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Software: lenguajes de programacion.



Sistema informatico

Para el procesamiento de informacion se necesita de la
accion conjunta de tres elementos:

Hardware Software Personal

- - Slstema
g + A — informatico

Un elemento fisico (conjunto de componentes electronicos, eléctricos o
mecanicos).

Un elemento no fisico (conjunto de instrucciones y datos que describen el
trabajo a realizar).

Un elemento coordinador (el hombre, personal informatico).



La computadora

Una computadora es, esencialmente, una herramienta.

Una herramienta sirve para convertir una materia prima en un producto.
Esta conversion se produce mediante un proceso.

El proceso, a su vez, lo determina una persona.

Dispositivo que

Materia Prima =—— .
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En forma general se podria identificar las funciones basicas de una computadora
como:

eRecibir la materia prima y entregar el producto.

eProcesar la materia prima.

Dado que la materia prima esta constituida por datos que deberan ser operados, sera
necesario

eAlmacenar, al menos temporariamente, los datos.



Para describir una computadora es importante poder reconocer
los sistemas que la integran.

Cada sistema constara de un conjunto de componentes y sus
interrelaciones, los cuales pueden organizarse jerarquicamente
para lograr el mismo obijetivo.

eFuncional: la accion de cada sistema individual (o
componentes) como parte de la computadora.

eEstructural: el modo en que los sistemas (0 componentes)
estan interrelacionados.



Esquema funcional de una computadora
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Esquema estructural de una computadora

Arquitectura de una computadora: el conjunto de
elementos que componen a una computadora y permiten llevar
a cabo los requerimientos funcionales.
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Memoria
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Periféricos de E/S
Sy Memoria

facilitar la interaccion
Persona &= computadora

«De Entrada Persona = computadora

«De Salida computadora = Persona

De Almacenamiento: permiten almacenar en el tiempo
instrucciones, datos o resultados ya obtenidos, permitiendo que
estos puedan ser utilizados o reutilizados para nuevos procesos.



Memoria

Perifericos ¢ - — == - - Memoria
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Es donde se almacenan las instrucciones y datos que van a determinar
el funcionamiento de la computadora; asi mismo es utilizada para
almacenar los resultados intermedios que se vayan obteniendo durante

el procesamiento.
Direccién MEMORIA

Esta constituida por celdas que se identifican por
medio de un numero, llamado direccion.




Datos e Informacion

Los datos usualmente hacen referencia a situaciones
reales y se representan por medio de simbolos.
N

Universidad 3,250

El dato, por si solo no aporta mayor conocimiento, es un
concepto aislado.

Al ser interpretados adquieren un significado y a
esto se le denomina Informacion.
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Universidad

Completar la tabla para cada dato.

DATO INFORMACION

Susi nombre de una estudiante
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La minima unidad de informacion, el BIT (Binary Digit)
representa un digito en el sistema binario (0-1).

A la agrupacion de 8 bits se la denomina BYTE (caracter).

Direccion MEMORIA
lﬂllnlﬂﬂ
—— Punto de Memoria = 1 Bit
.ﬂl lﬂ‘
0003 nn Tol1] ‘Celda de Memoria‘
e e, g
0004 n .8 puntos de memoria
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0005 u n B bit = 1 byte
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00000000
oop7 P ‘ 1 T 110

01000001 = 65 = ‘A’



Unidades de Medida de almacenamiento
https://www.youtube.com/watch?v=49Y70pV8QFU

Unidad Abreviatura Valor
Byte B 8 bits
Kilobyte KB 1024 bytes
Megabyte MB 1024 KB
Gigabyte GB 1024 MB
Terabyte B 1024 GB

Petabyte PB 1024 TB



Unidades de Medida de almacenamiento

Asi como usamos medidas para saber cuanto pesan o
miden las cosas, también hay unidades de medida que
te permiten calcular la capacidad de almacenamiento
de datos o informacion.

+ KiloByte o Kilo (KB)
v Fotos de calidad media rh@
v Textos CALIDAD MEDIA TEXTOS
v Cualquier cosa que se cree
+ MegaByte o Mega (MB) ( = 1.000 KB)
v Fotos de alta calidad h
v Archivos MP3 de musica ! @
v Videos ALTA CALIDAD
+ GigaByte o Giga (GB) ( = 1.000 MB)

v Videos de alta calidad (DVD) | 5
v Capacidad de disco duro VD v

* TeraByte o Tera (GB) ( = 1.000 GB)
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Conversion entre unidades de medidas

‘ e —)

(1024 B l %1024
[ DIVIDO } -1024 GB lx1024
3
11024 MB l x1024

11024 KB

l 1024
/8 ] Byte l x8 [ MULTIPLICO}
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Conversion entre unidades de medidas

 {COMO REALIZAR LA CONVERSION?

l 1024/’

1104, % OB &

11024 ﬁ 1024

11004 A KB x1024
8 J B .‘;X1024
bit ix8

| S—)

SITUACI :
2A cudntc quivalen 2 Gb?

R: Multiplicamos 2 x 1024

- R: 2048

Respuesta: 2Gb equivalen a 2040 Mb
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 {COMO REALIZAR LA CONVERSION?

SITUACION.2:
5 A cudntos squivales 2845 330 Kb?
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Componentes de una Computadora

Hardware: es la parte fisica de la computadora que pueden se
percibidas con el sentido del tacto. Es el conjunto de elementc
fisicos utilizados para el procesamiento y la comunicacion d
datos.

Software: es la parte logica de la computadora. Es como un
traductor que hace que nuestras 6rdenes se conviertan en
realidad a través de la manipulacion del hardware.

HARDWARE SOFTWARE
Periforicos externos Sistemas operativos
Salida : Mixtos - .
o ((A) A
S — . N Limus wordser, M O
s i R —
Penfericos internas Pfogr .
Salida S Q Yy D
_ i . e .
MockaFre'os Chro e OMee
TS

2



Hardware principal de una computadora

1. Monitor

2. Placa base o placa madre
3. Microprocesador o CPU
4. Puertos SATA

5. Memoria RAM @
6. Placas de expansion
7. Fuente de alimentacion %
8. Disco de estado solido (SSD)
9. Disco duro (HDD).

10. Teclado

11. Ratdon o mouse.




Dispositivos Externos

Una computadora no sirve para nada sin algun medio que le
permita realizar las entradas y las salidas.
| as operaciones de E/S se ejecutan a través de una amplia

gama de dispositivos que proporcionan una forma de
intercambiar datos entre el exterior y la computadora.

Un dispositivo externo se lo denomina frecuentemente
Dispositivo Periférico o, simplemente, Periférico.



Se distinguen tres categorias basicas:

- De Entrada: son dispositivos mediante los cuales se ingresan
datos desde el exterior de la computadoras.

 De Salida: son dispositivos por medio de los cuales se
muestran datos hacia el exterior.

Ningun periférico interactua directamente con la CPU o la memoria.

« De Entrada/Salida: dispositivos que poseen la capacidad de ingresar,
mantener y mostrar datos. Incluye los de almacenamiento.



|- De Salida <

-De 4
Entrada/Salida | &
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Puertos y conectores

Ademas de los componentes, son fundamentales los puertos
y los conectores.

PUERTO CONECTOR
(En Placa Base) (En periérico




Puerto en una computadora

Es una interfaz fisica en una computadora o dispositivo que
permite la conexion de cables y periféricos.

Los puertos facilitan la comunicacion entre la computadora vy
otros dispositivos, como impresoras, teclados, ratones, vy
dispositivos de almacenamiento externos.

Por ejemplo, un puerto USB (Universal Serial Bus) es un tipo
comun de puerto en las computadoras que permite conectar una
amplia variedad de dispositivos externos, facilitando Ila
transferencia de datos y el suministro de energia a esos
dispositivos.

AN\ 2/
pa—— |




Algunos puertos de la computadora
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{——MICROFONOC
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Los conectores

Es el extremo del cable que se inserta en un puerto para
establecer una conexion fisica y funcional.

Los conectores vienen en diferentes formas y tamanos, adaptados
a los puertos especificos con los que deben emparejarse.

Por ejemplo, un conector HDMI (High-DefinitionMultimedia
Interface) se encuentra en un cable HDMI y se inserta en un
puerto HDMI en una computadora o television, permitiendo la
transmision de video y audio de alta definicion desde la
computadora a la pantalla externa.

- S\
7
E
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Los conectores

Algunos conectores

32
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|dentificar el nombre del puerto que
le corresponde a cada numero.
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Puerto y conector USB | Puertoy conector HOMI | P “’\,96‘2"““"'
Puerto sondo Toma de corviente y
Conector Jack cable de alimentacion
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La memoria

La memoria consiste de una sucesion de celdas con capacidad
de almacenar datos (secuencias de ceros y unos).

e capacidad de mantener los

datos almacenados.
Clasificacion por su:

e ubicacion en la computadora



La memoria

Segun la capacidad de mantener los datos almacenados.

Memoria volatil. Es un almacenamiento de computadora que solo
mantiene sus datos mientras el dispositivo esta encendido (Por
ejemplo: RAM).

Memoria no volatil. No pierde contenido cuando se interrumpe
la alimentacion. Tiene una fuente de energia continua y no necesitz
que su contenido de memoria se actualice periddicamente (Po
ejemplo: HDD, SSD).

Volatil No volatil

Cache Disco rigido Diskette
RAM CD/DVD  Memoria USB




Segun la ubicacion en la computadora.

Memoria Interna: normalmenteconocida como Principal (aunque
hay otras formas de memoria interna).

Existe comunicacion directa con la CPU.

Tiene la caracteristica de poder ser accedida en forma aleatoria.

Memoria Externa: también denominada Secundaria.

Existe comunicacion indirecta con la CPU.



Otra clasificacion:

Las restricciones de diseno de memoria de una computadora se
pueden resumir en

1.- ¢Cuanta informacion almacena?
2.- ¢Cuan rapida es?
3.- ¢Qué costo tiene (precio)?

1.- El problema de la cantidad esta siempre abierto: si se consigue hasta
una cierta capacidad, probablemente se desarrollaran aplicaciones que la
utilicen.

2.- Lo crucial es |la velocidad y en este sentido, la memoria debe sequir a
la CPU.

3.- Por ultimo y no menos importante, el costo debe ser razonable
en relacion con los otros componentes.



Secundaria



Hardware: Jerarquia de dispositivos de almacenamiento

Remistros

Cache ' volatiles

Memornia primcipal

Disce electromico

Discos magnencos

— e

Disco optico No volatiles

Cinlas mapgnclicas

MemoraSecundaria
W



Software

Conjunto de programas, rutinas, procedimientos o normas para
la explotacion, funcionamiento y operacion del sistema.

Un programa es una unidad de procesamiento formado por una serie
de instrucciones 0 sentencias ordenadas en una secuencia
predeterminada, siendo instrucciones las oOrdenes en las que se

descompone un trabajo.

Por sus funciones, el software puede categorizarse en:

Software de Base Software de Aplicacion



Software: software de base

Software de Base

1.- Sistema Operativo: es un 2.- Utilitarios: son
conjunto de programas que creados para cumplir
administra los recursos de la con funciones
computadora, proporciona  especificas que ayudan y

servicios a los programadores y complementan al sistema
planifica la ejecucion de otros operativo.

programas.

; 0




Software: software de aplicacion

Son como cualquier otro software, uno o0 mas programas que ordenan,
planifican o programan a la computadora para realizar una tarea
determinada, especifica al usuario (tareas administrativas, etc.).

Software de Aplicacion

e Juegos Yy entretenimientos.

e Educacion.

e Cientifico-técnicas.

e Contabilidad y Administracion.

e Productividad y gestion.



Software: lenguajes de programacion

Para que la computadora pueda llevar a cabo los procesos que desea
el usuario, es necesario proporcionarle el adecuado conjunto de

instrucciones agrupadas y ordenadas en
programa.

Un lenguaje de programacion
es un conjunto de normas
lingliisticas que permiten escribir
un programa para que este sea
comprendido por la computadora y
pueda ser trasladado a
computadoras similares para su
funcionamiento en otros sistemas.

Lenguajes

de alto nivel

lo que se denomina

« Secuencias de niameros (0's y 1's)

+ Lenguage propio de cada computadora

« Utihza codigos parecidos al inglés
» Varia de acuerdo al tipo de procesador

« blemplo LOAD X ADDY STORE 7/

« Instrucciones en un lenguaje familiar

« Usa notaciones matematicas conocidas

Ejemplo. Z = X+Y

« Independiente de la maquina



Todo programa realizado en lenguaje de alto nivel (fuente) debe

ser previamente traducido al lenguaje de maquina para que
puedan ser ejecutados.

La traduccion la realiza otro programa:

«Si la traduccion es a medida que el programa se ejecuta. El
traductor se denomina Intérprete.

«Si la traduccion es previa a la_ejecucion. El traductor se
denomina Compilador.

Errores y
avisos

Ejecucién del programa
K Kotlin

(progl.exe)
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iYa podemos comenzar con el

Practico 1!



