógica de la máquina. Como resultado de la colaboración del equipo 

de Moore, surgió un adelante crucial en la forma del concepto del programa 

almacenado 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Definir el 

término 

computación.  

Computadora 

Sistema electrónico que lleva a cabo operaciones de aritmética y de lógica de a cuerpo a 

las instrucciones internas, que son ejecutadas sin intervención humana. Sistema 

electrónico capaz de operar bajo el control de unas instrucciones dentro de su unidad de 

memoria, la cual puede aceptar información/datos, procesarla y producir información 

que se puede guardar 

 

Clasificación de las 

computadoras 

Por su fuente de energía: pueden ser: Mecánicas: funcionan por dispositivos mecánicos 

con movimiento. Electrónicas: Funcionan en base a energía eléctrica. Dentro de este 

tipo, y según su estructura, las computadoraS 

 

Partes de una computadora – 

hardware 

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

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

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

el Software. Vamos a ir desarrollando las partes de una computadora, empezando por el 

Hardware y finalizando con el Software. 

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 están las rutas 

eléctricas o buses que son los que permiten el desplazamiento de los datos entre los 

componentes del equipo. De uno u otro modo cada parte va a estar conectada con la 

placa base. Aquí hay elementos clave como la CPU, RAM o BIOS, al igual que otros 

circuitos, chips, ranuras de expansión, etc. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Explicar la 

diferencia y 

características 

esenciales 

entre la 

computadora y 

otros 

dispositivos de 

computación. 

Dispositivos 

Un dispositivo es un aparato o mecanismo que desarrolla determinadas acciones. Su 

nombre está vinculado a que dicho artificio está dispuesto para cumplir con su objetivo. 

Por ejemplo: “Me regalaron una cafetera, pero aun no entiendo cómo funciona el 

dispositivo”, “Un especialista me recomendó instalar un dispositivo que regula la 

intensidad de la luz”, “Esta estufa tiene un dispositivo que permite programar el horario 

de encendido y apagado”. 

Una computadora 

es un dispositivo electrónico que acepta datos de entrada, los procesa, los almacena y 

los emite como salida para su interpretación. La computadora es parte de un sistema de 

computación. Como el que se ilustra a continuación. Componentes del Computador: un 

sistema de computación está conformado por hardware, periféricos y software. 

 

¿Qué son 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 tecnologías: la óptica y la 

magnética. La magnética se basa en la histéresis magnética de algunos materiales y 

otros fenómenos magnéticos, mientras que la óptica utiliza las propiedades del láser y 

su alta precisión para leer o escribir datos 

Tipos de dispositivos 

Los tipos de dispositivos son tres de entrada, salida y almacenamiento. Estos son los que 

le permiten al usuario interactuar con una máquina. 

¿Qué son los dispositivos de entrada? Son los que envían información a la unidad de 

procesamiento, en código binario. ¿Qué son los dispositivos de salida? Son los 

dispositivos que reciben información que es procesada por la CPU y la reproducen para 

que sea perceptible para la persona. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Describir los 

elementos 

básicos del 

sistema de 

codificación en 

una 

computadora. 

Los sistemas de codificación 

y la necesidad de la clasificación surge en la necesidad de registrar, enmascarar, 

ordenar, identificar, agrupar y clasificar fenómenos y para facilitar su registro y 

transmisión. Ejemplos: códigos Morse, escrituras en claves, códigos de clasificación 

bibliotecaria, códigos de productos, etc. 

Si se trata de representar juegos de más de 256 caracteres en almacenamientos 

externos o en sistemas de transmisión, en los que es importante la economía de espacio 

y/o ancho de banda, la solución ha consistido en utilizar sistemas de codificación 

multibyte. Conocidos abreviadamente como MBCS ("Multibyte Character Set"). 

 JIS (Japanese Industrial Standar). Es utilizado principalmente en comunicaciones, por 

ejemplo correo electrónico, porque utiliza solo 7 bits para cada carácter. 

 Shift-JIS Introducido por Microsoft y utilizado en el sistema MS-DOS, es el sistema que 

soporta menos caracteres. 

 EUC (Extended Unix Code). Este sistema es utilizado como método de codificación 

interna en la mayoría de plataformas Unix. Acepta caracteres de más de dos bytes, por 

lo que es mucho más extensible que el Shift-JIS, y no está limitado a la codificación del 

idioma japonés. Resulta muy adecuado para el manejo de múltiples juegos de 

caracteres. 

Cuando hablamos de codificación de caracteres en informática nos referimos al método 

que permite convertir un carácter de un lenguaje natural (alfabeto o silabario) en un 

símbolo de otro sistema de representación, por ejemplo en un número, una secuencia 

de pulsos eléctricos en un sistema electrónico, octetos aplicando normas o reglas de 

codificación 

Sistema multibyte 

Si se trata de representar 

juegos de más de 256 

caracteres en 

almacenamientos externos o 

en sistemas de transmisión, 

en los que es importante la 

Tipos de codificación 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Como su nombre lo indica son aquellos que implican un significado, es decir, que 

reflejan en un mayor o menor grado las características del objeto, partida o individuo a 

los cuales se la asigna. 

Significativos 

Describir los 

elementos 

básicos del 

sistema de 

codificación en 

una 

computadora. 

No significativos 

Objetivos de los Códigos 

A veces llamados secuenciales o consecutivos) de ninguna manera describen el objeto a 

que se aplican, sino que son simples etiquetas por medio de las cuales se distinguen de 

otros el objeto. 

 Facilitar el procesamiento.  Permitir identificación inequívoca.  Permitir clasificación. 

 Permitir recuperación o localización de información.  Posibilitar establecimiento de 

relaciones entre diferentes elementos codificados.  Facilitar el señalamiento de 

propiedades particulares de los elementos codificados. 



 

Describir la 

función básica 

del CPU. 

CPU 

¿Cuáles son las funciones del 

CPU? 

es la encargada de controlar las funciones de la gran mayoría de los dispositivos 

electrónicos. Se encarga de procesar la información y también de enviarla a cualquier 

componente que pueda ejecutar la acción. También llamado microprocesador o 

procesar, es el componente primordial de cualquier computador, para la programación y 

el proceso de datos. 

Posee una memoria cache, la cual es un tipo de memoria muy rápida con la que se 

tienen datos que serán requeridos para las operaciones que se vayan a efectuar, sin la 

necesidad de que deba enviar información a la memoria RAM. Una CPU puede procesar 

muchos comandos de manera consecutivas en pocos segundos, de hecho, mientras 

mejor sea el CPU, más rápidos serán procesados los datos y las operaciones. 

4 De las funciones 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 ejecución de las instrucciones dadas por el procesador, finalmente 

el CPU da algunas respuestas luego de la ejecución de la instrucción. 


