                         Historia De La Informática
Tradicionalmente el ser humano ha necesitado hacer cálculos que han aumentado en complicidad a lo largo del tiempo. Esto ha ido generando máquinas, ingenios y tecnología que también han ido mejorando con el tiempo. Así se ha ido consiguiendo una mayor y mejor aplicación tecnológica en lo que se llama procesamiento de la información y la resolución de problemas complejos.

Podríamos definir la informática como la ciencia que se refiere al tratamiento de la información de una manera automática. Son el símbolo de la nueva revolución cultural, la ciencia de los ordenadores, máquinas de uso múltiple diferentes a todas las construidas por el hombre anteriormente que estaban especializadas en una sola tarea. Los ordenadores son además modificables y programables.

La primera máquina de cálculo que se conoce es el ábaco. Lo utilizaron diferentes culturas en la antigüedad y actualmente se sigue utilizando incluso como juguete infantil. Aunque presenta variaciones el más conocido consiste en un tablero o marco provisto de varitas metálicas o de madera con bolas agujereadas que corren a lo largo de las varitas por mano del usuario.

Desde el ábaco hasta el S. XVII no se creó ninguna nueva máquina de calcular aunque durante los S. XV y XVI se inventaron una sumadora. John Neper, matemático escocés, que vivió en los S. XVI y XVII inventó una regla de cálculo y un instrumento sencillo para realizar multiplicaciones basándose en sumas. En 1620 el alemán Wilhelm Schickerd diseñó una máquina de sumar, restar, multiplicar y dividir semiautomática que funcionaba mediante engranajes. En 1640 Blaise Pascal creó una máquina aritmética a la que llamó “Pascalina” con la función de sumar y restar. Un paso importante fue la invención de la calculadora: hacia 1671 el filósofo y matemático alemán Liebniz construye un artilugio denominado “Calculadora Universal”, basado en un tambor cilíndrico con nueve dientes de longitud variable que giraban sobre una rueda escalonada.

Ya en el S. XIX la caja registradora, inventada por James Ritty y otras de esa época potencian el uso más generalizado de estas máquinas. También en aquella época se desarrolla un sistema de tarjetas perforadas para controlar el dibujo de las telas.

Se considera al matemático inglés Charles Babbage como el padre de la informática actual.

En 1832 inventó una máquina para calcular operaciones difíciles, generar tablas logarítmicas o calcular valores sucesivos de funciones y además podía imprimir. Sin embargo sus diseños superaban la capacidad mecánica de la época y su máquina nunca llegó a construirse por la falta de precisión en la construcción de alguna de sus piezas. A pesar de ello a él debemos una idea muy importante: se puede programar un instrumento de cálculo para que realice una serie de operaciones aritméticas y decisiones sin intervención humana. Hasta ese momento sólo hacían un cálculo cada vez. Contemporánea y amiga de Babbage la matemática Ada Lovelace, hija de Lor Byron, considerada la primera programadora, desarrolló el sistema binario.

A finales del S. XIX en EE.UU. se realizó un censo y para ello German Holtlerith desarrolló una máquina que integraba ideas anteriores. EL que realmente se considera primer ordenador fue diseñado por Howard Aitken, de la universidad de Hardvard, una máquina electromecánica de cálculo automático para resolver ecuaciones diferenciales. Esta máquina se llamaba MARK I y los primeros ordenadores electrónicos( sin partes mecánicas ni engranajes, ect.) Son el ABC y el ENIAK fueron construidos a partir de los años 40. Su principal inconveniente( a parte de su gran tamaño, el consumo elevadísimo y recalentamiento excesivo) era que para realizar cada operación había que darle al ordenador una secuencia enorme de  contactos eléctricos y cambiar de programa era muy complicado. Los nuevos modelos MarkII, MarkIII y MarkIV intentaron mejorar esto mediante un sistema de cintas perforadas para programarlos, hasta que Von Newman pensó en guardar los programas en el propio ordenador para así poder pasar de uno a otro rápidamente, cambiarlos, entrelazarlos y usarse entre sí. Esto puso un salto en el concepto de la computadora, pasó de ser una forma rápida de realizaron tipo de trabajo concreto a ser un sistema dinámico y sensible capaz de hacer múltiples tareas. Estableciendo las bases de los ordenadores de 1ª generación.

En esta época tan sólo un ordenador IBM 650 llegó a España y fue adquirido por RENFE en 1958.

En la Segunda generación(1955- 1964) las válvulas de vacío dejan paso a un elemento de tecnología mucho más avanzada, el transistor. Presenta varias ventajas: es pequeño, tiene menos averías y transmite menos calor. El primer chip fue fabricado por TEXAS INSTRUMENTS en 1958. Los principales avances serán la introducción de unidades de cinta y componentes magnéticos. Y la aparición de la impresora electrónica, y las tarjetas perforadas. Algunos lenguajes de programación(Cíbolo 1959 y Forraran 1954) también fueron creados. En esta época en España ya se van adquiriendo algunos ordenadores, se instalaron en Sevilla de electricidad, Galerías Preciados y la completase de Madrid. La incorporación de los circuitos integrados y los microprocesadores dan paso a una nueva generación en los años 70. Una nueva reducción el tamaño y un aumento en sus posibilidades de cálculo junto con la creación de los nuevos lenguajes con un espíritu de generalización como el BASIC y el PASCAL configuran el eslabón de los ordenadores de 3ª y 4ª generación,

El último gran avance es la aparición del ordenador personal(PC). En 1981 por IBM aparece y a partir de ese momento se produce una gran escalada en cuanto a proliferación de marcas y lugares de utilización de los ordenadores. A finales de los años noventa el ordenador personal forma parte de la vida cotidiana. Se combinan múltiples utilidades: el trabajo, el estudio, los juegos, ect. Por último el ordenador portátil, aunque aún tiene un coste más elevado, debido a su fácil transporte hace que sea un elemento habitual que entra con fuerza en el mercado.

Tipos De Ordenadores

Superordenadores-> son equipos muy potentes y rápidos usados para la investigación, cálculo de grandes empresas, recreación de modelos, simulaciones, viajes espaciales, ect.

Mainframe-> utilizado por empresas con mucha información, Hacienda, bancos, ect.

Miniordenadores-> uso empresarial medio o pequeño.

PC-> entre los que podemos considerar los portátiles y también los equipos Macintosh, utilizados sobretodo para trabajos de diseño y tienen otro sistema operativo que el más usado: Windows.

Puertos
En la parte posterir de la unidad central se encuentran una serie de conexiones denominados puertos, en los que se conectan los diferentes periféricos del ordenador.

Tipos:

Puertos de serie -> se nombran LP y un número o PRN( impresora). Módem, escáner, eco.

Puertos PS-2-> para la conexión de teclado y en ocasiones el ratón. Suelen tener forma redonda.

Puertos USB-> se presentan en algunos equipos para conectar agendas electrónicas, eco. Sólo aparecen con Pentium y posteriores.

Además puedes encontrar otras conexiones de entrada de vídeo, de entrada y salida de teléfono, de entrada y salida de audio, ect.

Buses

Son conectores, en realidad un conjunto de líneas muy finas de colores existentes en la capa base del ordenador.

Hay tres clases:

Datos-> transporta datos entre la memoria y la CPU.

Direcciones-> transporta direcciones de datos en la memoria

Control-> introduce datos desde la CPU a otros componentes del equipo.

 Módem
Es un componente de entrada y salida de datos que conecta el ordenador con la línea telefónica para aceder a redes y a otros ordenadores. Las señales que viajan a través de la línea telefónica analógicos y los del PC son digitales. El módem posibilita la conversión de estos dos tipos de señales, modula( digital-> analógico) y desmodula( analógico-> digital). El módem puede ser interno, una tarjeta más en la placa base, o externo, se conecto exteriormente a uno de los puertos del equipo. La principal característica del módem es su velocidad de transmisión de datos. Se mide en bits/s.

 Software
El software hace referencia a todos los programas y todos los datos que utiliza el ordenador cuando funciona. Hay dos grandes grupos: el sistema operativo y los programas de aplicación.

Virus Informática

Es un programa diseñado para multiplicarse sin presentar indicios de su existencia, ya que generalmente se oculta en otro programa. Los virus en general realizan acciones perjudiciales para el equipo y además son capaces de ir copiándose automáticamente de ordenador en ordenador al compartir información. Éstas acciones se realizan sin en conocimiento de utilitario y sus consecuencias son dañinas. Menos velocidad, comportamiento raro o perder información. El contagio se realiza mediante cualquier transmisión de archivos. El más normal es por medio de disquetes aunque también viajan a través de redes de ordenadores y en la actualidad en internet.

Existen dos tipos de virus según el lugar dónde se alojan:

Los virus del sector de arranque, que afectan a la parte del disco donde se sitúan los ficheros de arranque del sistema operativo del ordenador.

Los virus de programa, que infectan los ficheros ejecutables.

Cuando un fichero está infectado, el virus puede estar al principio o al final del fichero y puede haber una o varias copias de uno o más virus en un mismo fichero.

Si clasificamos los virus según su modo de actuar, distinguimos:

Caballo de Troya: Infectan un programa y actúan al ejecutarlo. Generalmente no son capaces de autocopiarse.

Bombas lógicas: Se ejecutan tiempo después de la infección, en una fecha determinada, tras un número dado de encendidos,...

Gusanos: Están diseñados para propagarse a través de las redes de ordenadores.

En la actualidad existen más de 10 000 virus informáticos conocidos, cifra que aumenta día a día, por lo que es muy importante para la seguridad de nuestro ordenador disponer de un programa de defensa o antivirus, a ser posible que pueda actualizarse (vía Internet) periódicamente.
 Introducción a la programación
Algoritmo

Es una secuencia de  pasos lógicos necesarios para llevar acabo una función específica como la resolución de un problema. Los algoritmos son independientes tanto del lenguaje de  programación en que se expresan como de la computadora que los ejecuta. En cada problema el algoritmo se puede expresar en un lenguaje diferente de  programación y ejecutarse en una computadora distinta. Sin embargo, el algoritmo será siempre el mismo. Para llegar a la realización de un programa es necesario el diseño previo de un algoritmo, de modo que sin algoritmo no puede existir un programa. Las características fundamentales que debe cumplir todo algoritmo son:

-Un algoritmo debe ser preciso e indicar el orden de realización de cada paso.

-Un algoritmo debe estar definido

-Un algoritmo debe ser finito.

La definición tendrá tres pasos:

Entrada- proceso- salida.

Además los pasos deben ser simples y sin ambigüedades.

Lenguajes De Programación. 
Igual que los idiomas comunican a los seres humanos, existen lenguajes que realizan la comunicación entre las maquinas y los humanos. Éstos lenguajes permiten expresar las instrucciones que el programador desea que el ordenador ejecute. 


Los principales lenguajes son:


1-Lenguaje Máquina, Instrucciones directas al ordenador, Dígitos Binarios.


2-Lenguaje Ensamblador.


3-Lenguaje de Alto Nivel. 


Lenguaje Máquina- Aunque es el que entiende el ordenador es de difícil manejo humano. Además las instrucciones del lenguaje máquina depende del Hardware del ordenador, y por lo tanto diferirán de una a otra.


Lenguaje Ensamblador- Son más fáciles de usar que los lenguajes máquina, pero al igual que ellos dependen de la maquina en particular. Las introduce en lenguaje ensamblador conocidos como: Mnemotécnicos típicos de operaciones aritméticas en Ingles (add). , sub., div. , sum. , res.) . El  problema es que estos programas no pueden ser ejecutados directamente por un ordenador, requieren una fase de introducción al lenguaje maquina. El programa ensamblador se llama “Fuente”- Traducido a máquina – Objeto. 


Alto Nivel- Los lenguajes de alto nivel son los más usados. Están diseñados para que las personas escriban y entiendan los programas de una manera más sencilla que los lenguajes Maquina y Ensamblador. Otras razones que un programa escrito en este lenguaje es independiente de la máquina- las instrucciones del programa diseñado no responden del diseño del Hardware, eso significa que son portables, pueden ser ejecutados con poca o  ninguna modificación en diferentes tipos de ordenadores.

Ventajas-
El tiempo de formación de los programas es relativamente mas corto al resto de los lenguajes. La estructura de los programas se basa en reglas sintácticas similares a los lenguajes humanos . La tercera es la reducción del coste de los programas, y por ultimo la transportabilidad. Pero también tiene inconvenientes.

Inconvenientes-
Incremento del tiempo de puesta a punto al necesitarse diferentes traducciones del programa fuente para conseguir el programa definitivo. Tampoco se aprovechan los recursos internos de la maquina tanto como en otros lenguajes. Durante la ocupación de la memoria y que el tiempo de ejecución es mucho mayor. 

En la actualidad hay: Basic, Cobol, Pascal, C, C++, ect.

Cuando tenemos este tipo de programas el paso de programa fuente al programa objeto necesita la utilización de programas traductores del lenguaje.

Programas De Traducción
Los traductores se dividen en compiladores e intérpretes.

Un intérprete es un traductor que toma un programa fuente, lo traduce y a continuación lo ejecuta.

Un compilador es un programa que traduce los programas fuentes de alto nivel a lenguaje máquina. Ej. Pascal

La compilación es el proceso de la traducción de programa fuente a programa objeto. El programa objeto obtenido, normalmente, se traduce a código ensamblador, no a máquina. Para conseguir el programa máquina real se debe utilizar un programa llamado montador o “linker”.


       (

              (                                  (

      (
Ejemplo: Programa de ejecución de un lenguaje C++

1. Escritura del programa fuente con un editor y guardarlo en u disco.

2. Introducir el programa fuente en memoria.

3. Compilar el programa.

4. Verificar y corregir errores

5. Obtención del programa objeto

6. El montador obtiene el programa ejecutable

7. Se ejecuta el programa y si no hay errores se obtendrá la salida







                                                            ¿Errores?


Definición de Programa
Un programa de computadora es un conjunto de instrucciones  que producirán la ejecución de una determinada tarea. En esencia es un medio para conseguir un fin el fin será definido cómo la Información necesaria para solucionar un problema. El proceso es por consiguiente un proceso de solución de problemas.

Requiere las siguientes Fases:

· Resolución, análisis de problema.

· Diseño de algoritmos.

· Codificación del programa.

· Depuración y verificación del programa.

· Documentación.

· Mantenimiento
Diagrama de flujo
Es una de las técnicas de representación de algoritmos más antiguos y más utilizada aunque su empleo a disminuido desde lenguajes de programación estructurados.

Es un diagrama que utilizan los símbolos, cajas, y que tiene los pasos del algoritmo escritos en esas cajas, unidas por flechas denominadas líneas de flujo.

Los símbolos principales estándar:


·                         Terminal, representa el inicio y el fin de un programa aunque sé 

Puede usar en una interrupción del programa.


·                    Entrada / salida. Representa la entrada y la salida de datos.


·                   Un proceso es una operación  que puede originar un cambio de valor formato o posición de la información almacenada.


                                  NO      Decisión                          


                

          SÍ                


                             Subrutina. Es llamada a un módulo independiente del programa.

Ejemplo de un diagrama, representa un programa para deducir el salario neto de un  trabajador a partir de algunos datos: 




Pseudo Código
Es un lenguaje  mezcla del lenguaje de programación y el natural, se utiliza para representar las acciones sucesivas, palabras en ingles similares a sus homónimas en los lenguajes de programación. Ejemplo: start, end, stop, in, then, else, while, …

Lenguaje algorítmico

Toma del pseudo código la facilidad de descripción y agrega la concisión del diagrama de flujo.

Ejemplo: PRUEBA DE UN ALGORITMO

Diseñamos un algoritmo diseñando 4 calificaciones(cal1, cal2, cal3, cal4) calcula el promedio y escribe el resultado final junto a un mensaje explicativo.

1. análisis del programa:

entrada
 – lee el promedio

proceso – calcular el promedio

salida – escribe el resultado más mensaje

2. diagrama de flujo


3. pseudo código

- inicio

- calculo del promedio de las calificaciones

- lee c1+ c2 +c3+ c4

- da al promedio el valor (c1 + c2 + c3 + c4)
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- escribe el resultado final programa

- fin

Lenguaje  De  Programación

Al desarrollarse las primeras computadoras electrónicas se vio la necesidad de programarlas, es decir, almacenarlas en memoria información sobre la tarea que iba a ejecutar, las primeras se usaban como calculadoras simples y se daban los pasos uno a uno. Los lenguajes más primitivos fueron los de las máquinas la programación en esos momentos era sumamente mañosa, pues el programador tenia que “bajarse” al nivel de la máquina y decirle paso a paso cada punto de la tarea. Además había que expresarlo en forma numérica  y este proceso era propenso a errores. Con lo que la productividad del programador era limitada, pero no existía alternativa. El primer gran avance que se dio fue la abstracción dada, por el lenguaje ensamblador y con él, el nacimiento  de las primeras herramientas automáticas para generar el código máquina, esto redujo los errores triviales sumamente engorrosos.

Sin embargo el programador todavía debe bajar al nivel de la CPU  y entender lo que sucede en la máquina y con el desarrollo en los años 60 y 70 de algoritmos y el aumento del poder del Hardward empezaron a usarse como calculadoras científicas de otras ramas. Para ellos era muy complicado trabajar con el lenguaje ensamblador en lugar de las formulas, así nació el concepto de lenguaje de alto nivel con el primer compilador de FORTRAN que como su nombre indica empezó como un simple esfuerzo de traducir el lenguaje de formulas al lenguaje ensamblador, por lo tanto al lenguaje máquina. A partir de FORTRAN se han desarrollado diversos lenguajes que siguen el mismo concepto, facilitar la vida al programador aumentando su productividad, encargándose los compiladores o interpretes de traducir el lenguaje de alto nivel a la computadora. También existen computadoras que tienen las características de los dos: los de alto nivel y ensamblador. Ejemplo: C

JAVA => Fue diseñado por la compañía “sun microsystems inc” para que pudiera funcionar en cualquier máquina. Sus principales características son:

 1-La simplicidad. 

2- Sistema familiar; es decir, la sintaxis es muy similar a la que se utilizaba en C++ 

3- Es además un sistema seguro, que no se pudieran insertar virus.  

4- Es un sistema portable; es decir, puede ser utilizado por cualquier máquina. 

5- No depende de la máquina.

6- Es un lenguaje dinámico, puede modificar los ya hechos.

7- Puede funcionar como una sola aplicación o como un “applet” ( que es un pequeño programa que se puede pegar a una página web)

C =>diseñado por los laboratorios “ Bell” en 1972 para ser el lenguaje de los sistemas operativos UNIX 1.

PASCAL => de propósito general, también para fines comerciales, empresas, juegos, no sólo científicos y matemáticos. Diseñado por el profesor Nicholas Wirth a finales de los años 60 en Suiza. Pretendió que fuese un buen lenguaje de programación.

Q BASIC => De alto nivel que consiste en introducciones que los humanos pueden relacionar y entender. 

ENSAMBLADOR => La primera abstracción del lenguaje máquina que consistía en asociar a los “opcodes” (número asignado a una operación o acción) palabras cable que facilitan su uso por parte del programador.
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Escribe nombre / horas / salario bruto salario neto








Calcular salario neto = salario. Bruto –0.10 x salario bruto








Calcular salario =


Horas-precio





Leer nombre/ horas/ precio





fin





No pasaste con un promedio de pr





Decisión


¿Es el promedio mayor de 60?





Pasaste con un promedio de pr





Proceso, promedio


c1 +c2 +c3 + c4


            4





Leer cal1, cal2, cal3 y cal4 





inicio








