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1-Introducción

 
En este trabajo vamos a destacar uno de los puntos más importantes de la computación, en este trabajo podemos destacar lo que es la computación, sus partes,

lo que es el algoritmo, de que se trata el software y el hardware, sus tipos y muchos

más puntos que veremos más adelante. 
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3-Hardware y Software del computador



*En un sistema de computación se denomina HARDWARE la parte del equipo físico. Lo podemos describir brevemente según el esquema que mostramos a continuación:



            {Unidad central{memoria


        Hardware {

    {control




  {

    {unidad aritmética lógica




  {Unidad de entrada y salida

   3.1-Unidad central


3.1.1-Memoria



    *Es el lugar en el cual se guarda la información, bien sea en forma de 


zonas imanadas, válvulas electrónicas, transistores, etc. La capacidad de memoria


puede ser ampliada mediante módulos adaptables. Dentro de esta memoria, resistente,


hablaremos del RAM y del ROM. El RAM es la zona básica  de  la memoria  y


permite que el microprocesador pueda “leer” o “escribir”datos en la  memoria  sin


necesidad de instrucciones especiales. El ROM es una memoria exclusiva de lectura y


varían según el tipo de máquina.


3.1.2-Unidad de control



    *Coordina y controla el orden lógico, a seguir, del conjunto de operaciones


que hay que realizar para tratar la información suministrada.


3.1.3-Unidad Aritmética lógica



    *Se encarga de realizar las operaciones que se le indican a través de la 


unidad de control, almacenado en un registro llamado acumulador el resultado de


dicha operación.

  3.2-Unidad de entrada y salida



*Es aquella que transmite la solución al exterior. Mientras que teclado es la 


forma más usual de comunicación entre operador y máquina, la pantalla lo es en el 


sentido contrario. Una de las características más importantes de la pantalla lo es el


formato de la misma definido por el número máximo de filas y columnas que pueden


aparecer simultáneamente. Se puede utilzar como pantalla el monitor del microproce-


sador o bien un televisor normal. El ordenador también se comunica con el exterior 


recibiendo y suministrando información a través de los llamados dispositivos periféricos


algunos de ellos son las impresoras, modems, plotters, etc. El siguiente esquema nos


muestra cómo están interrelacionados los diversos elementos de la Unidad Central.
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3.3-Software


*Es el conjunto de programas que permiten el funcionamiento del hardware.


3.3.1-Tipos de Software



     *Sistemas Operativos: controlan las operaciones de entrada-salida.


Facilitan comunicación Hombre-Máquina.



   *Programas utilitarios: son programas pre-elaborados que se encargan de 


la ejecución de trabajos habituales.



   *Funciones y Subrutinas: son programas breves que se pueden utilizar para


trabajos simples. La subrutina es un conjunto de instrucciones que cumplen una deter-


minada operación y pueden utilizarse en diferentes programas una cantidad limitada a


veces.



  *Complicadores: traductores de los programas al lenguaje de la máquina.



 *Software de aplicación: es el programa del usuario que utilizan los tipos 


anteriores.

   3.4-Programa


     *Es el conjunto o serie de instrucciones codificadas que hacen que el computador


realice las operacines deseadas. Las instrucciones son las reglas para la realización


de algo; es la información que indica al computador una acción a ejecutar.


3.4.1-Tipos de programas




*Lineales: son los que se realizan en el mismo orden de las instruccio-


nes.Ejemplo: producción en cadena de vehículos, artefactos.




*Ciclicos: ciertas instrucciones se repiten un número de veces.


Ejemplos: circuitos.




*Alternativos: son los que se resuelven  por diferentes caminos.


Ejemplos: un empleado va a su trabajo. Puede hacerlo de alguna de las formas:



Casa( Carro(  Estacionamiento( Oficina


         Casa  ( Autobús (  Parada (  Oficina


        Casa  ( Metro  (  Estación  ( Oficina
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4-Algoritmo


*Es una lista de instrucciones para realizar paso a paso algún proceso deseado.

5-Diagrama de flujo


*Es el esquema que representa un algoritmo. Para realizar un diagrama existen un 

conjunto de formas de instrucción universalmente aceptadas. 
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       ANEXOS
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7-Coclusión


*En este trabajo hemos aprendido mucho ya que la computación es una de los 

aparatos tecnológicos más avanzados en el mundo y cada año se van creando más de estos

aparatos y a través de este desarrollo podemos aprender a utilizar una de estas máquinas.
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