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PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DE PUERTO RICO
COLEGIO DE CIENCIAS
DEPARTAMENTO DE FISICA - MATEMATICAS

COSC 210 PROF JOSE GONZALEZ
INTRODUCCIÓN A LAS COMPUTADORAS
Objetivos:
· Definir lo que es una Computadora 
· Definir Hardware
· Describir el CPU y la memoria 
· Describir los dispositivos de entrada y salida 
· Describir los dispositivos de almacenamiento y como funcionan 
· Explicar como se mide la velocidad de procesamiento en la computadora y de que elementos depende 
· Explicar que se debe de tener en consideración al comprar un sistema de computadoras con su software
· Definir Software
· Diferenciar entre software de sistema y software de aplicación 
· Diferenciar entre sistemas operativos de línea y gráfico 
· Utilizar el sistema operativo gráfico WINDOWS
· Describir y utilizar un Procesador de Palabras  (Wordprocessor) 
· Describir y utilizar una Hoja Electrónica de Datos (Spreadsheet)
· Describir y utilizar un programa de preparar Presentaciones Electrónicas (Presentations)
· Describir y utilizar un Manejador de Bancos de Datos (Database)
Definición:

Computadora: (Ordenador)
Máquina electrónica capaz de efectuar una secuencia de operaciones mediante un programa, de tal manera, que se realice un procesamiento sobre un conjunto de datos de entrada, obteniéndose otro conjunto de datos de salida o resultados. Además es capaz de almacenar las instrucciones, datos y resultados.
SISTEMA DE COMPUTADORAS

· HARDWARE:  parte física del sistema, equipo (pantalla, teclado, etc.)
· SOFTWARE: instrucciones que dirigen y permiten al hardware hacer su trabajo 
· PERSONAS: quienes se benefician, programan y utilizan las computadora
HARDWARE
PARTES DE LA COMPUTADORA

UNIDAD CENTRAL DE PROCESAMIENTO:  CPU  = Central Processing Unit 

Es el cerebro de la máquina. Contiene los circuitos necesarios para que se lleven a cabo los procesos aritméticos y decisionales en la computadora.
Se divide en dos subunidades

1. Unidad de Control:  Especie de policía de tráfico. Se encarga de interpretar y ejecutar las instrucciones que dirigen a la computadora para que pueda llevar a cabo una tarea. 
2. Unidad Aritmética y Lógica: Lleva a cabo operaciones aritméticas (sumar, restar, mult, dividir) y operaciones lógicas (comparaciones que resultan en un cierto o falso) para tomar decisiones.

MEMORIA:  Es el lugar de almacenaje tanto para las instrucciones, como para los datos y los resultados.

DISPOSITIVOS DE ENTRADA: Dispositivos que aceptan datos en un formato dadoy lo convierten a un formato que el CPU puede entender, esto es a pulsos eléctricos.

· Tarjetas Perforadas (agujeros) 

· Teclado (presión) 

· Ratón (movimiento)

· Scanner, Pluma de Luz (laser, luz)

· Panel Sensitivo al Tacto (presión sobre  pantalla) 

· Micrófono (sonido) 

· Cámaras Digitales (luz)

· Diversos Sensores (pulsos del corazón, cambios de temperatura,  sonido...)

DISPOSITIVOS DE SALIDA - Dispositivos que aceptan información desde el CPU en forma de pulsos eléctricos y los transforman en un formato entendible para el ser humano; por ejemplo de pulsos eléctricos a letras, números, imágenes, sonido, colores, movimiento, etc.

· Pantalla (Letras, Dígitos, Puntuación, Imágenes, Colores, Movimiento) (Copia temporal y volatil) 

· Impresora (Letras, Dígitos, Puntuación, Gráficos) (Copia duradera yno volatil) 

· Graficador  ( o Plotter) (Dibujos trazados con plumas de punta de felpa)

· Bocinas (Música,Voz, Ruido)  

· Otras  Máquinas (Pulsos, luz, Movimiento,  etc.) 

DISPOSITIVOS  DE ALMACENAMIENTO - Dispositivos que se utilizan para almacenar información en diversos formatos (ej. magnéticos, agujeros etc) no dirigidos al ser humano. La información será leída y procesada nuevamente por el CPU.

· Cintas y Discos (floppy disk)  plásticos cubiertos de material magnético    (Marcas magnéticas)

· Discos de Metal (hard disk) cubiertos de material magnético  (Marcas magnéticas)

· CD - DVD con información óptica (Agujeros  quemados en la superficie)

· USB Memory (pen drive, jump drive, flash drive)  (Memoria externa) 

DISPOSITIVOS  DE COMUNICACION - Dispositivos que se utilizan para hacer posible la comunicación entre las computadoras. 

· Modem (Modulador /Demodulador) - envía y recibe data hacia y desde computadoras a través de líneas de teléfono) 

· Tarjeta de Red - conecta  una computadora a otras computadoras en una red de área local. 

· Enrutador (router) - examina los “IP address” de los paquetes de mensajes y los envía hacia su destino  o a la computadora que le corresponde.
· Hub - dispositivo central que conecta diferentes dispositivos en una red.
LA MEMORIA - Es el lugar de almacenaje tanto para las instrucciones, los datos y los resultados.  El CPU utiliza la memoria como fuente principal de almacenamiento y recuperación de instrucciones y datos.  Almacena una representación electrónica de letras, números, colores, órdenes, sonido, imágenes   y cualquier otra información.  Consta de una serie de celdas identificadas cada una con un número. 

CELDAS   DE  MEMORIA - Cada celda se compone de ocho transistores (y otros componentes electrónicos). Cada transistor representa un dígito binario, esto es un cero (0) o un uno (1). Si el transistor no tiene carga, o no conduce corriente se dice que está en el estado 0. Si el transistor tiene carga o conduce corriente se dice que está en el estado 1.

Para entender mejor como se almacena la información en la memoria de la computadora vamos a suponer los siguientes casos:

A. Si una celda de memoria estuviese diseñada utilizando un solo transistor tendríamos solo dos posibilidades para combinar los transistores, esto es:

1. Sin carga, o estado cero (0) (off)
2. Con carga, o estado uno (1) (on) 

Esto permite que se interpreten los estados con significados tales como: 

	Estados
	Números
	Letras
	Colores
	Música

	Off
	0
	A
	Negro
	Do

	On
	1
	B
	Blanco
	Re


B. Si una celda de memoria estuviese diseñada utilizando dos transistores tendríamos cuatro posibilidades para combinar los transistores, esto es:

1. Primero sin carga y segundo sin carga. (00)
2. Primero sin carga y segundo con carga. (01)
3. Primero con carga y segundo sin carga. (10)
4. Primero con carga y segundo con carga. (11)
Esto permite que se que se interpreten los estados con significados tales como: 

	Estados
	Números
	Letras
	Colores
	Música

	Off-Off
	0
	A
	Negro
	Do

	Off-On
	1
	B
	Blanco
	Re

	On-Off
	2
	C
	Rojo
	Mi

	On-On
	3
	D
	Azul
	Fa


C. Si una celda de memoria estuviese diseñada utilizando tres transistores tendríamos ocho posibilidades para  combinar los transistores, esto es:

1. Primero sin carga, segundo sin carga y tercero sin carga. (000)
2. Primero sin carga, segundo sin carga y tercero con carga. (001)
3. Primero sin carga, segundo con carga y tercero sin carga. (010)
4. Primero sin carga, segundo con carga y tercero con carga. (011)
5. Primero con carga, segundo sin carga y tercero sin carga. (100)
6. Primero con carga, segundo sin carga y tercero con carga. (101)
7. Primero con carga, segundo con carga y tercero sin carga. (110)
8. Primero con carga, segundo con carga y tercero con carga. (111) 

	Estados
	Números
	Letras
	Colores
	Música

	Off-Off-Off
	0
	A
	Negro
	Do

	Off-Off-On
	1
	B
	Blanco
	Re

	Off-On-Off
	2
	C
	Rojo
	Mi

	Off-On-On
	3
	D
	Azul
	Fa

	On-Off-Off
	4
	E
	Verde
	Sol

	On-Off-On
	5
	F
	Amarillo
	La

	On-On-Off
	6
	G
	Violeta
	Si

	On-On-On
	7
	H
	Naranja
	Do


Si observamos que cuando tenemos:

Transistor(es)

Combinaciones 


1
se producen 

2


2
se producen

4


3
se producen

8

Esto sigue un patrón según la siguiente fórmula 2n  donde n es número de transistores. 

Entonces, podemos esperar que cuando se aumente un transistor el número de combinaciones se duplique según predice la fórmula  2n: 

Por lo tanto, si tenemos:

Transistor(es)



Combinaciones 

1
se producirán
 21

2


2
se producirán
 22

4


3
se producirán
 23

8


4
se producirán
 24

16


5
se producirán
 25

32




6
se producirán
 26

64


7
se producirán
 27

128


8
se producirán 
 28

256

Suficientes para representa los 10 dígitos, 26 letras y otros símbolos.

Combinando los transistores sin carga o con carga podemos representar toda la información que se almacena en la memoria de la computadora o en los dispositivos de almacenaje.  Se le conoce como un byte a un grupo de 8 transistores o dígitos binarios (bits).  El byte es la unidad de medida de almacenaje en la memoria  o en cualquier dispositivo de almacenaje. Para grandes cantidades se utilizan: 

· Kilobyte - 210 (KB) = 1,024, poco más de mil (103 = 1,000)
· Megabyte - 220 (MB) = 1,048,576, poco más de un millón (106 = 1,000,000)
· Gigabyte - 230 (GB) = 1,073,741,824, poco más de un billón (109 = 1,000,000,000) 
En la memoria de la computadora se guardan los números algo así:
	CELDA EN BINARIO
	TRANSISTORES
	DECIMAL

	00000000
	Off Off Off Off Off Off Off Off
	0

	00000001
	Off Off Off Off Off Off Off On
	1

	00000010
	Off Off Off Off Off Off On Off
	2

	00000011
	Off Off Off Off Off Off On On
	3

	00000100
	Off Off Off Off Off On Off Off
	4

	00000101
	Off Off Off Off Off On Off On
	5

	00000110
	Off Off Off Off Off On On Off
	6

	00000111
	Off Off Off Off Off On On On
	7

	00001000
	Off Off Off Off On Off Off Off
	8


TIPOS DE MEMORIA
ROM - Read Only Memory

Memoria que trae integrado de fábrica un conjunto de instrucciones, las cuales no se pueden modificar.  Solo se puede leer y utilizar su información. No necesita de una fuente de energía para conservar la información. Se dice que es memoria no volátil ya que se conserva la información aún sin energía. Aquí se encuentra parte del sistema operativo de la computadora.

RAM - Random Access Memory

Memoria en la cual la computadora puede escribir, leer, cambiar o borrar.  Necesita de una fuente de energía para conservar la información.  Se le llama volátil porque la información se pierde al apagar la máquina. Aquí residen los programas de aplicación cuando  están en uso.

SOFTWARE
Instrucciones bajo las cuales el hardware es controlado para que pueda  realizar las tareas para las cuales ha sido diseñado. Se le conoce también como programas.  Se divide en software de sistema y software de aplicación.

SOFTWARE DE SISTEMA
Se orienta hacia el equipo de computadoras. Controla, coordina y maneja todos los componentes y recursos del sistema de la  computadora.
Se divide en:

1. SISTEMAS OPERATIVOS - Coordina todos los recursos del sistema de computadoras (memoria, dispositivos de entrada y salida, y de almacenamiento, etc.) de modo que se puedan utilizar de la manera más eficiente posible. Está todo el tiempo en memoria.
2. LENGUAJES Y TRADUCTORES - Conjunto de palabras reservadas y reglas que se utilizan para escribir las instrucciones que permiten  programar la computadora.  Las mismas se traducen a pulsos eléctricos para el CPU.

BASIC  (lenguaje de computadora)
LET  X = 5


10010110100 
LET Y = 15
  (((
10000101000 (pulsos eléctricos)
LET C = X+Y 
(traducción)
10010010100
PRINT C


00111010101
END



00001111011


3. EDITORES - Permiten escribir y corregir las instrucciones para programar la computadora usando la misma computadora como si fuese una maquinilla.

4. PROGRAMAS DE APOYO - Se activan cuando se necesitan y cuando terminan su trabajo salen de memoria.

Format: prepara un disco para recibir información 
Defragmentador: busca todas las partes de un programa o archivo que se encuentran almacenados en diversos sectores de un disco y los coloca en una área consecutiva del disco. 
SOFTWARE DE APLICACIÓN - Se orienta hacia el usuario. Se encarga de resolver problemas particulares al usuario, como el cómputo de nóminas, cálculos matemáticos, preparación de  documentos, manejo de records, búsqueda de información etc.
Se divide en:

1. Procesadores de palabras - Permiten utilizar la computadora como si fuera una máquinilla. Procesan información en forma de texto.  Permiten crear documentos escritos tales como cartas, reportes, artículos etc. y editarlos de una manera sencilla.
2. Hojas electrónicas de cálculo - Herramienta que se diseñó inicialmente para los contables. Principalmente se usa para cuadrar los libro (cálculos) de una empresa. Es el equivalente a un papel, un lápiz y una calculadora. Se trabajan los datos en forma de tablas.

3. Presentaciones - Permiten la utilización de la computadora para preparar “plantillas, transparencias o pantallas” con información en forma de texto, imágenes, sonido, video, animaciones y efectos especiales para presentaciones electrónicas que se proyectan en una pantalla usando un proyector de data.

4. Manejadores de bancos de datos - Permiten manejar grandes cantidades de datos organizados en archivos y records de una manera sumamente eficiente.

5. Gráficas (imágenes) - Permiten producir información trazando líneas y otros elementos gráficos para realizar dibujos, paisajes, diseños, planos, etc. Una imagen produce mayor cantidad de información que una larga lista de números o palabras.

6. Comunicaciones - Permiten la interconexión de diversas computadoras de modo que puedan compartir recursos tales como documentos, datos, programas y equipo.  Además se puede enviar correo electrónico a diversas partes del mundo utilizando la red Internet. Aquí podemos mencionar:

a. Redes de Computadoras:      Se utilizan para compartir recursos entre diversas computadoras. 

b. Internet:       Red de redes. Acceso inmediato a la información a escala mundial utilizando las computadoras. 

c. E-Mail:       Envío de mensajes, principalmente texto, utilizando las computadoras.

Los datos -  aunque no son instrucciones, son parte indispensable de cada programa, y sin los cuales, no prodrían llevar a cabo su trabajo. Además se incluye en la categoría de datos todo documento que se prepare con alguna aplicación.

¿De que depende la velocidad que exhibe la computadora?
-Velocidad del CPU o procesador (GHz)
-Cantidad de Memoria (GB)
-Capacidad del Disco Duro (GB)
· Espacio disponible.
· Cúan fragmentado está. 
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