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Fara facilitar el usco del Sistema Educativo Intropduccion a l1la
Computacidén, & continuacidén se dan a conocer algunos
conceptos b&sicos de como se debe usar el computador.

-
=

1 computador consta de tres partes principales gus sond
¥ UNIDAD DE SISTEMA

% TECLADD

¥ FANTALLA

Y

Observese en l&a Fioura 1., la ubicacidn de estas partes dentro
del computador.

UNMIDAD DEI. SISTEMA

Tiene la forma de un rectangulo, en la parte derecha esté
incluida una pegueia cala denominads drives, la misma gue s
Lwtiliza para la insercidon de los diskettes, gue son . en
realidad de donde se estrae la informacidn, la forma dez
eetos  dishkettes es cuadrada y de muy delogado grosor, los

cuales se deben de tratar con mucho culdado evitando
doblarlos, mojarlos o edponerlos al @ sol, Y& Ce 1a

infornacidén puede dafarse.

Uno de estos diskettes lo puedes ver en la figura 2.

TECLADD

E teclado se muestra en la figura 4, gs parecida al de una
magulina de escribir, en el encontraran letras, numeros vy
algunos signeos  gue btal ve: nunca hava visto. Cada una de

estas  letras, numerons vy signos =2 los llama caracteres y  a
los cuadrados sobre los cuales estén dibuiados se las 11ama
tecl as.




as  teclas gue van & ser utilizadas cuando estudie este

slistema sSerany

o Estad tecla indicarad la funcién de avance de pantalla vy
la debe de presionar solo cuando s lo pida y en el
momento gue s presione, avanzara a la préxima

pantzlla.

F2 Estd tecla indicar& 1 & funcidén de retroceso tiex
pantallas v asi mismo solo lo deberd hacer cuando
lo pid

B
A
m
i

+

tecla indicard gue repita una evaluaclidon cuando no
hava sido contestada correctamente v s0lo se debersd

presionar ou presenta esta alternativa.

i
o
]
0

F10 Esté& tecla indicarad gue reqgrese al mend anterior v
debera presionar cuando se lo pida.

FANTALLA

La pantalla es parecida a un televisor, &n la parte dere&cha
=g encuentran tres botones, observe la figura 4.

e o i me botdn, anpezando  desde arriba, sirve para
=T e ol e 0 apacgar la pantalls, cuando estd prendids se
siende un foguito verde gue esta arriba de dicho botdén.

o ot bm intermedi o, cambia la intenzsidad de color de la
pantalla.

3 intensidad del color de las

1]
i
]

- E1 tltimo botdén. cambi
letras dentro de la pantall

Lig

sy




FROPOSITO EN EL USO DEL COMPUTADOR

i poy e 4=
=N 251

s@ ha organizado un programa completo de
Introduccidén a la Computacidn para Frimer Curso, con €1 fin
de que los udiantes tengan wna guia para adguirir
conocimientos de computacidn y por su contacto directo con la
computadora tengan mavor oportunidad de captar lo ensefado.

COMO EMFEZAR A ESTUDIAR ESTE SISTEMA :

AFhora que va s ha familiarizado con el computador, Vamos &
ensefiar como adguirir conocimientos de computacion.

En su poder debe tener dos diskettes, el #1 v el # 2
- Retire el diskette # 1 de su sobre

-~ fhre wn drive & introduzes el diskette lentamente por la
unidad, con 2] lado de la etigueta donde dice ¥ hacia arriba

- Una wvez WINT =
drive, cierre la

eztd& completamente dentro del

Frenda el computador v espere cierto tliempo.




UsSUARIO

an st &
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comn para todas aguellas personas

dichos conocimientos.

sundard

PrEQUl e an

L usar & sistema se deberda disponer de uno de
computadores personales de IBM o compatibles con IBM.,

incluyen modelos variados v sib

Eal

wiy

{

cual

computador en el cual conocerg el
lo menos 128K de memoria vy un drive.

Ademas el computador debe contar con una
Y s recomienda trabajar con monitor & colores.

tener

orientado para estudiantes del nivel

quie

los
1o

A4 1cos
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PRIMER CURSO
INTRODUCCION A& LA COMPUTACION

INTRODUCCION & LA INFORMATICA

FROCESCAMIENTS DE DATOE

EiL COMPUTADOR Y SUS UNIDADES

LENGUAJES DE FPROGRAMACION Y SU TRADUDCION
SISTEMA OPERATIVO

PASROE PARA RESOLVER UN PROBLEMA EN LN COMPUTADOR
GENERACION DE COMPUTADORES

TIFOS DE COMPUTADORES

MENML ANTERIOR

SALIR

OFPCION DESEADS




INTRODUCCION & LA INFORMATICA

La informdtic i la actualidsa 1a Tencia  mas impore
tante va gue = ST LS A odr £ adas las areas  =sEan

gt




FRIMER CURSOD

FROCESAMIENTD DE DATOS

= INTRODUCCION

= ACTIVIDADES DEL PROLC. DE DATOS

= FROCESAMIENTD FDOR COMPUTADORA

4 = DRGANIZACION DE LOS ARCHIVOS

S = ACCESDO DE ARCHIVOS
: METODOS DE FRDEESD

L BY e
i

DE DATOS

- MENL ANTERIOR

SALIR

OFCION DRESEADA ==r [l




lLas primeras computadoras fueron hechas para mansjar nd- ‘
meros, con el fin de resolver problemas aritmticos. I

Paro creamos, usamos y manejamos muchos otros simbolos
que representan hechos.

Afortunadamente para nosotros, los primeros expertos en
computadoras hicieron 21 importante descubrimiento de
fue una maguina que puede aceptar, almaceanar y procesar
nuameros, puede tambin manejar simbolos no numricos.

F1 = AVANZA




Gué es informacidn?

La informacidn es un conjunto de datos arreglados y orde-—
nados en forma atil.

Esto es, la informacidén es el conocimiento relevante pro-
ducido como resultado del procesamiento de datos v adgui-
rido por la gente para realzar 2l entendimiento y cumplir
propositos especificos.

La informacidn es £] resultado de un proceso de transfor-—
macidn.

Fi = AVANZA F2 = RETROCEDE FLo = MENL
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Actividades del Frocesamiento de Datos

El procesamiento de datos consiste en la recoleccidn de
los datos primarios de entrada, gue son evaluados y or-—
denados para ser colocados en la perspechtiva necesaria
para que se produzca informacidén atil.

Todo 21 procesamisnto de datos, va sea hecho a mano o
por medio de los dltimos sistemas de computadoras cons-—
ta de tres actividades bédsicas:

- Captura de Datos de Entrada
-~ Manejo de los Datos
= fdministracion de los Resultados de Salida

F1 = AVANZA F1o = MENL




Captura de los Datos de Entrada

lLos datos deben ser originados en alguna forma y verifica—
dos con exactitud antes de un procesamiento mayor.

Estos pueden registrarse inicialmente an documentos fuente
de papel y convertirse a una forma gue pueda ser usada por
la maguina para su procesamiento.

Fueden ser también capturados directamente en una forma
legible por la maguina, sin necesidad de papel.

F1 = AVANZIA F2 = RETROCEDE Fla = MENU
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MANEJD DE LOS DATOS

Una o més de las sigulentes operaciones puedsn ejecutarse
con los datos recolectados:

Clasificacidn
Ordenacidn
Calculo

- Sumarizacidn

F1 = AVANIA F2 = RETROCEDE F1o = MENL



P,

lL.a organizacidn de partidas con las mismas caracteristicas,
en grupos o clases, se denomina clasificacidn.

l.os datos tomados de las notas de venta de una tienda, pue-—
clasificados por producto vendido, departamento
empleado que despachd, o cualguier otra clasifi-

den ser
vendedor,
cacidn

BT L S I L TR R e S 1 M P B L T i 1 T e o G I e s S i e B T I TR AR L IR
atiieanfbeRLE b L (K e (R HER T b it t i ] i L ERALE

Manejo de los Datos

Clasificacidn

La clasificacion es usualmente realizada asignando abrevia-—

turas o codigos predeterminados a las partidas al arreglar-—

las.

Los tres tipos de cédigos usados son: numérico, alfabético
v alftanumérico.

AVANZA

F2 = RETROCEDE Filo = MENL
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Maneio de los Datos
Ordenacidn

For lo regular es mas facil trabajar con los datos si son
dispusstos en una secuencia légicay los ejemplos de ordean
del primero al altimo, del mas grande al mas pequeno, del
mas viejo al mas nuevo.

La disposicidn sn tal secusncia de los datos clasificados
se llama ordenacidn.

l.Las notas de venta de una tienda pueden ser ordenadas por
@] nombre o niamero de vendedor.

Con mas frecusencia, la ordenacidén nimerica es usada en
los sistemas de procesamiento basados en computadoras
porgue susle ser mas rapida que la ordenacidn alftabética.

F1 = AVANZA 2 = RETROCEDE Filo = MENU




ORDENACION
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Manejo de los Datos

Calculo

LLa manipulacidn aritmética de los datos se llama calculo.

Al calcular 21 pago a los vendedores, por sjemplo, si las
horas trabajadas se multiplican por =] salario por hora,
sz obtiene 21 salario total.

Entonces se calculan las deducciones de némina yv el im-
puesto v se restan del total de percepciones, para calcu-—
lar el pago al vendedor.

F1 = AVANIA FZ = BETROCEDE F1o = MENU
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Manejo de los Datos
Sumarizacidn

La reduccidn de masas de datos a una forma mas mansjable
y Cconcisa se denomina sumarizacidn.

For sjemplo, al gerente general de una tienda de ventas
al menudso le interesa tener s6lo un resumen del total de
ventas de cada departamento.

Un reporte sumarizado debe dar sdélo informacidn del total
de ventas.

AVANZA F2 = RETROCEDE F10 = MENU
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i Administracidon de la Salida Resultante

Una ver gue los datos han sido capturados y manipul ados, i
pueden ser necesaria una o més de las siguientes opera- it
ciones: s

- Almacenamiento y Recupsracion

Comunicacidn y Reproducecion

TR

F1 = AVANZA F2 = RETROCEDE F1o = MENU




Administracidon de la SBalida Resultante

Almacenamiento y Recuperacidn

v

almacenados es la actividad

l.a recuperacidn de los datos
de recuperacidn.

Los métodos de recuperacidn son diversos. Buscar en los
cajones de un archivero es una forma lenta para las per-—
SHOMNAS.

Un método mucho mas réapido es usar dispositivos electré-
nicos de consulta conectados directamente a una unidad de
almacenamiento masivo que contiesne los datos.

F1 = AVANZA F2 = RETROCEDE F10 = MENL




Administracidon de la Salida Resultante

Al macenamiento vy Recuperacidn

l.a recuperacidén de los datos almacenados es la actividad
de recuperacidn.

L.os métodos de recupsracidn son diversos. Buscar en los
cajones de un archivero es una forma lenta para las per—
sonas.

Ln método mucho mas rapido es usar dispositiveos electrd-—
nicos de consulta conectados directaments a una unidad de
almacenamiento masiveo que contiene los datos.

Fl1 = AVANZIA F2 = RETROCEDE F1o = MENL]




HLMACEMAMIERTO ¥ RECUPERACION DE DRTOS

Fl=-AVaNZA FZ2=RETROCEDE F18=MENU




Administracidn de la Salida Rezultante
Comunicacidén v Reproduccidn

La transferencia de los datos de un sitio o de una opera-
cidn a otra para usarse o para continuvar el procesamiento
es la comunicacidn de datos, un proceso gue continda
hasta gue la informacidn, en forma atil, llsga al usuario
final.

Algunas veces, por supuesto, 28 necesario copiar vy dupli-
car los datos.

Esta actividad de reproduccidn pusde ser hecha a
mAquUing.

Fl1 = AVANZA F2 = RETROCEDE F10 = MENL]




QOMUNICALCIOMN DE DATOS
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¥ EVALUACI ON XX

Selecciona una letra de la columna derecha gue tenga relacidn con la co-
lumna izquierda.

S _oss organizar partidas de datos fA. CALCULAR

con las mismas caracteristicas en grupos

Z2.Los datos pueden ser reglstrados primero en B. CLABIFICAR
documentoas de papel v luego con-

vertidos a formas utilizables por la maguina

@5 ejecutar manipul aciones arit-— C. COMUNIGCAR

T -

@8 la transtferencia de los da- B BRUENTES
una operacion a otra




DRGANIZACION DE LOS DATOS

Los campos son generalmente agrupados  Jjuntos para formar
un registro.

Un registro es definido como una coleccidn de campos rela-
cionados a una unidad especifica de informacidn.

Cada registro por sjemplo contendra el campo nombre, el
campo direcocidn vy el campo ciudad,




ORGANIZACZION DE LDS DATOS

Los campos son generalmente juntos para formar

un registro.

agrupados

Un registro es definido como una coleccidon de campos rela—
cionados a una unidad sspecifica de informacidn.

Cada registro por ejemplo contendréa =1 campo nombre, el
campo direccidn y el campo ciudad.




DREAMIZACION DE LOS DATOS
Los reglistros son generalmente agrupados juntos para for-
mar un archivo.

Un archivo es definido como una coleccidn de registros re-
lacionados.

Un archivo consistird de uno o mas registros de nombres y
direcciones.

Finalmentes, una RBase de Datos es una coleccisdn de datos
relacionados gue pueden ser sstructuradeos en diferentes
formas para cumplir con las necesidades de proceso.

F1 = AVANZIA Fi1o = MENU




A

- El archivo de nombres y direcciones s alma-
cenado en una cinta magnetica. Consiste de
cierio numero de registros con nombre , di—
reccion y ciudad . Cada registro contiene

el campo nombre , el campo direccion y el

campo ciudad.

Fl=-aAVaNZh FZ=RETROCEDE F18=-MENU
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CICLD BASICD DE PROCESAMIENTOD

El Ciclo Basico de Frocesamiento comprendes:

- Entrada

- Proceso

- Salida

Fl = AVANIA F2 = RETROCEDE F10 = MENU




CICLD BRASICO DE PROCESKRMIERTO

1

Fi1=-AUVANZA F2=RETROCEDE F1B8=-MENU




CONCEFTOS BASILOS DE PROCESAMIENTD

Dentro del ciclo de entrada/proceso/salida, las computado-
ras son capaces de sjecutar cuatro operaciones basicas:

Opsraciones de Entrada/Salida
Operacionss Aritméticas
Operaciones Ligicas

Operaciones de Almacenamiento y Recuperacidn

Fi1 = AVAMIA F2 = RETROCEDE F1o = MENLU




OFERACIONES DE ENTRADA/SALIDA

l.a preparacidn de un reporte de salida desde los registros
e un archivo de entrada es wuna de las mas fundamental es
operaciones de entradassalida gue se pusden ejecutar sn un
computador.

lLos pasos involucrados en la preparacidn del reporte son:

Los datos de los documentos fuentes son registrados en
un medio de entrada.

Los datos registrados en el medio de entradse son leidos
y guardados en 21 almacenamiento principal.

l.os datos en el almacenamiento principal son procesados
Los datos gue han sido procesados en almacenamiento
principal son impresos en el reporte.




DPERACIONES DE ENTRADA/SALIDA
Los datos deben ser procesados para generar el reporte.

Sin embargo., 21 programa gue emite el reporte debe estar
cargado en &l almacenamiento principal.

Existen varias maneras de cargar un programa en 1 almace-
namisnto.

La mas comin s cargarlo desde un dispositivo de almacena-
miento auxiliar en el cual ha sido guardado.

El punto importante ss gue 2]l programa debe encontrarse en
2]l almacenamiento y controlar la lectura, procesamiento vy
grabacidén de los datos.

F1 = AVANIA F2 = RETRODCEDE F1G = MENL]
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OFERACIONES ARITMETICAS

l.ag operacionss de entradassalida son fundamentales en to-
das las operacionss sjecutadas 2n un computador.

En suma, algunas aplicaciones requleren operaclones arit-
méticas para procesar datos.

For lo tanto, uno de los factores mas importantes en algu-
nas computadores s la habilidad para siecutar calcoculos.

En un computador, los circuitos electrénicos son disefados
para qgue una ver que los datos se encuentren cargados en
2l almacenamiento principal, puesdan ser usados en sumas,
restas, multiplicaciones, divisiones y otras operaciongs
aritmeticas.




OPERACIONES ARITMETICAS
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OFERACIONES LOGICAS

El poder real de un computador esta derivado en la habili-
dad para comparar nameros, letras del alftabeto o caracte-
res especiales v ejecutar acciones alternativas basadas en
los resultados de la comparacidn.

Tres tipos de operaciones de comparacidn son comunmente e
Jecutadas:

1) Comparacidén para determinar si el valor en dos campos
son iguales.
Comparacidn para determinar si un valor en un campo 8s
menor que el valor en otrog campo.
Comparacidn para determinar si un valor en un campo g
mayor gue 21 valor en otro campo.

Fi = AVANZA F2 = RETROCEDE F10 = MENU
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Un computador puede comparar dos datos
" luego tomar un curso de accion de acorde
con el resultado. Usando combinaciones de
estas comparaciones simples, la computado
ra 5 capaz de e jecutar complicados proce
dimientos y contestar preguntas igualment
comple jas.
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OFERACIDONES LOGICAS

COMFARACION ~CONDICION DE IGUALDAD-

la comparacidn para determinar si los valores en dos dife-

rentes campos son iguales 28 una importante capacidad de
un computador.

Un sjemplo de este tipo de comparacidn pusdes ser una apli-
cacion educacional:

Se preparard un reporte con los promedios de los estudian—
tes, &1 que contendra un mensaje identificando a los estu-
diantes de honor.

Un estudiante de honor serd agusel gue tenga un promedio de

10,00,

= AVANZA F2 = RETROCEDE F1o

MENL



COMPARACION UGUAL QUEY
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OFERACIONES LOGICAS
COMPARACION ~-CONDICION DE MENOR GUE-

Algunas aplicaciones reguieren comparar campos para deter-
minar si el valor en un campo es menor gque =21 valor en o-
tro campo.

81 el valor en un campo s menor gue el valor en otro cam-
po,. whna secuencia de operaciones £n el programa son ejecu—
tadas; si &l valor en el campo es igual o mayor gue 1 va—
lor en &1 otro campo, entonces una secuencia diferente de
operaciones son procesadas.

For sjemplo una empresa paga a los obreros menores de 35
anos un sueldo de 20,000 sucres v a los otros un sueldo de
15. 000 sucres.

Fi1 = AVANIA F2 = RETROCEDE Fi0

]

MENU




COMPARACION (MEWOR DUED
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LA EDHL‘! CLONTENIDR EM EL REGISTRO DE ENTRADA HLF"IHEEHHDH EM EL ALMIACEMAMIEN
TO PRIMCIPAL ES COMPARACA COMN EL VALOR 25 TAMBIEW ALMACENADD EN EL ALMALCE-
HAMIENTO PRINWCIPAL. SI LA EDRC ES MEWOR GUE 25, LA CAMTIDAD MAS ALTA 5700
ES TMPRESR. 51 LA EDAD ES IGUAL O MAYOR R 25 , LA CANTIDAD MEMOR S4O0 ES

IMPRESH
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DPFERACIONES LOGICAS

COMFARACION —~CONDICION DE MAYODR QUE-~

Similarmente en algunas aplicaciones es necesario determi-
nar =i 2] valor de un campo es mayor gque el valor en otro
CAMDO.

For ejesmplo, en una aplicacidén de roles de pago para saber
=i hay gue pagar sobretiempos; las horas trabajadas por un

empleadn son comparadas con €1 valor de 40,

i las horas trabajadas son mayvores que 40, entonces =1
sobretiempo s calcul ado.

5i las horas son lguales o menores gue 40, &1 pago ragular
es caloul ado.

= AVANIA F2 = RETROCEDE Flg =

MENLU




COMPRRACION (MAVOR QUEY
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EL EHNFH HORRAS I:I]HTEHIDI] EM EL F‘EEIETEU DE EMTRRADR HLI"IHEEHHDI] EM RLMRLCEMNA -~
MIENTD PRINCIPAL E5 COMPRRADD COW EL VALOR 40. 5I LAS HORAS EN EL REGISTRO

DE ENTRADA SONM MAYORES QUE 40, EL SOBRETIEMPD ES CALCULACDO E IMPRESD FOR EL
PROGRAMA. 5I LAS HORRS 5ON IGURLES 0 MEWODRES GUE 40, EL SOBRETIEMPD MD ES
CALCULACD NI IMPRESD.
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L EMACEHRMIENTO ¥ RECUPERBCICN DE DRYOS

CRRTR 2 ., (i
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Selecciona una letra de la columna derecha que tenga relacidn con la co-
lumna izquierda.

g8 un grupo de caracteres wunidos m A ARITHETICAS
comno una sola unidad

2.El ciclo basico de procesamiento e&s B ALMACENAMAMIENTO
Y RECUFPERACION

Zelas operaciones permiten ejecu- . DATOS

tar caloculos

4.las operaciones de D.ENTRADA/FROCEED/

permiten almacenar y recuperar datos SALLIDA




DRGANIZACION DE LOS ARCHIVOS

Recordemos gue un archivo estéd formado por un conjunto de
registros.

Cuando un  archivo es de gran tamafo se suele dividir en
secciones. Cada una de estas secciones contiene un cierto
nuamero de blogues de reglistros.

L.as secciones pusden ser fisicas o ldgicas. Mo todos los
archivos estan divididos en secciones.

Los registros del archivo se agrupan en los llamados blo-
gques de registros, gue pusden contener desde uno hasta va-
rions registros. Su tamafo depende del medio de almacena-
miento del +ichero v de la memoria asignada a un blogue.

AVANZA F10 = MENU




FEGISTRD
l-CRMPD

BLOGUE

En este grafico se muestran las subdivisio-
nes de un archivo electronico.
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ORGAMIZACION DE LOS ARCHIVIS

La diversa naturaleza de la informacidn para almacsnar se
traduce en la existencia de archivos con distinta organi-—-
zacidn.

For ejemplo, aun aplicando los métodos clasicos, no s8 ar—

chivan de la misma forma las facturas v la correspondencia

Esta diversidad en los meétodos de almacenar informacidn
dan lugar a tres técnicas basicas de organizacidn de los
archivos que son:

Organizacidn Secuencial
Organizacidn Directa
Organizacian Indexada

= AVANIA F2 = RETROCEDE F10 =




ORGAMNIZACION SECUENCIAL

REGISTRO
BUSTRIOO

T A e o v A
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ORGANIZACION DIRECTA

En ssta se puede acceder a una determinada informacidn di-
rectamente , sin necesidad de pasar por las informaciones
arabadas previamente.

Fara conseguirlo &) programador crea unas claves indicati-
vas de cada registro , relacionadas con la posicidn =n la
que estan grabados.

El medio de soporte para este tipo de organizacidn suele
ser- 2]l disco magnético.

Un ejemplo de utilizacidn seria un archiveo de cuentas co-
rrientes.

Fi = AVANIA F2 = RETROCEDRE F1a = MENL




ORGANIZACION DIRECTA

INDICATIVO
REGISTRO

S L

REGISTRO
~" BUSCADO

"tz L ETITETNL
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ORGANIZACTION INDEXADA
lLos  registros se graban en forma secuencial ; si bien se
crean unas tablas o indices que permiten el acceso directo

a cualguier tipo de informacidn.

El medio de almacenamiento wutilizado con esta técnica de
grganizacidén es, asimismo, el disco magnético.

El sistema es andlogo al indice alfabético de un libro.

lLa bisgueda =n el indice no 85 secuencial, ya gue estd or-
denado alfabética o numésricamente.

Un ejemplo seria un fichero de informacidn bibliogratica.

Fl = AVANIAH F2 = RETROCEDE F1o = MENU




ORGAMNIZACIOMN INDEXADA

CLAVE
[~ BUSCADA

_ Rl i
AL T O

REGISTRO
T BUSCADD

En la Organizacion Indexada se permite la
busqueda de un dato como si de una lista
telefonica se tratara
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VALUACION XX

Gelecciona una letra de la columna derecha que tenga relacion con la co-
lumna izquierda.

l.La organizacidn

o pueds accesar a la m SECUENCIAL
intformacidn directamente por medio de claves

indicativas de cada registro relacionadas con

la posicidn 2n la gue estan grabados

Z.Enlatorganizacion.., oo oo o VeglEEmar et ires E. INDEXADA
estidn grabados wuno & continuacidn de otro

S.En la'arganizacidon . - - los registros se i DERELTL]
graban secusncialmente , pero se Crean  unas
tablas que permiten ] acceso directo




ACCESDH A ARCHIVOS

Aungue no sxisten normas fijas para la eleccidn del método
de acceson, hay qgue tener en cuenta una serie de criterios. i

En primer lugar se tendra en cuenta 2] medio sobre sl gue |
s8 va a almacsnar ] archiwvo. i

Si, por ejemplo, 81 medio es una cinta magnética o tarie-
tas perforadas, =] método idoneo s @] secusncial.

Cuando =] medio =28 un disco magnético se presentan varias
posibilidades , debido a gue s un dispositivo de acceso

directo.

En sste caso hay gue considerar factores tales como:




ACCESED A ARCHIVDS

Actividad del archivo La actividad se refiere al ndmero
de registros accedidos durante un tiempo determinado.

Volatilidad del archivo La volatilidad define la canti-
dad de registros gue se pusden actualizar, borrar o anadir
en un archivo ya existente, durante un tiempo determinado.

Tiempo de respuestas a las consultas muchas aplicacionss
un tiempo de respuesta muy bajo, por lo que es conveniente
ir a organizaciones vy métodos de acceso directo.

los tipos de acceso mas relevantes son:
~foceso Spcusncial
~fcceso Directo
~fRcceso Indexado

‘ 5"\"-“!‘”’}”2(‘} F.'l('}

MENLU
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LR DRGAMIZACION, EL TIPOD ¥ EL SOPDRTE FISICO DE UW FICHERD 50N LOS FACTORES
QUE DETERMIMAM LA FORMA DE RCCESD MAS RDECURDA.
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ACCESO SECUENCIAL

En 2] acceso secuencial se llega a los registros en el
mismo orden o secusncia en gue sstan organizados.

For ejemplo , si gueremos llegar al registro 24 hay qus
lesr primero los 23 gue le anteceden.

Madiante &l acceso secusncial se puede acceder a archivos
organizados de forma secusncial.

E2 = (RETRAUEDE F13 = MENU




ACCESD 3ECUENCIAL

Los ficheros en cinta magnetica solo pus
de acceder secuenciaimente, leyendo los re-
istros uno detras de otro, como si fueran
otogramas de una pelicula.

Fil1=-AVANZA F2Z2=RETROCEDE Fl18-MENU



ACCESD DIRECTO

Existen diferentes tipos de acceso directo ; todos tienen
en coman la utilizacidn de una técnica de direccionamiento
por la gue se pusde localizar un registro, o el blogue &n
2] que se encuentra el registro , sin tener gque acceder a
ninguno de los otros registros o blogues del archiwvo.

Existen dos métodos basicos de actceso directo:
-~ El Método de Direccionamiento Directo

— El1 Método de Direccionamiento por Formula

F1

= AVANZA F2 = RETROCEDE F10 = MENU



ACCESD DIRECTO

DIRECCIONAMIENTO DIRECTOD

Como siempre, tendremos dos archivos: el archivo maestro vy
@)l archivo de transacciones. En este método la clave (o
parte de la clave) del registro de transaccidn representa
la situacion del registro correspondiente del maestro. Es-
sistemna actua de dos modos:

En el modo direccidn real, toda la clave o parte de ®lla
@6 la direccion de la pista o sector del disco en el que
se encuentra el registro del archivo masstro. Normalmente
los archivos tienen varios registros por blogue, pero an
2l caso de que sélo hava uno vy de gque cada blogue s en-
cusntre sn un sector, lo dnico gue necesitamos conocer 25
la clave correspondiente de la direccidn del sector.




ACCESD DIRECTO

DIRECCIONAMIENTO DIRECTO

En &l modo de direccionamisnto relativo, se accede a los
registros masstros indicando la posicidn relativa del re-
gistro.

El registro de transacciones contendrd en un campo de cla-
ve la posicidn relativa de los registros.

lLas transaccionss pueden estar clasifilicadas o no.

puedsen emplear transacciones clasificadas o no, pero no
@5 muy rentable desde el punto de vista de tiempo cuando
archivo masstro tiens mucha actividad.

F2 = RETROCEDE F10 = MENU




DIRECCIONAMIENTO REAL

FEEISTHII EEEIETHI]

2]
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CLAVE -1 LLAVE - DRTD CLAYE -1 CLRVE -2 CRTD

EL DIRECCIONAMIENTOD DIRECTD ENM MODD REAL UTILIZR LA MISMA TECWICA GQUE LOS
INDICES ALFABETICOS GEMERALES DE UMA EMCICLOPEDIR: LA CLAVE 1 IMDICA EL Wi-
MERD DEL TOMO ¥ LA CLAYE 2 EL LUGAR RLFABETICO.
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DIRECCIOMAMIENTO RELATIVO

ELAYE . INFORM. . EMBYE . INFARM.
s T
secoe vz | ARRRL L e
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SECTOR @1

EWM EL DIRECCIOMARMIENTOD RELATIND, LA CLAVE DE LAS TRAMSRCCIOWES INDICR LA PO-
SICION RELATIUA DE LOS DATOS DEWTRO DEL ARCHIVOD MRESTRO. 5U ORGAMIZRCIOM E5
SEMEJAMTE R LR DE UNA EMCICLOPEDIA EN LA DGUE LR NWUMERACION DE LRS PRAGIMA
PROSIGUE DE UM TOPMO R OTRO.
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ACCESD DIRECTO

DIRECCIONAMIENTO POR FORMULA

Este método tiene la particularidad de que cada registro
cdel archivo masstro se puede localizar mediants una sola
clave utilizando un algoritmo o férmula matematica para
calcular la dirsccidn del registro.

El archivo se creard mediante una rutina gue contendra el
programa de aplicacidn para obtener, mediante fdrmula ma-
temiatica, la posicidn del registro.

F1 = AVANIZA F2 = RETROCEDE F10 = MENU



MIRECCIONAMIENTOG POR FORMILAS COEH>

ARCHIVO MAESTRD [ BLODUE RELATIVD O
TR suonue mecwroun
B suomue revarun 2
|l || BLOOUE RELATIVO 3
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8 5L00UE RELATIVO 1
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ACCESD SECUENCTAL

EN sste método los indices se emplsan para permitir =]
acoesn a los registros seleccionados sin requerir wuna bus-—
gueda &n todo el archivo.

El uso de un indice s conocido por ud., pues si  quisiera
buscar en un libro informacidn sobre algunos temas no 8m—
pezaria por la pagina uno vy leeria todo hasta esncontrar
los temas de su interes.

En vez de esto, buscaria 21 tema en &l indice para conocer
el namero de pagina e ir directaments a slla para leer.

Fi = AVANZA =2 = RETROCEDE Fio = MENU




¥ EV AL UADCTION %X

& una letra de la columna derecha gue tenga relacidn con
lumna izquierda.

1.Es8 ]l namero de registros accesados durante b . INDEXADD
ur tiempo determinado

2.En este acceso se llega a los registros en el B. DIRECTD
mismo orden en @] gue estan organizados

Z.En este acceso existen dos métodos baAsicos: C.ACTIVIDAD ARCHIVO
direccionamiento directo v por foHrmula

4,8e accesan los registros de acuerdo a indices D. SECLENCIAL
o tablas




METODOS DE PROCESO DE DATOS

Vamos a hacer un estudio de los métodos de proceso mas re-
presentativos, v de otros gue, actualmente, se sstan impo-—
niendo en la mayoria de las aplicaciones de gestion admi-
nistrativa y financisra. Estos son:

~- Proceso en Lotes

= Proceso de Transacclones

- Proceso Interactivo

-~ Froceso en Tiempo Resal

- Proceso Compear-tido

Fi = AVANZA Fio

ii

MENL




PROCESD DE DATDE EN LOTES

Cuando una empresa £s peqgueda, un solo enpleado puesds rea-
lizar todas las operacionss de contabilidad , suministros
de pedidos, stco.

En el caso de una empresa grande , es evidente gue un
pleado no podria realizar todos los procesos que ésta ne-—
cesita para un eficaz funcionamiento.

La empresa divide en este caso, el trabajo en <lotes> ;3 la
parte de contabilidad por sjemplo la realiza un empleado o
maguina; de las transacciones de pedidos de almacén se an—
carga otro, etc. Este proceso en lotes es mas econdmico vy
mas sxacto gue =] gque ejecuta  todas las operaciones a la
VET .

F1 = AVANZIA 2 = RETROCEDE F10 = MENL




FROCESD DE TRANSALCIONES

Es un método muy wutilizado en la actualidad. Con é1 cada
transaccidn se procesa  totalmente , v sus archivos se ac-—
tualizan de una vezr.

Utiliza archivos de acceso al azar, con organizacion rela—
tiva o indsxada.

Bl software v las téonicas de programacidn utilizados per-
miten 21 procesamiento de las transacciones siemprs gue lo
reguliera el usuario.

F1 = AVANZA F2 = RETROCEDE F1o = MENL



PROCESO DE TRANSACCIONES

TEHNIHHL ARCHIVD
‘ b e ACTURLIZADO

En el proceso de tran- (g JUSTIFICANTE DE PAGA
sacciones se utilizan

archivos de acceso di-
recto. Se ewvita con
ello , la necesidad de e |
clasificar documentos y Ia actuahzacmn de
los registros es inmediata.
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FROCESD INTERACTIVO

El pperador responde gue si y la pantalla se prepara para
recibir el ombre, direccidn, etc., del nuevo cliente.

Después =] programa le pregunta si la informacidin es co-
rrecta, y &1 operador la revisa en pantalla y dice que si.

El software le pregunta qgue mas quiere hacer, responde que
introducir un pedido vy, de nuevo, se inicia 21 dialogo.

Ez un método que relaciona de una forma directa la entrada
de datos con los archivos maestros.

= AVANZA F2 = RETROCEDE Filo




FROCESO INTERACTIVO
El operador responde gue si y la pantalla se prepara para
recibir el ombre, diresccidn, etc., del nuevo cliente.

Después el programa le pregunta si la intormacion es co-
rrecta, y 21 operador la revisa gn pantalla vy dice que si.

El softwars le pregunta gque mas quiere hacer, responde qgue
introducir un pedido v, de nuevo, se inicia &1 didalogo.

Es un método gue relaciona de wuna forma directa la entrada
de datos con los archivos maestros.

Fi = AVANIA F2 = RETROCEDE Filo = MENU




PROCESO INTERACTIVO

En los procesos interactivos se establece
un dialogo entre el computador y el ope-
rador, a traves de la pantalla.
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FROCESD EN TIEMFD REAL

El proceso en tismpo real regquiers que exista conexidn en—
tre los terminales v el computador central.

El proceso tiene que ser lo suficientemente rapido como
para que 21 resultado de una operacidn tenga un efecto in-
mediato sobre el proceso que s estad realizando.

Un eiemplo tipico de un proceso en tiempo real lo tenemos
cuando llegamos a un terminal cajero de un banco y quere--
mos sacar dinero . Tecleamos nuestro namero de cuenta vy

pedimos una cantidad.




FPROCESD. EN TIEMFD REAL

Antes de dérnoslas, =21 computador comprueba en el fichero
de cuentas de clisentes el ndmero tecleado v si disponemos
de saldo suficiente.

51 todo es correcto, dara las drdenes oportunas al cajero
para qgue nos las dé.

En caso contrario, le dirda gue no nos dé nada vy gue nos
informe que la operacion no es correcta.

El computador central puede estar atendiendo a la vez a
varios terminales: mientras estd buscando o actualizando
nuestro saldo pusde estar ejecutando otro tipo de opera-
cliones con obros Cajeros.

F1 = AVANIZIA F2 = RETROCEDE Fla = MENL




PROCESO EN TIEMPO REAL

DRTOS

SRL XA

AL TURLTZRLIO
DEL SALDO
DEL CLIEMTE
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EL PROCESD EM TIEMPOD REAL UTILIZA ARCHIMOS DE ACCESOD DIRECTOD: LA RCTURLIZRLIL
DE LO5 ARCHIVOS ES IMMEDIATA ¥ EL TIEMPOD DE RESPUESTR MINIMO
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FROCESD COMPARTIDD

Hay que evitar que un computador este sin ejecutar progra-—
mas ., ya gque =1 tismpo que un  computador sstid inactivo
cussta mucho dinesro.

Fara evitar esto, se utiliza =21 proceso en tiempo compar-
£idb.

Supongamos wuna empresa con un computador central y varios
departamentos gue necesitan wtilizarlo. El computador cen—
tral tiens una tabla de prioridades vy va atendisndo siem—
pre a los diterentes procesos de manera gue 21 primero que
realiza es 21 de mayor prioridad.




Fil

FROCESD COMPARTIDO
Actualmente, =1 sistema en tiempo compartido funciona de
la siguiente mansra: un computador central estd conectado

a wna serie de terminalss.

Este computador , mediante las técnicas de multiprograma-

cidn, asigna un determinado tiempo a cada terminal para
que pusda aejercer su derecho a realizar 21 proceso.

Una ve: que ese tlempo se cumple «] computador central se
desconecta de ese terminal y pasa a otro.

Esto se hace tan rapido gue a cada wsuario le parsce
@l dnico qgque wtiliza =21 computador central.

= AVANZA F2 = RETROCEDE F10 = MENU




PROCESO EN TIEMPO COMPARTIDO

ATIENDE PROGERMAE 1

RTIENDE PROGRAMA
ATIENDE PROGRRMA 3

ATIEWDE PROGEAMA 1

ATIENDE PROGRAMA &, ETL
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Selecciona una letra de la columna derecha gque tenga relaciin con la co-
lumna izguierda.

L.Con este proceso cada Lransaccidén se procesa m A COMPARTIDD
totalmente y sus archivos se actualizan

Z2.Este proceso requiere que existe conexisdn an- B. TRANSACCIONES
tre los terminales y 1 computador central

F. 88 encarga de controlar =1 dialogo entre el C. TIEMFD REAL
progama y 21 operador del terminal

4.E1 computador central atiende sismpre a dife— D. INTERACTIVO
rentes procesos de acuerdo a prioridades




INTRODUCTION

De una forma muy simple podemos decir que un computador
consta de dos zonas fundamentales:

i.a Unidad Central de Froceso gue &s la encargada de la e-—
Jecucidn de los programas vy.

Varias Unidades Feriféricas gque permiten al computador co-
municarse con 21 exterior, bilen sea para caplturar datos vy
mostrar resultados , o bien para almacenar la informa-
oo 7 L




DEMTROD DE LR ARBUITEC- |
TURA DE TODD COMPUTA- |
DOR CRBE DISTINGUIR (s
D05 ZO0MAS BASICAS: LA UNIDAD

CENTRAL DE PROCESO ¥ EL COM- |
JUHTD DE ORGAMOS PERIFERICAS.
EM LR PRIMERR DE ESTRS ZOMRS
ES DOMDE RESIDEM LAS UMIDRDES

QUE PERPIITEN AL COMPUTADOR REALIZAR 5U TRABAJO: EL TRATRAMIEMTO DE LA IHFBEJ
FIACION.

Fi=-AVANZA FZ2=RETROCEDE F1B=-MEHNU



UNMIDAD CENTRAL DE FROCESD

El auténtico #cerebro?» del computador es la wunidad central
de proceso (CPU).

En torno a slla se organizan 21 resto de los elementos del
sistema.

En la CPU de los computadores convecionales suelen dis-
tinguirse tres zonas bdsicas:

AVANZA F2 = RETROCEDE Fi1o = MENU







La MEMODRIA PRINMCIFAL

En ella se almacenan dos tipos de informacion: el programa
o conjunto de instruccionss a ejecutar y los datos gue ma-
nejaran dichas instruccionss.

La memoria estid constituida por un conjunto de células ca-
paces de almacenar un dato o wuna instruccidn.

Con el fin de que la unidad de control pueda diferenciar a
cada una de las células , édstas van numeradas ;3 al numero
gque identifica a una célula zse le llama direccidn.




LA MEMORIA FRINCIFAL

Una ver determinada la dirsccidon de una célula , se puede
leer la informacidén gue contiens o escribir una nueva in-
formacidon 2n su interior.

Fara poder realizar estas operaciones la memoria dispone
de dos registros especiales: el registro de direccidn y el

registro de intercambio o de datos.

Segdn s vaya a efectuar una operacidon de dlectura» o de
dpscriturar se seguiran los pasos descritos a continuacidn

Fl = AVAMZA "2 om RKETROCEDE Fi0 = MENU



Léa MEMORIA FRINCIFAL

Lecturas:s
1 Almacenar la direccidn de la célula en la gue se  &n-
cusntra la informacidn a leser en el registro de direccidn.

5
tenida en la célula apuntada por el registro de direccidn.

ey

EZ Transferir =21 contenido del registro de intercambio al
registro de la CRU gues corresponda.

~Eacrituwras
1 Transferir al registro de intercambio la informacidon a
escribir.

2 Cargar esn el registro de intercambio la informacidn con-




LA MEMDRIA FRINCIFPAL

~Egscritura
2 Almacenar la direccidn de la célula receptora de la in-—-
formacidn en el registro de direccidn.

S Dargar 21 contenido del registro de intercambio en la
célula apuntada por el registro de direccidén.

Evidentemente, las operaciones de lectura no destruyven la
informacidn almacenada 2sn la célula, cosa gue, por &1 con-
trario, i ocurre con las operaciones de escritura, va gue
la destruyen al sustituirla por una nusva intormacidn.

Fi = AVANIA F2 = RETRIOCEDE F10 = MENU
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LA MEMORIA PRINCIPAL DE UM COMPUTRDOR ALMACENA DOS TIPOS DE IMFORMACION:
PROGRAMA 0 CONJUNTOS ORDEMADOS DE INMSTRUCCIOMES ¥ DATOS. LAS OPERACIOMES
QUE 5E REALIZAN SOBRE ESTA UNIDAD S5E REDUCEM A DOS: LECUTRAR ¥ ESCRITURA.

Fil=-AUaNZa F2=RETROCEDE F18=-MEHNU
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Almacenamiento de un dato 2n la Memoria Principal

A fraves de varios métodos y componentes electrdnicos, la
circuiteria de la computadora puede sentir la presencia o
ausencia de impusos electrdnicos. La abilidad de ssentir
estos impusos permite almacenar datos en la memoria prin-
cipal.

La unidad basica de almacenamiento en la memoria principal
es @l bit (digito binariod.

Esta simple unidad sn almacenamiento pusde asumlir uno de
dos posibles valores. Este puede ser considerado 0N o
SRS




Almacenamiento de un dato en la Memoria

Principal

La determinacion de si un bit esta en ON° o *0OFF° =5 he—

cho por los circulitos del computador.

Un simple bit con solamente la abilidad de estar en 0N’ o
"OFF® no es suficiente para almacenar todos los nameros,
letras del alfabeto, vy caracteres especiales necesitados
para procesar datos en una computadora.

Sin embargo, los disefadores de computadoras decidieron
gque la manera para representar datos en la memoria fuera
la utilizacion de una serie de bits. Este conjunto de bit
serd llamado byte,el cual permite representar un caracter

F1 = AVANZA F2 = RETROUCEDE Fide = MENL




' Un bit (digito binario) en el almacenamiento
principal puede asumir uno de dos wvalores
posibies — “on®™ o "of+"”. Este es simboli—-
camente representado por un circulo pinta-
do indicando que el bit esta en “on™ y un
circulo sin pintar un bit que esta en “of+".

Fil=-AaUaNZa FZ2=RETROCEDE F18=-MENU



LA UNIDRAD DE CONTROL

Esta unidad &5 la que se oocupa de controlar v coordinar el
conjunto de operaciones qus hay gue realizar para dar el
gportuno tratamiento a la informacidon.

Su cometido obedecs a las iindicaciones oontenidas en @]
programa; como resultado de su dinterpretacidn®, la unidad
de control gensra 1 conjunto de drdenss eslsmentales gue
ravertiran en la ejecucidn de la tarsa solicitada . So
actuacidn se concreta en los siguisntes puntos:

1 Extras de la memoria principal la instruccidn a esjscutar
Fara 2llo dispong de un registro denominado dcontador de
instrucciones? (o contador de programas).




# 1

LA UNMIDAD DE CONTROL

En el contador de programas se almscena la direccidn de la
célula que contiens la prixima instruccidn a ejecutar y de
un sequndo registro e instruccidn®?, en 21 gue deposita
la instruccidén propiamente dicha.

Este dltimo registro estd dividido n dos zonas 1 una con-—
tiens el cidigo de operacidin gue ldentifica la operacidén a
aejecutar (suma,resta..) vy la segunda contiense la direccidn
de la célula en la que estd almacenado &1 operando.

2 Una vez conocido 2] cdidigo de la operacidn, la unidad de
control yva sabe qué circultos de la unidad aritmético-ldb-
gica deben intervenir y puede establecer las conexiones e-—
léctricas necesaria a través del secuenciador.

AVANZA F2 = RETROCEDE Filo




LA UNIDAD DE CONTROL

2 A continuacidn extras de la memoria principal los datos
necesarios para ejecutar la instruccidn an  proceso, para
@llo simplemente ordena la lectura de la célula cuya di-
reccidon se enouesntra en la segunda zona del registro de
instruccidn.

4 Ordena a la unidad aritmético-légica que efectias las o
portunas operaciones =lemsntales. El  resultado de sste
tratamiento se deposita en un registro especial de la uni-
dad aritmético~ldgica denominado “acumul ador?.

9 Bl la instruccidn ha proporclionado nuevos datos, estos
son almacenados en la memoria principal.




. |

LA UNIDAD DE CONTROL

& For altimo, inocrementa en una unidad el contenido
contador de instrucciones, de tal forma gque coincida
la direccidn de la prixima instruccidn a ejecutar.

Algunas operacionss comd. por ejemplo, las de bifuracidn,

g8 limitan a modificar el contador de instrucciones, de
Fforma gue la siguiente instruccidn a procesar no sea la
que se encusntra  inmedistamente a continuwacidon de la gue
aatd en curso.

AVANZA -2 = RETROCEDE Flo

MENL







LA UNIDAD ARITHMETICO-LOGICA

1 Cédigo de Operacidn, gue indigue la operacion a efectuar
en este caso seria el codigo de la suma.

2 Direccidn de la célula en la que se encuentra almacenado
el primsr sumando.

I Dreccidn del segundo sumando.

4 Direccidn de la célula en la gue almacena ] resultado

El hecho de gue esta instruccion tan condensada se traduz-
ca en un proceso de suma se debe a que, al  interpretar su
codign de operacidn, la unidad de control gensra una se-
cuencia de tres microinstrucciones elementales.



LA UNIDAD ARITMETICO-LOGICA

Estas tres microinstrucciones elementaless afsctan al re-
gistro especial denominado acumulador. En édste s en don-

de se almacenan los resultados de las sucesivas operacio-
nes., Egtas tres microinstruccionss dan lugar a la opesra-
cion suma —afectando a una sola direccidn: el acumul ador-—

al Cargar el primer operando sn el acumul ador.

b)Y Sumar =1 segundo operando con ] contenido del acumula-
dor.

Cargar el contenido del acumulador en la direccidn del
rasul tado.

HH
i

AVANZA 2 = RETROCEDE Fio MENU




LA LINIDAD ARITMETICO-LOGICA

Estas tres microinstruccionss elementales afectan al re-
gistro especial denominado acumulador. En éste es en don-

de se almacenan los resultados de las sucesivas operacio-
nes. Estas tres microinstrucciones dan lugar a la opera-
cidn suma —afectando a una sola direccidn: el acumul ador--

a) Cargar el primer operando en el acumul ador.

b)) Sumar el segundo operando con el contenido del acumul a-
dor.

Cargar el contenido del acumulador en la direccidn del
resultado.

Fi1 = AVANZA F2 = RETROCEDE F10 = MENU



UMIGAD ARITMETICA LOGICA

Feih

fi =
; .

i
|

La Unidad Aritmetica Logica e jecuta una o~
peracion de suma.

Fl=aUaMZa F2=RETROCEDE Fla-MENU




UNIDADES FERIFERICAS

Fodemos distinguir dos grandes grupos de unidades perifé—
ricas. Las unidades de comunicacidn gue permiten 21 did-
logo con el exterior (entrada o salida) vy las memorias
auxiliares gue sirven para almacenar grandes voldmenes de
datos de forma permanente.

l.a comunicacidn entre los periféricos v el ordenador se
realiza a través de ciertas unidades denominadas «canales»
gque se ocupan de gestionar la transterencia de informacidn

El camnal mantiens un contador con 21 ndmero de informacio-
nes a transferir, de forma gue le indigue el trabajo gue
tigne pendiente.




UNIDADES PERIFERIDAS

Fara indicarls el trabajo gue tiene pendiente incrementa
una wunidad al contrador cada vezr gue realice una transfe—
rencia.

Cuando el contador esté en 0, el canal advertird a la uni-
dad de control gue ha finalizado la transferencia de in—
formacidn.

AVANZH FZ2 = RETROCEDE F10 = MENL



MEM. PRINCIPAL

LH TEHHSFEREHEIH DE INFORMACIOWES ENTRE EL COMPUTRDOR ¥ LOS PERIFERILCOS S5E
REALIZAR R TRAUES DE DETERMIMADRS UNIDRDES RDAPTRDORARS DEMOMIMADAS CRAMALES.
50 CAPRCIDAD DE DGESTIODWAR ¥ CONTROLAR LA TRAWSFEREMCIA DE INFORMACIOWES
DESCARGR A LA UNWIDAD CEMTRAL DE ESTE TIPD DE THARERS.

Fi=AaUAaNZA F2=RETROCEDE F1B=-MENU ‘
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Splacciona una letra de la columna derecha que tenga relacidn con la co-
lumna izqguisrda.

Es 2]l cerebro del computador ﬁ AL MEMDRIA

Interpreta las instrucciones del programa y B.LU. PERIFERICAS
genera un conjunto de ordenss @lemsntales

Esta constituida por un conjunto de células C.uU.DE CONTROL
capaces de almacenar datos o instrucclioness

Fuede realizar operaciones aritméticas asi o aketly
como operaciones basadas en la lédgica boleana

Tiene u.de comunicacidn y memorias auxkiliarss E. U.ARITHET-LOGICA




FRIMER CURSD

LENGUAJES DE PROGRAMACION Y SU TRADUCCION

CONMCEFTO DE LENGUAJE DE PROGRAMACION

TIFOE DE LENBUAJES DE PROGRAMALCION
ORIENTACION DE LOE LENGBUAJES DE FROGRAMACION
TRADUCCION DE LOS LENGUAJES DE FROGRAMACION
PRIMCIFALES LENGUAJES DE FROGRAMACION

MENL] ANTERIOR

BALIR

OFPCION DESEADA == []




CONCEPTO DE LENGUAJE DE FPROGRAMACION

Un lenguaje 88 un sistema de comunicacidn.

Un lenguaje de programacion consta de todos los simbo-
los, caracteres v reglas de utilizacidn gue permiten a

la gente comunicarse con las computadoras.

Cada lenguajes de comunicacidn debe aceptar ciertos tipos
de instrucciones escritas que permitan a un sistema de
camputo realizar un namero de operaciones conocidas.

Esto es, cada lenguaje tiene instrucciones de varias ca-
tegorias.

F1 = AVANZA F10 = MENLU




F1

CATEGDRIAS DE LAS INSTRUCCIONES

Las instrucciones pusden estar comprendidas
guientes categorias:

Instrucciones de entrada/salida

Instrucciones de cédlculo

Instrucciones de légica/comparacidn

Instrucecionas » almacenamiento/consulta

= AVANZA F2 = RETRBCEDE

entre las

&

v movimiento

Fia

= MENU



INSTRUCCIONES DE ENTRADA/SALIDA

Sg reguieren para permitic la comunicacisn entre los
dispositivos de entrada/’salida y el procesador central.

Estas instrucciongs proporcionan los detalles del tipo
de ogperacidn de entrada o salida que vava a realizarse
v las localidades de almacenamiento gue se emplesaran du-
rante la operacidn.

F1 = AVANZIA FZ = RETROCEDE F10 = MENU



INSTRUCCIONES DE CALCULD

Estas instrucciones permiten sumar, restar, multiplicar
v dividir durante £l proceso.

Estas instrucciones son, por supuesto, comunes an todos
los lenguajes de programacidn.

Fl = AVANZA F2 = RETROCEDE F10 MENL
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INGTRUCCIONES DE LOGICA/COMPARACION

Estas instrucciones se utilizan para transterir el con—
trol del programa y se necesitan en las estructuras de
seleccidn & iteracidn gue S sSiguen para preeparar pro-
G EamASK.,

Durante el proceso, dos unidades de datos pusden compa-—
| rarse entre @i como resultado de la sjecucidn de una
‘ instruceidén légica v 21 control del programa uede se-
guir diferentes rutas.

Existen tambien instruccionss de transferencia incondi-
cional gue no se basan en el resultadeo de una compara-
=100,

F1 = AVANZIA F2 = RETRUOCEDE Fio = MENU




INGTRUCCIONES DE ALMACENAMIENTOD/CONSULTA Y MOVIMIENTD

Estas instrucciones se utilizan para almacenar, consul-
tar v mover los datos durante el proceso.

Los datos pusden ser copiados desde una localidad de al-
macenamiento a otra v consultados ssgin los reqguerimien-
tos.

Fi = AVANZA F2 = RETROCEDE F1la = MENU
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Sglecciona una letra de la columna derecha gue tenga relacidén con la co-
lumna izguisrda.

L.Consta de todos los simbolos, caracteres v reglas gue m A.Logil/Comp.
permiten a la gente comunicarse con las computadoras

2e8on aguellas gue permiten sumar, restar , multiplicar B.Entra/Sal il
v divigir

J.Permiten la comunicacidn entre los dispositivos de C.Lenguage
entradassalida y el procesador central

4.5e utilizan para transtferir £l control de los progra- D.Calculo




TIFDESE DE LENGUAJES DE FROGRAMACION

Existen tres tipos de Lenguajes de Frogramacidon:

-~ Lenguajes de Maguina
= lLenguajies Assembly

- Lenguajes de Alto Nivel

Fi = AVANZA F10 = MENU




LENGUAJES DE MARUINA

Cada computadora tiense su propio lenguaje de maguina.

R

= AVANZA F2 = RETROCEDE F1o = MENMU




LENGUAJES ABSEMBLY

Eatos lenguajies son llamados tambilén lenguaiss simbélicos
y usan notacidn simbdlica (cdédigos nemdnicos y direcciones
simbdlicas? para representar las instrucciones del lengua-—
j= de maguina.

los lenguajes de programacidn simbolica estan estrecha-
mente relacionados con el lengualie de maguina yv con la ar-—
auitectura interna de la computadora gue sstidn usando.

Una instruccidn en  lenguaje simbdlico causa una ins-
truccidn en lenguaje de maguina.

Todas las maguinas tienen su proplo lenguals assembly.

F1 = AVANZA F2 = RETROCEDE F10 = MENU



LENGUAJES DE ALTO NIVEL

Un lenguaje de programacion en el cual las senteBncias no
s8 encusntran sstrechamente relacionadas con las caracte-
risticas internas de la computadora es llamado un Lengualie
de Alto Mivel.

Un programa n lenguaje de alto nivel antes de ser sjscu-
tado debe ser traducido a lenguaje de miguina.

Una sentencia en lenguaje de alto nivel desarrolla cierito
nuamera de instruccionss en lenguajs de maguina.



.
tin
.

LENGUAJES DE ALTD NIVEL
Estos lenguajes pueden ser utilizados en diferentes tipos

de computadoras, ademds permiten a los usuarios escribir
programas medlante una notacidn mas comprensible.

-omo ejemplo de e @ tipo de lengualjis tenemos: Cobol,

=5 N s

Fl1 = AVANZA F2 = RETROCEDE F10 = MENL
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etra de la columna derecha gue tenga relacidn con la co—
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LENGUAJES ORIENTADOS A LA MARUINA

Fermiten un uso mas eficliente del computador.

Las instrucciones estan va en una forma legible para
maguina v por lo tanto no necesita traduccidon.

Ejemplo: Lenguais de maguina

Fi = AVANZA F2 = RETROCEDE F10 = MENU




LENGUAJES ORIENTADOS A LOS FROCEDIMIENTDS

Concentra sobre los varios pasos de procedimisntos en una
aplicacidn particular.

Son disefados para facilitar al programador dirigirse al
computador para gue ejecute estos pasos.

Eiempleo: Fortran, Cobol, Fl/1.

Fl = aVANZA F2 = RETROCEDE F10 = MENU
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Belecciona una letra de la columna derecha gue tenga relacidn con la
lumna izquierda.

lL.Concentra sobre los varios pasos de procedimientos A. PROBLEMAS
na aplicacidn particul ar

Z2.las instruccionss ya estdn en una forma legible para E.PROCEDIMI
la méaguina y por lo tanto no necesita traduccidn

T

eBon disefiados para resolver los requerimlisntos con un C. MARUIMA
gsfuerzo minimo



TRADUCCION DE LENGUAJES DE FROGRAMALION

Los lenguajes assembly vy de alto nivel
tarse directamente por el computador.

no pueden ejscu-

El conjunto de instrucciones escritas por el programador
conocido como  FROGRAMA FUENTE debe ser convertido en
una forma ejecutable por la maguina por un programa btra-
ductor de lenguaje.

El resultado de la traduccidn conocido como PROGRAMA
OBJETO es el mismo qgue un programa  fuente ean lenguaje
de méaguina,



TRADUCCION DE LENMGUAJES DE PROGRAMACION
Los programas traductores son disefados para maguinas v
lenguajes especificos.

El programa traductor para lenguaje assembly es 1lamado
un programa assembler.

El traductor del lenguaje de alto nivel pusde ser un in-
terpretador o un compilador.

Fi = AVANZA Fl1o = MENU



FROGRAMA ASGEMBLER

El programa assembler se lese en la computadora, dondse
tiene el control completo sobre el procedimiento de tra-—
duceci dén.

Durante la corrida de ensamble el programa Ffusnte es
tratado como datos de entrada v se lge en la CPU una
instruccidén a la vez, bajo &l control del programa a-—
seambler,

El programa assembler traduce el programa fuente a len—
guaje de maguina.



FROBRAMA ABSEMBLER

Es importante tener sn cuenta que durante la corrida del
ensamble no se procesa ninguan dato del problema; es de-
cir @l programa no se estd ejscutando, solamente se esta
convirtiendo a una forma &n la cual pueda ser ejecutada
por la computadora.

Fi1 = AVANZA F2 = RETROCEDE F10 = MENL



COMPILADOR i

l.os compiladores pueden generar varias lineas de cédigo
de maguina por cada instruccidn de programa fuente.

Una corrida de compilacidn se requisre antes de que los
datos del praoblema puesdan ejecutarse.

Y &l programa objeto g8 leido para su glecucidn solo

despuds gque todos sus errores han sido corregidos.

Durante el proceso de traduccidn 2] programa  objeto es
gensrado vy el programador recibe noticias si algdn srror
tue detectado.



COMFILADOR

Muchos errores son usualmente viclaciones de las reglas
e un lenguaje de programacion particul ar.

Estos son 1lamados errores sintacticos.

El listado de errores dara el namero de la sentencia
donde se encuentra el error v una descripceidn del mismo.

Fl = AVANZA F2 = RETROCEDE F10o = MENU



INTERFRETE

El intérprete convierte cada instruccidn de programa
fuente a la forma del lengualie de maguina gue se necesl-—
ta durante &l procesamiento de los datos.

Mo se guarda ningan cddigo objsto para uso futuwro.

La siguisnte ver gque se utilice la instruccion, debe
vez mas ser interpretada vy traducida al lenguaje de
GUinag.

F1 = AVANIA F2 = RETROCEDE F10 = MENU
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Selecciona una letra de la columna derecha gue tenga relacidn con la oo~

lumna izquierda.

1.Traduce 2l programa fusnte a lenguaje de maguina

2« FPueden generar varias lineas de cdédigo de maquina por

cada instruccidn de programa fuente. El programa ob-
jeto es lesido para su ejecucidn solo despuds de que

todos sus errores han sido corregidos

I.Conveirte cada instruccidn del programa fuente a la
forma del lengualjs de magquina gue se necesita durante
2l procesamlento de datos

A. COMPILADORE

B. ASEEMBLER

C. INTERFRETE




FPRINCIFALES LENGUAJES DE PROGRAMACION

Entre los principales lenguajes de programacidn tenemos:

- Eobo)

- RPB

- Fareran
- Fascal
- Basic

Fl = AVANZA F1o = MENU
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LENGUAJE COBOL

COBDL estd formado por las iniciales de COmmon Business
Orisnted Languages.

Fus didgenado para el procesamiento de los datos de tipo
comercial.

Actualmente 28 =21 lenguaje méas ampliamente wutilizado pa--
ra aplicaciones de negoclos.

El grupo gue provectd & implantd este lenguale se reunid
21 Fentagono de Washington D. C.. en mayo de 195%, con
la tutela oficial del Departamento de Defensa de EEULL




LENGUAJE COBOL

En el Cobol las oraciones dirigen al procesador en la
realizacidon de las operaciongs necesarias.

Un namero variable de oraciones gue tratan con la misma

opsracidn se agrupan para formar un parrafo.

Entonces, los parraftos interrelacionados pueden ser orga-—
nizados dentro de una seccidn.

L.as secciones estan agrupadas en una divisidn vy cuatro
divisiones completan la estructura Jjerdrguica de un pro-
grama en Cobol.




LENGUAJE COBROL

lLa primera divisidn es la Identification Division, en su
primer parrato se identifica al programa.

Los parratos adicionales son optativos, v sE incluyen
con fines de documentacidn.

IDENTIFICATION DIVISION.

FPROGRAM-ID. Ejlsmplo.

AUTHOR. Fatricia.

REMARKS. Ezste es un ejemplo para =1 alumno.




LENGUAJE CODBOL

La segunda divisidn es la Environment Division, la cual,
consiste de dos secciones obligatorias gue describen el
hardware sspecifico gue serd usado cuando )] programa ss-—
té corriendo.

ENVIRONMENT DIVISION.
CONFIBURATION SECTION.
SOURCE-~-COMPUTER. - IBM-—-FLC.
ORJECT-COMPUTER,.  * 1EM-PL,
INPUT--DUTPUT SECTION,
FILE-CONTROL.
SELECT MAEETRO ASSIGM TO DISK.
SELECT SALIDA ASSIGN TO FRINTER.




LENGUAJE COROL

La tercera divisidn es la Data Divisiong se divide &n las
secciones de archivo y almacenamiento de trabajo. EI pro—
posito de esta divisidén es presentar detalladamente una
descripcidon vy un formato de: los datos de entrada, posi-
ciones de almacenamiento v formato de resultados de salida

DATA DIVISION.
FILE SECTLON,
FD MAEETRD RECORD CONTAING 35 CHARALTERS.
Ol - REGTSTRO.

02  NUMCED FICTURE 9610),
G2  NOMBRE FIETURE X {2%5).

FD SALIDA RECDRD CONTAINS 35 CHARACTERS
01  FORMATO PIETURE X0553)




. AVANZA F2 =

LENGUAJE COBRDOL

La cuarta divisidon es la Frocedure Division, gue contilens
las oraciones v los pérratos gue la computadora sigue al
ejecutar ] programa. La entrada/ssalida, el cdlculo, las
operaciones de ldgicacomparacidn y de almacenamisnto/oon-
sulta vy movimiento se realizan en esta divisidn para re-

splver )l problema.

FROCEDURE DIVISION.
OFEN INPUT MAESTRO OUTRFUT SALIDA.

LEER.
READ MAESTRD AT END BD TD FIN.
WRITE FORMA FROM REGISTRO.

FIN.

STOP RUN.

= RETROCEDE F10
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LENGUAJE RPG

RPFEG  estda Formado por las iniciales de Report Frogram
Generator.

Fué introducido en 1.%&60 como wun lenguaje para duplicar

rapidamente el enfogue de proceso utilizado com un equipo
de tarjsta perforada.

Su uso estd adn limitado sobre todo a las aplicaciones de
mEgoelos gque son procesadas en peguefas computadoras,

Como su nombre lo suglere, ] RPE ssté disefiado para ge-—
nerar los reportes de salida gue resultan del proceso de
aplicaciones de negoclios muy COMUNes.
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LENGUAJE RFPG

El RFE 2s un lenguajie de propdsito limitado porgue los
praogramas objeto generados por el compllador de RFE sil-
guen sin desviacion, un ciclo de procesamiento basico.

Fuesto que la légica de proceso estid construida dentro
del lenguaje vy nunca varia, el programador de RPE tiene
relacion solamente con la descripecidn del archivo y con
las especificaciones de entrada, cédlcoculo v salida.

Se utilizan hojas de codificacidon muy detalladas para
sscriblir estas especitficaciones.




LENGUAJE RFG

Una ventaja del RPFE ss

derlo v usarlo.

la relativa facilidad para apresn-

Dado gque la lé6gica de la programacidén es Fija, el stan
menos reglas formales que sn otros lenguajes.

El RPE pusde ser facilmente uwtilizado para aplicaciones
an donde se lean grandes archivos, se realicen pocos cal-
culos y se produzcan reportes de salida.

Ha sido un lenguaje muy importante en las computadoras o-

rigntadas a los pequelios negooclios.

B
e
i

AVANZA F2 = RETROCEDE F1o = MENU



§ LENGUAJE FORTRAN

iniciales de FORmula TRANs—

FORTRAN esta

lator.

tormado por las

En 1.954 se reunid un comité patrocinado por IBM v  enca-
bhezado por John Backus y comenzd a btrabajar en un langua-
je de enfogue cientifico/matematicoy; siendo introducido
e 1957,

El Fortran es notorio por la facilidad con gue permite
exprasar una ecuacidn matematica.

Utiliza més compiladores gue intérpretes.



LENGUAJE FORTRAN

Un programa en Fortran consta de una serie de snunciados.

Estos suministran la entradassalida, el calcuwlo, la ldgi- i
ca/comparacidn y otras instrucciones basicas a la compu- il
tadora. !

El Fortran tieng la ventaja de ser wun lenguajse compacto
gue sirve muy bien para satisfacer las necesidades de los
cientificos y los estadisticos de los negocios.

e también muy utilizado para aplicaciones de negocios
que no reguieren =1 manejo de grandes archivos de datos.

Fl = AVANZA F2 = RETROCEDE Fi1Q0 = MENU



LENBUAJE FASCAL

Su nombre se le ha dado &n honor de Blaise Fascal, mate-
matico, fildésofo = inventor francés.

Este lenguaje fuéd elaborado a finales de la década de los
60 v oa principios de la siguiente, por el profesor Ni-
cklaus Wirth, en @] Instituto Federal de Tecnologia de
Buiza.

El Fascal fué =] primer lenguaje creado después de haber
sido ampliamente diseminados los conceptos asociados con
la programacidn estructurada.




LENGUAJE PABCAL

El Pascal esta estructurado en blogues.

Los programas se componen de blogues que comisnzan ocon
Begin v terminan con End.

Los enunciados del programa proceden de un flujo ldogico
jo légico del principio al final.

Todas las variables se identifian al principio del pro-
QF ama .




LENGLAJE PASCAL

l.as tres sstructuras légicas béasicas gue soportan por -
nunciados 2n secusncia separados por puntos y comas, g
nunciadors de seleccion IF: . d HHEN S0 ELBE Gl “yridanins
ciados de iteracidn WHILE ... DD.

El Pascal puede ser utilizado tanto para aplicaciones
cientificas, como de proceso de archivos.

F1i = AVANZIA F2 = RETROCEDE F10o = MENMU




LENGUAJE BAEIC

BASIC estd formado por las iniciales de Beginnerus ALl-
Furpose Symbolic Instruction Code (Oédigo de instruccio-
nes simbélicas de uso gensral para principiantes:.

Se disefid inicialmente para ensefar a programar.
Fué desarrollado inicialmente durante los afos de 1.963 vy

1.264, en @]l Dartmouth College de Hannover (Mew Hampshi-
rer, bajo la direccidn de los profesores Eemeny y Kurtz.

Es un lenguaje interactivo muy popular que tiens gran a-
ceptacion debido a la facilidad de su wuso.




LENGUAJE BASIC ¥ |

Un lenguaje interactivo permite la comunicacidn directa
entre el usuario v el sistema de cémputo duwrante la pre-—
paracidn y &1 uso de los programas.

El Basic es facil de aprender, vya que l0s programas es—
critos en sste lenguaje pueden procesarse por medio de un
intérprete que sjecuta directamentse los programas en lua-
gar de someterlos a una compilacidn previa.

Son dos los modos de trabajo caracteristicos de un intér-
prete Basic: directo e indirecto.




LENGUAJE RASIC

En modo directo, las instrucciones no preceden de un nda-
mero de linea y se van elscutando segdn termina su intro-
duccidn.

Los resultados se presentan en la pantalla inmediataments
vy se almacenan para poder usarlos en operaciones poste-—
Fiores.

Las instrucciones se pisrden, por lo que en este modo se
opara en forma semejante a como lo hace una calculadora.




LENGUAJE BASIC

Ern el modo indirecto es necesario introducir &l ndmero
de linea qgue identificard la secusncia de instruccionss
dentro del programa.

El programa
muchas vecss.,

pusde ser guardado en memoria vy ejscutado

Fermite la depuwracion de los programas.



LENGUAJE BAGIC

Elementos del Basic.— Un programa escrito en Basic es-
ta formado por un conjunto de lineas de programa gque
contienen las instrucciones Basic necesarias para llevar
a cabo una tarea.

El formato de una linea es el siguiente:

Cnnnnnl instruccidn L:instrucci dn



LENGSUAJE BASIC

Giendo L nnnn 1 el ndmero de linea gue no 85 Necesario
51 trabajamos en modo directo.

Este pusde ser cualguier ndmero entero de 1 a 5 digitos
gque tiene dos objetivos: indicar en gué orden deben eje—
cutarse las instrucciones vy proporcionar puntos de refe—
rencia para las instrucciones de salto.

Los programas se ejecutan en orden de nimero de  linsa
creciente, con independencia del orden sn el gue se ha-
van introducido.




LENGUAJE BASIC

Entre 2] ndmero de linea v la instruccidn debe haber un
sspacio &n blanco.

La instruccion esta constituida por dos partes:

El verbo gue indica la accidén a realizar.

Los parametros, que completan la instruccidn: especifican
las variables a utilizar, la operacidn o funcidn de cdal-
culo, ebc.




LENGUAJE BASIC

En una linea pueden escribirse wuna o varias instruccio-
nes, con la condicidn de gue vayan separadas por dos
pantos’ (§).

La linea se termina cuando se acciona la tecla <carriage
return>.

F1 = AVANIA F2 = RETROCEDE F1o = MENU




¥*x EV AL UDACTION XX

Selecciona una letra de la columna derecha gue tenga relacidn con la co-
lumna izguierda.

1.Estd diseffado para procesamiento de datos de tipo co- ! A FASCAL
mercial, tiene cuatro divisiones

2ola lédgica de proceso esta construilda dentro del len-— B.BASIC

guajie y nunca varia

i 5. Usa conceptos asociados con
raca

la programacidn estructu— C.CUBoL

4.Es un lenguaje interactivo muy popular vy ejecuta sus D R.Fita.
programas directamente sin compilacidn previa
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SISTEMA OFERATIVO

Un Sistema Operativo s un conjunto integrado de pro-
gramas gque se utilizan para administrar los recursoes vy
aperaciones en general de un sistema de cdmputo.

El Sistema Operativo permite al sistema supervisar auto—
maticamente sus proplas operaciones.

Llama a los programas de aplicacidn, traduce cual guier
otro programa de servicio y administra los datos necesa—
rios para producir los resul tados deseados por los usua-
rios.




SISTEMA OFERATIVD

]l SBistema Operativo tiende a aislar 2] hardware del u-
suario.

El wuswario se comunica con 2] Sistema Operativeo, sumi-

nistra los programas de aplicacidén v los datos de sntra-
da y recibe los resultados de salida.

Fero normalmente el wswario no estad muy familiarizado
con las especificaciones de hardwars del sistema o con
la manera en la gue @]l Sistema Operativo dirigira el
hardwars para mansjar ciertas tareas.

Fl = AVANIA Fid = MENU



SISTEMA

OPERATIVO
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ELEMENTOS DEL SISTEMA DPERATIVO

Un SBistema Operativo s un conjunto integrado de pro—
gramas especializados,

Cada programa cumple tareas especificas.

Aungue existen numsrosos programas en oun Sistema Opera-—
tivo, la mavoria de los elementos de éste pueden glasi-
ficarse como:

- Frogramas de Control
- Frogramas de Froceso

AVANZA Flo




PROGRAMAS DEL SISTEMA OPERATIVO

fLos elementos del Siste

ma Operativo son:
-~ Programas de Control

— Programas de PFroces

F2-RETROCEDE F18=-MENU

Fil=-aUaNZa



¥ E VA L ih#a 27 . B N %X

Conteste las siguientes preguntas de opeidn falso-verdadero, con una VvV o
Unals .

1.Un Bistema Operativo es un conjunto integrado de pro-— H
gramas que s2 utilizan para administrar los recursos
v operaciones de un sistema de computacidn

2ubn Bistema Operativeo tiende & aislar @l hardware del
HE-ARE Y o o

Z.Lba mayoria de los eslementos del sistema operative
pugde clasiticarse como programas de control o pro-
gramas o8 proceso.




FROGRAMAS DE CONTROL EN UM SISTEMA OFPERATIVO

Una de las funciones de wun sistema operativo es contro-
lar las operaciones de mantenimiento de sntrada y salida

Fero un sistema operativo moderno hace mucho mas; por 1o

tanto se reguisren otros complejos programeas de control
para mantensr ocupado wun hardware tan poderoso.

Asi deben ser capaces de al mismo tiempo,. acomadar re—
guerimientos de proceso de acceso directo provenisntes
de un namero de terminales en linea gue wutilizan simul-~
taneamente los recursos del sistema.




Fi

AVANZH

FROGRAMAS DE CONTROL EN UN SISTEMA OFERATIVO

Entre los programas de control tenemos:

Supervisor

Frogramas de Control de Trabajos

Frogramas de Control de Trabajos/Recursos

Fio

= MENU




SUPERVIESOR

Dtros programas del sistema operativo se guardan en un
dispositivo en linea residente del sistema, de tal mane-
ra gue 21 supervisor los pusda llamar y almacenarlos
temporalmente en la CPU cuando as: se necesite.

Cuando un programa especializado del sistema operativo
es llamado para su  uso, 2] supervisor cede el control
del sistema al programa sspecializado.

Después de gue se ha completado la tarea especifica, 2l
control del sistema regresa al supervisor.

= AVANIZA F2 = RETROCEDE Fio




SUPERVISOR
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Otros 5ub stemas en el dispositivo e
linea res nte del teua son 1]1lamados
ror el prngrana super isor cuando 1o
necesita.

Fi-AaUANZA F2=-RETROCEDE F18-MEHNU



FROGRAMAS DE CONTROL DE TRARBAJDS

Froporcionar una liga automatica de trabajo a trabajo
durante sl proceso de los programas de aplicacidn s una
de las principales funciones que se realizan por medio
de un sistema opesrativo.

Estas se maneian por un programa de control de trabajos.

Cuando se necesita correr un ndmero de  trabajos en un
proceso en lotes, 1 operador puede armar un lote de
tarjetas de contrel de trabajos v colocarlas en la lec-—
tora de tarjetas.




FROGRAMAS DE CONTROL DE TRABAJOS

Las tarjetas de control de trabajos contiensn ins-—
trucciones presentadas en 8] cddigo de un  lengualie de
control de trabajos, (JCL, Job Control Language).

Estas instruccionss codificadas le dicen al sistema ope-
rativo cosas tales como €] nombre del trabajo, &l del u-
suario, los dispositivos de E/5 a emplear, &1 ensambla-
dor o compilador que se usarda en caso de reguerirlo, etc

Fi = AVANZA F2 = RETROCEDE F10 = MENU




s PAPEL DEL SUPERVISOR DEL SIS-
R [Ma OPERATIUC ¥ DEL PROGRAMA
G DE CONTROL DE TRABAJOS

El programa del trabajo 1
! ha sido cargado en la CPU
- Y est siendo ejecutado.

FIZAUANZA

FZ=RETROCEDE F18=-MENLU




PROGARMAS DEL
o UPERATIVO

DSPOS TIVO LE
RESITDENCIH DEL

4. OPERATIVO L. e PUEDE NE.
TILIZRDO PHRERA CESITRAR  EL
ALMALCEMAR LOS SUPERYISOR

Fi—-AaUANZA F2-RETROCEDE F1@=MENL
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sP0S TIYD D
AESITIEMTE DEL
5. DPERRTIVO U.
TILIEZADD PRRH
Ml.MBLENMAR LDS

FPROGAAMAS TEL
. UPERRTIVD

QUE PUEDE ME.
LESITHR EL
BUPERYIS0R

Cuando el progyrama 4de con-—

5
el supervisor

F2=RETROCEDE

rol de tyabaJos se carga
le pasa e

control del sistema.
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ﬁrugrana de control de
AaJos procesa la 1in-
1n oOrMaci n ue se  en-
cuentra en as tarjetas
de control para el traba-—
Jo 2 u entonces regresa
el control al supervisor.

F1-AUANZA F2-RETROCEDE F1@=MENU
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El supervisor envia una
senal a l1la lectora de
tardetas para cargar el
Trngﬁﬁna del trahajo 2 en
a .

|

F1-AUANZA F2-RETROCEDE F18=MENL




El conterol de]l sistema se
roporciona al programa del
rabajo quUe en ese mMomen-—

to comienza a leeyr y proce-

sar los datos de entrada
ue se _encuentran en 1la
ectora de tarjetas.

F2=RETROCEDE F1B=-MENLU




FROGRAMAS DE CONTROL DE TRABAJOS/RECURSDE

Actualmente s muy comian que las CFU de casi todos los
tamaios puedan procesar bastantes mas datos en un segun-~—

do de 1o gue un selo juego de dispositivos de E/S  pueds
suministrar o recibir.

For lo ftanto es comdn traslapar el procesamiento de tra-
F’ bajos. Cuando esto sucede, el sistema operativo debe
estar listo para:s

Fealizar tareas de calendarizaclidn del sistema
Manejar la interrupcidn del sistema

Controlar £1 sstado del sistema v suministrar
mensajes apropiados a la gente

Fi = AVANZIA F2 = RETROCEDE F10 = MENU




FROGRAMAS DE CONTROL DE TRABAJOS/RECURSDS
Calendarizacidn del Sistema

Cuando es posible, se calendarizan los midltiples traba-—
jos para balancear los requerimientos de E/fS y proceso.

A menudo ssto implica sobreponer la E/S vy las operacio—
nes de proceso. Los canales se wutilizan para facilitar
&l proceso braslapado.

Un canal consiste en un hadware que junto con otros ele-
mentos asociados de control y consxidn, controla y pro-
porciona las rutas para 1 movimiento de los datos entre
los dispositivos relativamente lentos de E/5 y la CFU de
alta velocidad.




FROGRAMAS DE CONTROL DE TRABAJOS/RECURSOS
Calendarizracidon del Sistema

Un canal puede ser un computador separado, pequebho, de
uso especial, localizado cerca de la CFLL.

0 pusde ser una parte fisica de la CPU gue s accesible

tanto a los dispositivos de E/78 como a otros elementos
de la CFL.

Cuando un canal ha recibido sefales de instruccidon apro-
piadas del sistema operativo, pusde funcionar indepen-
dientemente v sin supervisidn mientras la CFRU se encarga
de realizar las operaciones de cdmputo.

F1 = AVANZA F2 = RETROCEDE F10 = MENU
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Los canales controlan la ejecucion de
las instrucciones de EA7%; por lo tanto
facilitan 1a calendarizacion de los pre-—
cursos del sistema.

Fi=-AUAMNZA F2=RETROCEDE F1B=-MENLU




FROGRAMAS DE CONTROL DE TRABAJOS/RECURSOS
Calendarizacion del Sistema

Los peguefos =lementos de almacenamiento temporal de al-
ta wvelocidad llamados buffers desempefan también un
papel importante en gl traslape de operacioness de entra-
ta, proceso vy salida.

llos buffers pueden estar localizados en los dispositivos
periféricos o estar en forma de secciones reservadas del
almacenamiento principal de la CPU.

Los datos de los dispositivos de sntrada se pasan, bajo
el control del canal, & un buffer de entrada.




FROGRAMAS DE CONTROL DE TRABAJDS/RECUREDS

Calendarizacidn del Sistema

Este buffer de entrada tiesne una caracteristica impor-
tante: puede aceptar datos a velocidades lentas de sn—

trada v liberarlos a velocidades electrénicas de la CFU.

El inverso es un buffer de salida; puede separar datos
gue vienen a velocidades electrénicas provenientes de la
CFPU v liberarlos a velocidades mas lentas de operacidn
de los dispositivos de salida.

Fi1 = AVAMZA F2 = RETROCEDE Fio = MENL



Iin—

to

ien
rocesador de tra-

de datos.

LY
mision

gque libera al
ante Ila trans

0

dur

Un Buffer s un area de almacenam
Jo

termed

ba

F1B8=-MENL

F2=RETROCEDE

AVANZA

Fi=




FROGRAMAS DE CONTROL DE TRABAJOS/RECURSDS

Calendarizacidn del SUistema

Multiprogramacidn.— Es la ejecucidn de dos o mas progra—
mas diferentss @ independisntes gque estan  slendo sjscu-
tados por la misma computadora.

Bignitica que existen varios programas disponibles en la
CPU v gue se sjecuta una porcidn de uno, despugs un seqg-
mento de obro v asi, sucesivamente.

El sistema operativo cambia casi instantdneamente el
control de un programa a otro.




FROGRAMAS DE CONTROL DE TRARBAJDS/RECURB0S
Calendarizacidn del Sistema
Multiprogramacl dn. —
La CFU pusde, por lo tanto, mantenerse ocupada misntras

los canales v buffers se sncargan de la tarea de trasr
los datos vy escribir informacidan.

i se estan procesando varios programas, €] sistema ope-
rativo puede asignar una pedguena cantidad de tiempo para
@l programa guse se sstdéd ejecutando.

i

i
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{OPEFACIONES DEL CAMAL 13

| (DPERRCIONES DEL CANAL 2)

(OPERACIOMES DEL CRWRL 33

(DPERACIDMES DEL CAMAL H3

Fl-AUVANZA
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FROGRAMAS DE CONTROL DE TRABAJDS/RECUREOS
Calendarizacidon del Siztema
Multiprocesamisnto.- Es &] ftérmino empleado para descri-

bir un enfoque del proceso en el gue dos o mas CPU inde--
= i
pendientes se ligan entre si en un sistema coordinado.

Er un sistema como éste pueden procesarse instrucciones
de difesrentes = independientes programas simul tansamsnte
en ditferentes CFLU.

0 las CPU pueden ejecutar a la wvezx diferentes ins—-
trucciones del mismo programa.




FROGRAMAS DE CONTROL DE TRABAJOS/RECURSDS
Calendarizacidon del Sistema
Multiprocesamiento. -

Nuevamente, s trabajo del sistema operativo calendari-

zar y balancear las capacidades de entrada, proceso vy
salida de estos sistemas.

Un sistema operativo comin puede controlar una parte o
la totalidad de las operaciones de cada una de las CFU.

Cada CFU pueds ser dedicada a tipos especificos de apli-
Cibn.

F1 = AVANIA b2
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FROGRAMAS DE CONTROL DE TRABAJODE/RECURSDS

Manejo de las Interrupciones del Gistema

Gensralmente se asigna un orden de prioridad a los pro-—
gramas en un sistema de multiprogramacidn.

For lo tanto suele suceder que un programa prioritario
interrumpa el proceso de un programa de menor prioridad.

Cuwando ocuwrre una interrupcidn de wun programa, ] siste-
ma operativo debs ver qgue los datos, instrucciones y re-—
sultados intermedios del proceso de este programa-inte-
rrumpidn se guarden separados de cuaslquier otro trabajo.




FROGRAMAE DE CONTROL DE TRABAJODG/RECURS0S

Maneio de las Intsrrupciones del Sistema

Despugs de que se han procesado los programas priorita-
rios, el sistema operativo debe restablecer un programa
interrumpido v continuar su proceso.

Fl = AVANZIA FZ2 = RETROCEDE FiQ = MENLU



MNIW=-8TA

AAAIOULAH=24

l!llllﬂl!ll?l!hﬁ :

T

Muhrmmnumam: m”ulm

Lt e e

Mo mu" R

YZNENU=TA

oal}

~eJdado rwal}
~S5I5 jap UOID
-Umi4 TBUN 53
Pwalsis [ap

—- SauciodnJdd
—33jUl S| ap

ap of auew |3




FROGRAMAS DE COMTROL DE TRARAJDS/RECURE0S
Manejo de las Interrupciones del Sistema

En muchas instalaciones =1 sistema operativo también es
capaz de partir los programas gue se estan elscutando en
las secciones de almacenamiento principal o secundario
en linea.

Estos sistemas operativos han sido desarrollados con ca-
pacidad de memoria wvirtual.

El enfogue basico es dividir los programas en secusnclas
mas peguefias de instrucciones llamadas paginas o segmen—
tos.




FROGRAMAS DE CONTROL DRE TRABAJOS/RECURSOS

Maneio de las Interrupciones del Histema

Entonces, solamente aguellas paginas o segmentos gue son
regueridos por &)l procesador deben estar en  almacena-
miento principal.

L.os segmentos o paginas restantes pueden ser uvardados
e =}

temporalmente &n un almacenamiento en linea (o virtual}

para poder ser recuperados rapildamente.

El sistema operativo mansja el intercambio de paginas de
programa o segmento entre las unidades de almacenamiento
primario v secundario.

Fl = AVANZA F2 = RETROCEDE Flo = MENU
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FROBRAMAS DE CONTROL DE TRARAJOS/RECURSDS
Control del Estado del Sistema
El sistema operativo controla constantemente el sstado

del sistema de computacidn durante las operaciones de
pIrDCes0.

Ordena a la computadora gue envie los mensajes en una
terminal de operador cuando se requisre atencidon de un
dispositivo de E/5, cuando hay errores en los trabajos o
cuancdo se presentan otras condiciones anormal es.

El sistema operativo también debe mantener un inventario
de los trabajos corridos. Controla igualmente la segu-—
ridad.

Fi = AVANZIA F2 = RETROCEDE Fio MENL
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una F.

1.Cuando es posible, los trabajos a ser procesados se calen-
darizan para balancear los reguerimientos de E/8 y proceso

2.E1l supervisor se encuenira en Almacenamiento Frincipal
Z.lhos pequenos elementos de almacenamiento de alta velocidad

llamados buffers desempefan un papel e&n el traslape de
las operaciones de entrada, proceso, salida

4.Un sistema de multiprogramacldn puede ejecutar instruccio—
nes provenientes de diferentes programas simultineamente

Contaeste las siguisntes preguntas de opcidn falso-verdadero,

con una V o




PROGRAMAS DE FPROCESO EN UN SISTEMA DFERATIVD

La capacidad de llamar programas de los sistemas opera-
tivos le da acceso a un namero de programas gue  pueden
simplificar las operaciones de proceso,.

lLos programas de traduccidn, Ilos de utileria (servicio)
v los de biblioteca, son ejemplos de software controlado
por 2l sistema operativo gque puede reducir =1 tiempo vy
el costo de preparar programas de aplicacidn.

Fl = AVaNZa F10 = MENU




FROGRAMAS DE FPROCESO EN UN SISTEMA OFPERATIVO
Frogramas Traductores

los programas traductores se pasan & la CFPU cuando se u-
tilizan para facilitar la preparacion de un programa.

El programa traductor es normalmente llamado desde un
dispositivo de almacenamiento de acceso directo.

Esto ocurre solo despuds de que un programa de conbtrol
de tarsas del sistema operativo interpreta una ins-
truccidn de control de trabaios 2 informa al supervisor
del sistema operativo de lo que se necesita.

Fi = AaVANZA F2 = RETROCEDE Fio = MENU
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Los programas traductores convierten un
programa fuente en otro programa fuente
que, posteriormente, debe ser sometido a

un proceso de compilacion.

Fl-AUANZA FZ=RETROCEDE F18=-MENU



FROGRAMAS DE FROCESO EN UN SISTEMA OPERATIVO
Frogramas de Utileria (Servicio)

Los programas de utileria (servicio) gensralments son su-
ministrados por el fabricante de la computadora.

Estén listos para ser llamados por &£l sistema operativo.

Estas rutinas prestan servicios necesarios, como la cla-
sificacidn de registros en una cierta secuencia para su
procesamiento, la mezcla de varios archiveos clasiticados
en uno solo actualizado, 0o la transterencia de datos de
un dispositivo de E/S a otro.




FROGRAMASE DE FROCEED EN UN BIETEMA DFERATIVD

Programas de Utileria (Servicio)
=

las instrucciones de control de trabajos le dicen al su-—
pervisogr del sistema operativo cudl es el programa de u-
tileria gue se necesita.

Fi = AVANZIA F2 = RETROCEDE F1o = MENU




FROGRAMAS DE FROCESD EN UN SISTEMA DOFPERATIVO
Frogramas de Biblioteca
Una biblioteca de subrutinas Ffrecuesntemente utilirzada

por los usuarios y provesdores de computadoras puede
también almacenarse en un dispositivo de acceso directo.

Estos programas de biblioteca probados son almacenados
an lenguaje de maguina.

Son llamados por 2]l sistema operativo cuando se reguie—
ren en el proceso de los programas.

Esto elimina la necesidad del programador de reescribirc
sstos médulos cada ves: que se necesiten.




FROGRAMAS DE FROCESO EN UN SISTEMA OPERATIVD
Frogramas de Biblioteca
Urn programa de bibliotecario controla el almacenamisnto
v la utilizacidn de los programas en la biblioteca del

sistema.

El *bibliotecario’ mantiene un directorio de programas.

También determina los preccesamientos emplsados para a-
nadir v borrar programas de esta biblioteca.

F1 = AVANIA F2 = RETROCEDE FL10 = MENU
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Conteste las siguientes preguntas de opcidn falso-verdadero, con una V¥
una F.

l.Los programas de biblioteca no eliminan la necesidad del E
programador de reescriblir los midulos cada vez gue se ne-—

cesiten

Z.Las instrucciones de control de trabajos le dicen al su-

pervisor del sistema operativo cudl es =1 programa de wuti-
leria gue s& necesita

Z.Los programas traductores se pasan a la C.P.U. cuando se
utilizan para facilitar la preparacidon de un programa




FASOS PAaRA RESOLVER UM PROBLEMA EN UN COMPUTADOR

Han sido escoritas en forma clars v completa las especi-—
ficaciaongs del problema?

Una especificacidn del tipo “escribir un programa para
preparar las facturas de los clientes” desde luego no
e2s adecuadsa. Antes de gue pusda realizasrse  cuaslguier
progreso significativo, debemos tensr disponible 21 si-
guisnte tipo de esspecificaciones revissdas:

Ezcribir un programa para imprimic facturas de clientes
Cada factuwra contendr& el nombre del cliente, su di-
ciudad, ssztado, cdédigo postal v el neto de la




FASOS PARA

Los datos de
del cliente,
digo postal,
#l precio ow

AVANZA

rid

RESOLVER U

entrada que
a%i COme Bu
cantidad de
tario de

PROELEMA EN

deben procesarse son @1 nombre
siundad, =8
producto

gdireccidn,

compras de un solo
ste.

COMPUTADDR

ExXa fu




FASOE FARS RESOLVER UN PROBLEMA EN UN COMPUTADOR

2., Estd familiarizado con un mtodo de solucidén gus re-
suelva ezte problems?
Uy ALBORITHMO es un niamero finito de instrucciones paso
Cor pAaso gue aseguran resclver cierto tipo de problemas
El algoritmo para calcular el nbmero de acres dentro de
un lote rectangular, por sjlemplo,consta de los siguien—
tes pascs:

s} Multiplique la longitud {en pies) del lote, con su
o - a

anchurs {en ples), pa obtener los pies cuadrados de
la propiedad v,




PASOE PARA REBOLVER UN PROBLEMA EN UN COMPUTADOR

ivida estos pies cuadrados por 43550 (gl ndmeroc de
uadhrados dentro de un agre? . pars obtener la  su-
icie en acres de la propiledad.

En algunos cascs, un programador tisne conocismientos  per-—
sonales de un algoritmo o procedimiento  oue le avudarid a
resolver un problems gue tiene & la mano.

En este caso, la sclucidn del problema pusde ser codifica-—
da en un lenguaie seleccionadoy =i este no es el caso, de-
beremos considerar la siguliente pregunta.

AVANTS F2 = RETROCEDE F1o



FPASOS PAaRA RESOLVER UM PROBLEMA EN UN COMPUTADOR

Fuede encontrar un mtodo de solucidn para sste proble—

ma preguntando a8 otra persona o buscando en libros o
revistas?

A menudo hay soluciones totales o parciales pera dife-
rentes problemas.

Despus de todo, =1 programador a quien se le ds la ta-
5 =

res de  sscribir un programa de facturacidn no ss el

primero gue tiene gque entrentarse con este problema.

81 sotros rec = pusden proporcionar un mtodo de so-
lucidn, =1 3 z eresario pusde entonces codificar—
carse =n un 1 1je selescoionado. i no tiene dispo-
nible un mtodo de s=oluci debemos ver la sgt pregunta

Fli = aVaNZa F2 = RETROCEDE F1o = MENL




PASOS PARA RESCLVER UN PROBLEMA EM UN COMPUTADOR
sarrollar un algoriteo o procedimiento qus re-
& probleama?
: pregunta que oconstituye un reto para los
programadores.  Un enfogue dtil en la stapa de andlisis
gde la programacidn dentro del desarrollo de programa es
dividir un gran problema {y por lo tanto dificil de ms—
mejar? en una seris de taress (o subproblemas) mas pe—
guefias y mas faciles de entender.

PFodemos entonces aplicar cada una de las preguntas an-
teriores de la listas de verificacidn a los subproblemas
aisladeos., Por ejemplo, la especificacidn revisada del
programa de factuwracidn vista en la pregunta no. 1 pue-
de dividirse en lazs sgtes tareas principales:




3}

(a ]
de

-

ey
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FPASOC RESOLVER UN FPROBLEMA EN UM COMPUTADOR
Introducir en la CPU el nombre, direccidén, ciudad,
tado., cédigo postal, cantidad comprada ¥y precic uni-
rio del producto adguirido por 2l cliente.
Calcular la cantidad neta debids por 8] cliente,

ombre del cliente, su direccidén, ciudad

r 1
) 2 cantidad neta gue debe.

§i debe procesarse otra factura, bifurcar =21 control
! programa de regresc al incisoc al. : otra  Torma,
ntinuar con la siguientes tarea.

Detensr =1 procesc.

F2 = RETROCEDE L0

it

MENLU
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Digite &l nidmero que l# corresponde a cada parrato dentro de los pa—
sns para problema en un computador

Cémo desarrollar un algoritmo o procedimiento para
resolver un problema?

Estdn escritas en forma clara v completa las espe-
cificaciones del problema?

Estd familiarizado con un método de solucidn gue
resuelva este problema?

Fuede sncontrar un método de solucidn para este
problema?
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BENERACION DE COMPUTADORES
PRIMERA GENERACION

Los computadores pertenecientes a la primera  gensracidn
gstaban basados fundamentalmente sn valvulas electrénicas,
por ese notivo su tamabio sra muy grande v su mantenimiento
complicadoy se calentaban rapidamente vy ssto obligaba a u-

tilizar costosos sistmes de refrigeracidn.

Ttra caracteristica era la escasa fiabilidad: por ejiemplo,
=l tiempo medioc entre dos averias de una unidad central e—
ra inferior & la hora . esto implicaba =1 buen funciona-
miento de un equipo e necesitaba la total dedicacidn de
un grupo de personas encargadas del mantenimiento.




GENERADION DE COMPUTADDRES
FRIMERA SENERACION

os tiemg wtacs de los circuitos fundes ales
Lo & comput s 6n de los cir to fundament =

s an o i mzCrb=E§UﬁdG" con lo gue la esjiecucidn de
oG anmas implicaba ssperas incluso de varios diass.
=

& forma de ejecutar los trabhajos an los computadoress  de
%fa gensract dn sra sstrictamente secusncial: 81 programs,
previaments se habia perforado en tarietss, se cargaba

a2 memorla del LQWPJ\ ador v, a continuacidn , se ejecu—

s procesando las nastrucciones de esntrada de datos

& cualguisra de los dlEﬂGElthQE de gus se disponia,
instrucciones de cadlculo, las de salida de informscidén

computador se dedicaba & una Gnics tarea.

Fi1 = AVANZIA F2 = RETRDCEDRE Fio = MENU



PRIMERA GENERACION
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La primera generacion se caracterizaba po
e jecutar los programas de forma estricta
menie secuencial, es decir, el computador

es capazr de realizar una sela tarea en ca-—
da momentio.

Fi-alaMZa FZ2=RETROCEDE FlB=-HMEMI



BENERACION DE COMPUTADORES

SEGUNDA GENERACION

i

computadores de la ssgundsa generaclison se reemplaza—

valvulas sglectrinicas por transistores gue adopta-
forma de pequefios paralelepipedos de =silicio, con
& aigunas doimas de milimetro cuadrado vy una
de alrededor de 150 micras.

b e [
I
n

EE
&
i
i

Fets innovacidn supuso una reduccidn considerable
tamafio de los computadores, un notable incremento
fiabilidad v en la velooidad de calculo.

Estos computadores ofrecian la posibilidad de
1
2

el caloulo puro con las cperaciones de sntrads




GENERACION DE COMPUTADORES
SEGUNDA GENERACION

Sin embargo, esta sisuwltaneidad =2dlo ers posible dentro de
la sjecucidn de un mismo programa, por lo gue, en general,
tal alternativa era poco wutilizada, con lo gues 21 results—
do era una haja amortizacidn de la unidad central respecto
s las perifricas.

i
foud

Mas adelante se empezaron & utilizar las cintas magnticas
cargands 2n oun computador auxiliasr el dloted de trabajos
gue, posteriormente, seria ejscutado sn conjunto por el
computador principal. De estas forma s obtenia la posibi-
lidad de siecutsar procesos de ciloculo v de entrada o sali-
da de datos simultineamsnte.

R e T P R e T

VanNZa F2 = RETROCEDE Fio

i

MEML



PLAZAM B LAS UALYULAS. ESTDS MUEYDS CDMPUTRODORES ERAM CRAPRCES DE  SIMULTR-
MERR EL CRLCULE COM LAS DPERACIOMES DE ENTRADA ¥ SALIDA.

Fiz-aAUbaMNZa FZ-RETROCEDE Fi8-HMENL



GENERACION DE COMPUTADORES

TERCERA GENERACION

revoiucidn en 21 mundeo de los computadores sdloc fue po—
le gracias & los circulitos integrados, cuyo tamafic es
i lar al de un transistor, 81 bien, contienen varias de—
Az & incluso centenas de componentes elementales inter—

wwotados entre =4,

supone la miniaturizacidon de los equipos v la velo-
incremento.

a tercera generacidn es posible la ejecucidn de varios
{multiprogramacidn), Sin gue pa-
s owun computador auxiliar.




GENERACION DE COMP

FTADORE

TERCERA GENERACIOM

La tercera gensracidn tambin ha permitido

formética a los usuarios finales, tanto a

les informaticos como & los de otras
Jeprocesamnients, de los sitem

de los compu

AVANZA Je g

RETROCEDE

_13
acsrocar la in—
los profesiona-

sapecialidades, a
&% COnNvVersaoio—

tadores personas

Flo =

MENL



TERCERA GEMERACIOMN

PROGRAMBS ¥ !",'.!HY!!EF
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RERUL TROON

LOS COMPUTRDORES DE LA TERCERA GENERARCION SOW CAPACES DE EJECUTAR WURRIOS
FROGRPMAS SIMULTAMERMEMTE. PFRRA ELLD LR MEMORIR DEL COMPUTRDOR ESTH DIUI-
OIDH EN DOS ZOMRS: DE COMUERSIOMES Y 2OMA DE PROCESD.

Fil=-aUaMNZa FZ-RETROCEDE F18=-MENL



TERCERA GENERACION

LAMER TELEFUMILR

EL TELEFROCESRPMIIEMTO FERPIITE AL USURRID DE SISTEMAS INFORMATICOS INTROOL-
CIR LOS DATOS ¥ RECIEIR LOS RESULTROOS DE UM COMPUTRDOR SITURDD EW CURL -
CUIER DTRO LUGRR, SIEMPRE OGUE EXISTR LR COMUNICRCIONM TELEFDMILA.

Fi-auvaNZn FZ=-RETROCEDE FilO=MENIiI
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CLASIFICACION DE LAE COMPUTADLORAS

Los datos  que debes obtensrse por medicidn son  datos

continuos.

Como ejemplo de la velocidad de un automdé—
vil medida por o la temperatura de un pa-

ciente medida por u = mometro.

| F1lo= AYANIL F10 = MENU




e P

COMPUTADORAS DIGITALES

Una computadora digital == un dispositivo de calculo que
provesa datos discretos

Trabajas directamente contando ndamesros {(digitos) quies e
presentan cifras, lstras u otros simbolos especiales.

Como los ralmj"r digi ¢ s segundos y o minoue
tos en una  hora, los procesadares digit

uentan valurea iscretos para alcanzar los resultados
d saearns,

¥




COMPUTADORAS DIGITALES

\
Las computadoras digitales pueden ser segun su  fabrica- ‘

Fi = AVANZ F2 = RETRDCEDRE F10 = MENU



COMPUTADORAS DIGI : DE PROPOSITO BENERAL

itadoras de propézito general es agquella gue al-
macena difers s programas y pusde ser usada en lncon-
s b g ey s .
L els
Fusden ssoribirse nuevos programas v
mas pusden cambilarse o borrarss.

idad de un zistema de propdsito
la imaginacidn humana.

ndmina en oun minwbo v

Fi = AVANZIA

i
.

= RETROCEDE Fi0o = MEMU
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COMPUTADORAS HIBRIDAE

usado para controlar los siq

=

enviar una sefial a la estas

sean detesctadas lecturas




¥ EVALUALCI DN XX

Selecciona una letra de la columna derecha gue tenga relacidn con la co-
lumna izquierda.

1.Trabaja contando ndmeros gue representan cifras, le- m A. Pr.General}
tras u otros simbolos sspeciales

2.80n aguellas dissfadas para una cumplir una tarea ss
pecifica

B2.Calcula con variables que estan medidas en una escala C.Digitales
continua v registradas con cierto grado de precisidn

4. Almacena diferentes programas y pusde ser usada en D.F.Especial}
incontables aplicaciones




FRIMER CURSO

DIAGRAMAS DE FLUJO

BEFINICION DE DIAGRAMAE DE FLUIO
TIPOSE DE DIAGRAMAS
SIMBOLOGIA

MEML ANTERIOR

SALIR

OFPCTON




Diagrama de Flujo

5 una repraesentacidn grafica del flujo de datos v los pa-
o seguldos por un Sistema de Computacidn en 21 procesas
miento de datos.

Un Diagirama de Flujo ssta formado por un conjunte de Figu-
ras cuya forma indica la naturaleza de las operaciones des-
critas. en lds Figuras.

F1 = AVANZA F10 = MENU




Elaaen B

S5IMBOLOS BASICOS OUE REPRESENTAM LA SE.
CUENCIA OE OPERACIONES EM UN SISTEMA

F2=RETROCEDE FiB=MENLU



Tipos de Diagrama de Flujo

Hay dos tipos de Diagrama de Flujo y son:

o

- Magrama de Flujo de Sistema

- Diagrama de Flujio de Frogramas

Fi = AVANZA : Fio = MENL



Diagrama de . Mujo de

Fermite la
indicando la
archivos, sin enbr:

lag operaciones.

grafica de un Froceso de Datos,
salidas ¢ ormacidn con sus
en el detalle de como se

"
-
{

i

Da més inportancia
5 B 3 T -

a los medios y unidades gue se deben

F1 = AVANZA 2 o=oRETRUCEDE Fio = MENU




DIAGRAMA DE FLUJO DE SISTEMAS

s

IMPRE .
PR

Fl=aUaNZa F2-RETROCEDE Fi@=MENU




T e e

Diagrama de Flujo de Programas

Representan

vl bl B il g o

necesarios para reali-

Fong énfasis en los pasos regueridos para convertir los
datos de entrada en informacion de salida.

Fl1 = AVANIA - F2 = RETROCEDE F10 = MENU




DIACRAMA DE FLUJO DE PROGRAMAS

HICID

F2=RETROCEDE FiB=MENU
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SIMBOLOS DEL FLUJO DE SISTEMAS

LEE A ECTF PRI BT FE PR LR L N R A W o
(ER B L IR PR T T PRECEREH . 8 A
P T [ o b D

CLIERLTE LR FLTIME DB CITE MEE., T o i e o W
Pk T ' PUFIFLSES TR EL DEIMPLITFIITIR,

Fl-AUAMZA FE2=RETROCEDE F18=MENLU




OPERATION
BLILIAR

fobAF LG R, P ERLD FLIEFE T L. (R A o W W R R
FAEFL FLEFLEFEED PR PLAL PR B L O 3 A 1 W o S
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Fl=faVaANZa FZ=RETROCEDE F1@=MENL
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VARIABLES Y CONSTANTES
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ONSTANTES

B il " 4 W T N /e B BT Wt T, AR I
WESES = 18 Cmeses del anod

o

Las constantes son aguellas cuyo valor
no cambia en ¢l transcurso del progra
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Las variales son aquellas Cuyo ualm‘ S
cambia en ¢l transcurso del programa.
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Las variables puesden ser de dos tipos:

‘ Yariables Mumricas.— son variables utilizadas para repre-
o sentar ndmeros.

it VYariables St

Y brinmg.~ son variables utilizadas para regressn-
tar uno o mMas ©

aracteres.

G Eztos caracteres pueden ser palabras, oraciones o frases
compuestas de ndmeros, letras u otros caracteres espeEcias
1 -
18%.
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Las variables numericas son aguellas a
las que se les asigna valores numeri=

COS.
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“Las wvariables string son aqguellas a las
que se les asigna caracteres tales co-
mo: letras, numeros y caracteres es-
peciales
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VERIARBLES SUBSCRIPTAS

i
En
1

un arreglo pueds contensr varios CAnpos, un s81

i 3 stems
stiguetacidn de cads uno de los Ccanpos &8 Necesari

i

S usas variables subscriptsas las consiste de

i

ricmbre de variable valido seguido por sl subscriptor sntre

parntesis.

parntesi re del arreglo. El
loralizacidn del dato desesado dentro del




A f=d
L AV

LM

d

fone
Y

3 i

.

FINZ

'
o
3
3]
m




arreglo
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encontrar
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Bidimensional

BIDIMEMSIONALE
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e soue] gque tieneg ambos

smeado debemnos especificar

un dato
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Selecciona una letra de la columna derecha que tenga relacidn con la co-
lumna izguierda.

1.Valores que no cambian durante la ejecucidn m fofr. BIDIMENST ONAL
el programna

Z.Representan uno o mnas caracteres B.ARREGLO

Z.Es una manera sistematica de nombrar un gran . CONSTANTE
nuamero de variables

4.Tiene ambas filas y columnas D.Var. STRING




MICROCOMPUTADORES

microcomputadors =8 &1 =3 ema mas pegueio de propd-

1

i
gEneral que pusd ut s instrucc & un pro-

grama para llevar a cabo una lia variedad de tareas.
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MICROCOMPUTADORES

-as que forman parte de un microcomputa-—

or: unidad central de proceso.

ad sncargada de almacenar 1os  progranas

cionar al microcomputador vy los datos gue
pular.

ntrada/S8alida//: cuya misidn consiste  en
comunicacidn con los perifricos exteric-
oputador.
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MICROPROCESADOR
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Ei microprocesador es un circuito mtegradn
capaz de e jecutar un programa de ins-—
trucciones, contreolandeo a las diversas uni—
dades implicadas en la e jecucion.
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MICROCOMPUTADOR

MEMORTA

permanece  inalterable

de la memoria

durante el

tas memoirias permiten opera-

ura como de escritwra ¥
e SUS proplos progranas
ﬁU§tituir1&5 BT
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MEMORIA RAM

BUS DE
\ DIRECCIDMES

SEMAL
DE
COWTROL

Estructura tipica de una unidad de memari
RAM. Observese gue en estie Tipo de memo-
rias {(de fectura gy escritural) los datos pus
den entrar o salir de la unidad a traves de
correspondiente bus de datos.
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UNIDADES FUNCIDONALES DEL MICRO

MEMORIA

irnformac: én abada inalterable
iomamiento : ie 1a memoria.

tardom oy ) - Estas memorias permiten operas
tanto de | comg de  escritura vy sirven
usuario almacens sus propios programas vy datos,
modificarios o sustituwirlios en cual guier momento.




HUS DE

\DIRECCIOMES SEMAL

DE
CONTROL

Drranizacion de una unidad de memoria ROM.
bada su caracteristica de memoria de socio
lectura, los datos se canalizan solo en un
sentido: del interior de ila memoria hacia 2}

exterior a traves del bhus de datos,
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Belecciona una letra de la columna derz=cha gue tenga relacidn con la co-
lumna izguierda.

Es 2l sistema mas pequefo de propésito gene- m A. MICROFROCESADOR
ral

Es un chip el cual constituye la unidad cen-— B.MEMORIA RAM
tral de proceso

Son memorias que permiten solo la operacisn C.MICROCOMFUTADOR
de lectura,.

Son memorias que permiten las opesracionses de DoHMEMORIA ROM
lectura y escritura




