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1.1 ANTECEDENTES Y RAZON DE SER
En los últimos años, la computadora ha madurado desde una creación nacida en la imaginación de un soñador, hasta convertirse en el centro de la vida cotidiana. Todos conocemos los servicios que presta, así como las ventajas que ofrece sobre sus rivales mecánicos: su gran capacidad de almacenamiento y proceso para vastas cantidades de información, su facilidad de uso, su gran aportación como herramienta de apoyo para alcanzar una alta eficacia y eficiencia  en los aspectos laborales, profesionales y personales de cualquier persona , institución o empresa.

Hace algunos años se encontraba en el territorio de la ciencia ficción el pensar en una máquina o en una herramienta que ofreciera comunicación mundial instantánea, y mucho más, para consultar bancos de información, así como la depuración, análisis y procesamiento de datos. El concepto "donde sea, como sea y con lo que sea" era de atributos meramente divinos. Y qué pensar de la simulación... simplemente era inconcebible la idea de poner a pensar un  frío cerebro de sílice, en una realidad virtual, para eventualmente cristalizar ideas o conceptos nacidos en la mente y probados en un universo numérico. 

Igualmente sabemos que las computadoras procesan instrucciones lógicas destiladas de un cerebro humano, complejos programas, secuencias de instrucciones, elaborados por analistas especializados que codifican las órdenes del proceso para obtener el servicio o producto que deseamos conseguir. 

Hoy en día no se puede concebir la idea de vivir ordinariamente sin el respaldo de una máquina que nos apoye en aspectos tan básicos como la comunicación y el aviso de eventos o citas, en nuestro lugar de estadía o en cualquier lugar del mundo.

Pero todo este admirable avance, toda esta inmensa sencillez reposa en una compleja matemática que manejamos casi instintivamente por medio de una computadora, una máquina creada con elementos naturales como cobre, oro y sílice, magistralmente combinados en equilibrios sublimes. Esto sólo es el resultado de un evolutivo proceso que esconde sus raíces en las primeras culturas, las más antiguas de la humanidad, que buscando respuestas a sus problemas cotidianos y a sus creencias esenciales, investigaron y descubrieron formas conceptuales de representar objetos materiales, sus relaciones, dependencias, jerarquías y propiedades.

1.2     DEFINICIÓN DE COMPUTADORA
Concepto gramatical:

 

Persona o Dispositivo mecánico o electrónico que realiza cómputos, o sea, que cuenta o calcula aritméticamente.  Su función fundamental es sumar y restar.

La diferencia entre una computadora y una calculadora es que ésta no solo cuenta, además realiza cálculos mucho más complejos como manejo de exponentes, raíz cuadrada, etc.

 

La comúnmente denominada COMPUTADORA realiza funciones mucho más complejas que contar y calcular, además de trabajar con números también efectúa funciones lógicas, trabaja con información concreta: palabras, imágenes, sonidos.

 

Por la tanto la Real Academia de la Lengua la ha titulado como ORDENADOR.
Así la computadora es una máquina que gracias a su velocidad recibe todo tipo de información, la procesa o sea la ordena y una vez procesada la emite ya digerida para su interpretación.

Concepto según su uso:

 

Una Televisión nos sirve para recibir imágenes y sonidos pero no la podemos usar para lavar la ropa.  Una plancha se usa para quitarle las arrugas a la ropa pero no la podemos usar para lavarnos los dientes.  Con la máquina de escribir podemos hacer escritos, más nunca podríamos usarla como aspiradora....

Todas estas máquinas son de propósito específico.

 

La Computadora es una máquina de uso general.

Concepto técnico: El ordenador es un conjunto de circuitos electrónicos comprimidos en una pastilla de silicio (llamada Chip), siendo su función fundamental la de encausar las señales electromagnéticas de un dispositivo a otro.  Esto es en realidad el MICROPROCESADOR, o sea un conmutador, es el cerebro y razón de ser del ente denominado computadora.  Todo lo demás que le rodea y se le es conectado no es más que dispositivos mediante los cuales el cerebro se alimenta de energía e interactúa con el medio ambiente y por lo tanto con nosotros los usuarios.

  

Componentes básicos de una computadora.

 

Al conjunto físico de todos los dispositivos y elementos internos y externos de una computadora suele denominarse el HARDWARE.  Esto es, Equipo Duro.  Las partes principales de una computadora son: Gabinete, Dispositivos de salida (Monitor), y Dispositivos de Entrada (Teclado y Mouse).

Cabe mencionar los siguientes hechos cronológicos:

1971: Computer Automation introduce la Alpha-16. 

1971: IBM presenta las computadoras mainframes 370/135 y 370/195. 

1971: NCR presenta el modelo Century 50. 

1971: Sperry-Rand toma la línea de computadoras de la RCA. 

1972: La primera calculadora de bolsillo es fabricada por Jack Kilby, Jerry Merryman y Jim VanTassel de Texas Instruments. 

1972: Gary Kildall escribe el PL/1, primer lenguaje de programación para el microprocesador Intel 4004.

1973: IBM enfrenta un juicio de Control Data, terminado por vender el Service Bureau Corporation (SBC) a Control Data. 

1973: El lenguje PROLOG es desarrollado por Alain Comerauer en la Universidad de Marslla-Luminy, Francia. 

1974: Zilog es formada para fabricar microprocesadores. 

1975: Se forma el Homebrew Computer Club, considerado el primer grupo de usuarios de computadoras personales. 

1976: NEC System 800 y 900 de propósito general son presentados.

1977: DEC introduce su primera super minicomputadora de 32 bits, la VAX-11/780. 

1978: Se celebra la primera feria de COMDEX. 

1979: El lenguaje Ada es desarrollado por un equipo dirigido por Jean Ichbiah en CII-Honeywell Bull (Francia).
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1980: Control Data Corporation introduce el supercomputador Cyber 205. 

1.4  UTILIZACIÓN DE LAS COMPUTADORAS EN DISTINTOS SECTORES

La computadora ocupa un lugar sobresaliente en la sociedad moderna. Han contribuido a muchos adelantos científicos, industriales y comerciales. También se utilizan como medio de entretenimiento en la sociedad, especialmente el hogar, tratamientos médicos, predicción del clima, exploración del espacio, control del tráfico aéreo, cálculos científicos y otros numerosos campos del quehacer humano. Cabe mencionar que sin ellas muchos de estos adelantos hubieran sido imposibles de lograr.


El mundo de la alta tecnología nunca hubiera existido de no ser por el desarrollo de la computadora. Toda la sociedad utiliza estas máquinas, en distintos tipos y tamaños, para el almacenamiento y manipulación de datos. Han abierto una nueva era. En la fabricación gracias a las técnicas de automatización, y han permitido mejorar los sistemas modernos de comunicación. Son herramientas esenciales prácticamente en todos los campos de investigación y en tecnología aplicada.
Las computadoras en la astronomía
La primera computadora digital, ENIAC, empezó a funcionar alrededor de 1945. En los cincuentas, las computadoras eran aparatos enormes formados por una infinidad de bulbos que generaban una gran cantidad de calor. Dado que su función es basicamente la de efectuar un número elevadísimo de cálculos en cuestión de segundos, se creyó que su uso sería exclusivamente de los científicos. Prácticamente nadie previó que se diera un mercado para las computadoras y hubo quién afirmó que bastaría con tener media docena en todo el mundo. 

Hoy en día, lejos de ser exclusividad de los científicos, la computadora es una herramienta fundamental para gran parte de la sociedad. Así por ejemplo, las computadoras facilitan la administración de negocios e instituciones, se emplean en el diseño de edificios y hacen recuentos electorales. 

Sin embargo sería incorrecto pensar que las computadoras no han incidido tan profundamente en la ciencia como en las demás áreas de la sociedad. Tomando como ejemplo el caso de la astronomía, las computadoras juegan un papel importantísimo en muchos aspectos. El primer ejemplo que podemos mencionar es el control de instrumentos. Si bien en el siglo pasado los telescopios se movían mediante mecanismos de relojería, hoy en día la tarea de apuntar el telescopio a un astro y seguirlo mientras se mueve la bóveda celeste recae en una computadora. La luz que captamos de las estrellas, nebulosas y galaxias es detectada mediante dispositivos opto-electrónicos (conocidos como CCDs) cuyo funcionamiento es controlado por computadoras. Las imágenes obtenidas son grabadas en cintas o transmitidas mediantes redes de cómputo al lugar de trabajo del astrónomo, frecuentemente a miles de kilómetros del observatorio. De igual manera, datos de observatorios espaciales son distribuidos mediante redes de computadoras, como Internet. 

En los institutos de investigación las imágenes astronómicas son procesadas y cuidadosamente analizadas con otras computadoras, normalmente con mayor velocidad y capacidad que las necesarias para controlar telescopios y grabar imágenes. El análisis de datos e imágenes frecuentemente requiere el estudiar centenares de ellas simultáneamente. Pero el uso de computadoras en el trabajo cotidiano de un astrónomo no se queda ahí: el correo electrónico es fundamental para tener una rápida comunicación que permite y agiliza colaboraciones internacionales y permite estar al tanto de los últimos hallazgos. Incluso la redacción de artículos de investigación y divulgación científica (como este) se hacen casi exclusivamente con computadoras. Una buena parte de las revistas de investigación tienen parte de su información en Internet, al punto que recientemente apareció una revista llamada "New Astronomy" que solo aparece en la red y no en forma impresa.
Hay muchos astrónomos que en vez de mirar estrellas mediante telescopios las estudian en la computadora. Computadoras mas potentes, como son la Silicon Graphics, las Cray y las Fujitsu, son empleadas para ver si podemos explicar los fenómenos que vemos mediante las leyes conocidas de la física. Mediante simulaciones númericas se estudian todo lo que vemos en el cielo: por ejemplo la generación de energía en el interior de las estrellas, los movimientos de las estrellas en las galaxias, las explosiones de las estrellas que vemos como supernovas, la colisión entre dos galaxias e incluso la formación del Universo. De hecho las computadoras nos permiten adelantarnos a los descubrimientos y estudiar eventos que no han sido observados, prediciendo como deben aparecer en el cielo. La "astrofísica computacional" permite a los científicos investigar fenómenos que aguardan ser descubiertos, como si uno pudiera fabricar pedacitos de Universo con tan solo una computadora. 

LA COMPUTADORA EN LA MEDICINA
En la mayoría de los procesos patológicos de los niños, el diagnóstico y el tratamiento precoz puede mejorar el pronóstico de las enfermedades.
Las técnicas de Medicina Nuclear son de gran importancia para el diagnóstico y el seguimiento de enfermedades renales en pacientes pediátricos ya que dichas técnicas son extremadamente sensibles, lo que permite detectar alteraciones funcionales aún antes de que cualquier alteración morfológica se haga evidente en estudios de imagenología (ultrasonografía, rayos X, etc.).
Gracias a los detectores y computadoras de alta resolución temporoespacial y a los estudios tomográficos (SPECT) disponibles actualmente, las técnicas de Medicina Nuclear permiten evaluar la morfología y, muy especialmente, la función renal (1).
Las técnicas de Medicina Nuclear pueden utilizarse en pacientes pediátricos de todas las edades, sin importar el grado de insuficiencia renal que puedan padecer ni el mal estado general en que puedan encontrarse. Algunas propiedades bien conocidas de los radiofármacos empleados para evaluar la función renal incluyen la ausencia de toxicididad y de efecto farmacológico de los mismos y el hecho de que no producen reacciones alérgicas.
Los estudios de Medicina Nuclear no representan virtualmente ningún riesgo para los pacientes, además, la dosis de radiación es muy inferior a la proporcionada por otros estudios convencionales que se realizan en radiología.
Entre los estudios comunmente realizados para valorar las enfermedades renales y de vías urinarias se encuentran la ultrasonografía, la urografía excretora, la cistourografía, la endoscopía, la pielografía anterógrada, la angiografía renal, la biopsia y las diferentes técnicas de Medicina Nuclear.

La utilización conjunta de estudios morfológicos (como el ultrasonido) y de estudios funcionales (primordialmente los gammagráficos) nos permite obtener correlaciones anatomofuncionales para conocer a fondo el verdadero estado de la enfermedad renal y así hacer un diagnóstico preciso y un seguimiento objetivo y real.

Como ya se mencionó, los estudios de Medicina Nuclear pueden realizarse en pacientes pediátricos desde el momento de su nacimiento y deben considerarse estudios de primera elección dentro del primer año de vida, ya que los estudios radiológicos, aunque también pueden ser necesarios como estudios complementarios, pueden ser subóptimos debido a la baja concentración renal de los materiales de contraste y a las dosis relativamente altas de agentes hipertónicos y de radiación utilizadas en esos estudios. Los medios de contraste administrados en los estudios radiológicos pueden reducir y prolongar la captación renal normal de los radiofármacos utilizados en los estudios gammagráficos por lo que es altamente recomendable realizar el estudio gammagráfico antes que cualquier estudio radiológico (con lo cual, además, es posible que pueda prescindirse del estudio radiológico, reduciendo la morbilidad y la exposición a radiaciones).

LA COMPUTACIÓN EN  LA ADMINISTRACIÓN.

La información nos sirve para tomar decisiones, tomar alternativas de solución, tomar riesgos y a veces situaciones que se podrían considerar de alto riesgo para la empresa.
Una correcta información, nos da la idea de varias cosas; de cómo estamos como empresa o como negocio; que parte estamos fallando o que departamento no esta funcionando como corresponde; si estamos creciendo o estamos decayendo; si estamos llegando a los clientes o no; si nos mantenemos como líderes o bajamos; si la competencia esta subiendo, o nos esta alcanzando, etc.
Con una buena información se pueden tomar decisiones en lo que respecta a la mercadotecnia, a las finanzas, a la contabilidad, a las ventas, y sobre todo con el uso adecuado de los elementos tecnológicos como son las computadoras, las Lap Tops, el INTERNET y la INTRANETS, el corro electrónico, etc.
La información debe de ser correcta, oportuna, en orden, y válida
Al decir correcta, es obvia esta situación: debe de cumplir con el ser oportuna, en orden y válida.
Oportuna; porque de nada nos sirve dos meses después, debe de ser en el momento de los hechos, disponible en el momento en que se solicita. 
En orden; porque tiene que ser fácil y rápida de comprender.
Y válida; porque tiene que estar respaldada con registros, datos, etc.

Una mala información nos es difícil de adivinar cuales serían las posibles consecuencias; de hecho son de antemano previsibles por todos; aunque a veces esa mala información entra a nuestro mundo como parte de algunos errores humanos y otras veces como errores voluntarios y/o provocados que en estos últimos casos son fáciles de adivinar que nos referimos a la piratería y al sabotaje que se da en las empresas y en los negocios tanto grandes como pequeños.
Resumiendo, la información debe de tener las características siguientes:
1. - Correcta.
2. - Ordenada
3. - Válida.

Cualquier otra característica, afirmación o  cualidad es sinónimo de alguna de las anteriores.
Pero la información ha  tenido como aliada a la tecnología y a la computación sobre todo de esta última, tan es así que se le ha dedicado especial interés a estas ciencias (a la informática y a la computación) que se le ha visto la necesidad de crear especialidades de las mismas pero sin perder su relación de intercambio mutuo ni su relación con la tecnología, al grado de que una esté relacionada con la otra y se depende de ambas para  el trabajo y para la educación usando, como se ha mencionado, la mejor tecnología de punta que existe actualmente.
La computación ha hecho que la información sea generada con mayor rapidez y con más precisión que antes y eso nos permite él poder tener más tiempo para analizar la información que se recibe que él perderlo en obtener dicha información.

Tan es así que con las siguientes líneas nos damos una mejor idea de que lo esta pasando en nuestros días:
“Actualmente, la alta velocidad evolutiva de la tecnología y de la era de la información, ha superado barreras que hace algunos años eran solo imaginables, hoy son ya una realidad”.
“Es un hecho que la tecnología de la información (la IT) seguirá con esa tendencia evolutiva, sabemos que las computadoras seguirán reduciendo su tamaño, y que serán más rápidas y más potentes, y que cada vez serán más amigables y de fácil acceso para los usuarios”.
“Las próximas generaciones verán la tecnología como algo normal sin realmente analizar que es una maravilla a la que simplemente estarán acostumbrados como han sido los casos de la televisión y el teléfono”.
Los profesionistas y profesionales actuales debemos darnos cuenta y estar al tanto de esos avances que contribuyen para hacer eficiente nuestro trabajo, como es el caso de los sistemas automatizados para la generación, administración y documentación de los papeles de trabajo y muchas otras herramientas disponibles en el INTERNET para hacer los análisis de los portafolios de inversiones, también el uso de los INTRANETS para consultar y desarrollar nuestro trabajo de manera remota, de los problemas que pueden surgir en el nuevo milenio, de nuestras responsabilidades y el alcance de las mismas y de lo que todavía está por venir, de toda aquella nueva tecnología que se está por descubrir y por utilizar.

La computación ha hecho que la información sea generada con mayor rapidez y con más precisión que antes y eso nos permite él poder tener más tiempo para analizar la información que se recibe que él perderlo en obtener dicha información.
Tan es así que con las siguientes líneas nos damos una mejor idea de que lo esta pasando en nuestros días:
“Actualmente, la alta velocidad evolutiva de la tecnología y de la era de la información, ha superado barreras que hace algunos años eran solo imaginables, hoy son ya una realidad”.
Todos debemos darnos cuenta y estar al tanto de esos avances que contribuyen para hacer eficiente nuestro trabajo, como es el caso de los sistemas automatizados para la generación, administración y documentación de los papeles de trabajo y muchas otras herramientas disponibles en el INTERNET para hacer los análisis de los portafolios de inversiones, también el uso de los INTRANETS para consultar y desarrollar nuestro trabajo de manera remota, de los problemas que pueden surgir en el nuevo milenio, de nuestras responsabilidades y el alcance de las mismas y de lo que todavía está por venir, de toda aquella nueva tecnología que se está por descubrir y por utilizar.
Las computadoras en el comercio

Las pequeñas y medianas empresas- pymes- son el sector económico que más empleos genera y que más rápidamente crece en México. Son clave para acercar los productos al consumidor final y para dotar de insumos a las grandes empresas y cadenas comerciales. Sin embargo, la mayoría se encuentra rezagada tecnológicamente. Mientras que las grandes empresas siguen invirtiendo fuertemente para agilizar sus sistemas de administración y construir una presencia en el Internet, las pequeñas se encuentran en fase rudimentaria debido a la falta de capitales, de estímulos o simplemente de información.
En México a principios del nuevo milenio, menos del 15% de las pymes cuenta con el apoyo de una computadora y apenas el 14% tiene soporte de especialistas en sistemas. El gran reto, tal como lo plantearon varios especialistas, es vincular a estas empresas a las nuevas tecnologías. “Tienen que remontar el tremendo avance que hubo en la tecnología para poder abatir costos
Muchas pymes ya comienzan a ser arrastradas por el cambio. Sus grandes clientes les exigen procesos tecnológicos básicos como enviar listas de precios o pedidos por la red.

La Secretaría de Comercio y Fomento Industrial tiene un programa para pequeñas y medianas empresas del sector comercial que busca ayudarlas a manejar herramientas de cómputo y a conocer nuevas técnicas de gestión.

Gracias a las nuevas herramientas de cómputo, las pymes pueden realizar el control de sus inventarios, llevar la contabilidad del negocio y comunicarse con proveedores y clientes, de manera bastante sencilla. “Muchas de las nuevas herramientas están pensadas para personas que tienen restricciones de tiempo”.
Como dato interesante tambien podemos mencionar que hay tareas a las que son expuestas las supercomputadoras son los siguientes:
Búsqueda y estudio de la energía y armas nucleares

Búsqueda de yacimientos petrolíferos con grandes bases de datos sísmicos.

El estudio y predicción del clima en cualquier parte del mundo.

La elaboración de maquetas y proyectos para la creación de aviones, simuladores de vuelo, etc

 1.5 COMPUTADORAS DIGITALES, ANÁLOGAS E HÍBRIDAS
* POR SU USO 

· DIGITALES Computadoras que hacen un procesamiento en función de dígitos binarios. 

· ANALÓGÍCAS Simulador de procesos a través de mediciones y cálculos que representan simulaciones de mediciones y cálculos reales.   

· HÍBRIDAS Combinación de funciones digitales y analógicas 

Computadoras analógicas. 
La computadora analógica es un dispositivo electrónico o hidráulico diseñado para manipular la entrada de datos en términos de, por ejemplo, niveles de tensión o presiones hidráulicas, en lugar de hacerlo como datos numéricos. El dispositivo de cálculo analógico más sencillo es la regla de cálculo, que utiliza longitudes de escalas especialmente calibradas para facilitar la multiplicación, la división y otras funciones. 
En la típica computadora analógica electrónica, las entradas se convierten en tensiones que pueden sumarse o multiplicarse empleando elementos de circuito de diseño especial. Las respuestas se generan continuamente para su visualización o para su conversión en otra forma deseada.
Computadoras digitales. 
Todo lo que hace una computadora digital se basa en una operación: la capacidad de determinar si un conmutador, o 'puerta', está abierto o cerrado. Es decir, la computadora puede reconocer sólo dos estados en cualquiera de sus circuitos microscópicos: abierto o cerrado, alta o baja tensión o, en el caso de números, 0 o 1. Sin embargo, es la velocidad con la cual la computadora realiza este acto tan sencillo lo que la convierte en una maravilla de la tecnología moderna. Las velocidades del ordenador se miden en megahertz, o millones de ciclos por segundo. Una computadora con una velocidad de reloj de 100 MHz, velocidad bastante representativa de una microcomputadora, es capaz de ejecutar 100 millones de operaciones discretas por segundo. Las microcomputadoras de las compañías pueden ejecutar entre 150 y 200 millones de operaciones por segundo, mientras que las supercomputadoras utilizadas en aplicaciones de investigación y de defensa alcanzan velocidades de miles de millones de ciclos por segundo.
La velocidad y la potencia de cálculo de las computadoras digitales se incrementan aún más por la cantidad de datos manipulados durante cada ciclo. Si una computadora verifica sólo un conmutador cada vez, dicho conmutador puede representar solamente dos comandos o números. Así, ON simbolizaría una operación o un número, mientras que OFF simbolizará otra u otro. Sin embargo, al verificar grupos de conmutadores enlazados como una sola unidad, la computadora aumenta el número de operaciones que puede reconocer en cada ciclo. Por ejemplo, una computadora que verifica dos conmutadores cada vez, puede representar cuatro números (del 0 al 3), o bien ejecutar en cada ciclo una de las cuatro operaciones, una para cada uno de los siguientes modelos de conmutador: OFF-OFF (0), OFF-ON (1), ON-OFF (2) u ON-ON (3).

 En general, las computadoras de la década de 1970 eran capaces de verificar 8 conmutadores simultáneamente; es decir, podían verificar ocho dígitos binarios, de ahí el término bit de datos en cada ciclo. Un grupo de ocho bits se denomina byte y cada uno contiene 256 configuraciones posibles de ON y OFF (o 1 y 0). Cada configuración equivale a una instrucción, a una parte de una instrucción o a un determinado tipo de dato; estos últimos pueden ser un número, un carácter o un símbolo gráfico. Por ejemplo, la configuración 11010010 puede representar datos binarios, en este caso el número decimal 210, o bien estar indicando a la computadora que compare los datos almacenados en estos conmutadores con los datos almacenados en determinada ubicación del chip de memoria. El desarrollo de procesadores capaces de manejar simultáneamente 16, 32 y 64 bits de datos ha permitido incrementar la velocidad de las computadoras. 

La colección completa de configuraciones reconocibles, es decir, la lista total de operaciones que una computadora es capaz de procesar, se denomina conjunto, o repertorio, de instrucciones. Ambos factores, el número de bits simultáneos y el tamaño de los conjuntos de instrucciones, continúa incrementándose a medida que avanza el desarrollo de las computadoras digitales modernas.

1.6 CONCEPTO DE HARDWARE Y SOFTWARE
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HARDWARE
A lo largo de la historia, de una u otra forma, se ha definido a una computadora como una máquina que procesa datos, sin embargo, este procesamiento requiere de una variedad de aditamentos de soporte y sólo uno encargado propiamente del procesamiento de todo cuanto existe en y entre estos agregados de auxilio.
Toda esta majestuosa orquesta de equilibrios hoy en día está al alcance de una tecla o un clic, que a voluntad es manejada por una sencilla idea que dispara un impulso nervioso que viaja hasta la mano, en donde se convierte en energía mecánica y activa un interruptor, enviando a su vez una leve señal eléctrica a un controlador de entrada, que avisa al procesador que "algo" pasó y que requiere de su atención. El procesador interpreta esta señal por su origen y decide qué hacer con ella, a dónde enviarla; en esto lo ayuda un programa, una secuencia de instrucciones que invariablemente está almacenado en algún lugar de la memoria, ya sea del BIOS en la tarjeta madre o la memoria principal. Este programa ayuda al procesador ofreciéndole la interpretación a detalle de lo que sucedió y lo que recibió. En el caso de un teclazo, este impulso eléctrico, ahora interpretado, se convierte numéricamente a una representación correspondiente en letra, color y posición, para ser enviado a la memoria de video, en donde el controlador de video se encarga de presentarlo en pantalla... resulta fascinante pensar que todo esto puede ocurrir en una millonésima de segundo o menos y que es uno de los procesos más elementales de la computadora, ya que cuenta con muchos otros que crecen en complejidad conforme avanza la tecnología.

No lejos de este señorial enredo, están las primeras computadoras, los primeros equipos ordenadores que, si bien contaban con todo lo necesario para procesar la información, la mayoría de los aditamentos necesarios para su operación completa estaban fuera del equipo en sí. Bajo esta afirmación, se puede fortalecer la idea de que aquellos primeros ordenadores de la historia, que llenaban habitaciones completas, tenían miles de tubos de vacío o bulbos, y unos cuantos kilómetros de cable, no eran más que el procesador, eso que ahora millones de veces más potente es más pequeño que una uña. Ha sido un viaje muy corto en tiempo, y muy largo en tecnología, aunque en realidad muchas de las ideas "innovadoras" sean falsas imágenes de un reciente invento. Ejemplos hay muchos en la historia; ya en la década de 1970 hubo propuestas de conectar una cámara a una computadora, igualmente ambientación de fiestas con sonidos sintéticos producidos por aquella Altair 8800. Gran parte de estos avances no son creación de famosos ingenieros y científicos de grandes empresas renombradas, sino de simples aficionados. Al paso del tiempo, y con la evolución propia de la tecnología, las computadoras han ido sofisticándose al grado de ser tan perfectas que los materiales están dejando de ser amistosos, sin embargo, esta situación orilló la creación de módulos, segmentos de la computadora especializados en tareas específicas, que crearon una nueva familia de procesadores de objeto específico, tales como los de video, sonido, red, etc., y cada uno de ellos tiene su historia. Básicamente, una computadora procesa los datos que se le suministran, para lo cual debe  disponer de recursos para almacenar la información mientras ésta es leída y procesada, así como para almacenar temporalmente el resultado del procedimiento, esto es, memoria. 

Asimismo, el ordenador requiere de dispositivos que permitan tanto la adquisición y/o introducción de datos, y la presentación al usuario, en todo momento, o a demanda, de actividad en proceso y la emisión en medios portables, del resultado del proceso. Estos últimos dispositivos reciben el nombre de periféricos. Esquemáticamente hablando, una computadora se compone de: 

· Unidad de Entrada: Permite la introducción de información en la computadora, existen dos tipos de dispositivos, aquellos que convierten los datos en un formato capaz de ser interpretado por la computadora, como lo es el teclado y los que permiten su entrada directa como el digitalizador de imágenes o escáner, lectores de tarjetas o códigos de barras o la pantalla táctil; 

· Unidad de Almacenamiento; es un dispositivo donde se almacenan los datos y los programas para procesarlos. Existen dos tipos: Memoria Principal, constituida por circuitos integrados y que a su vez se subdivide en RAM y ROM; y la Memoria Secundaria, donde se almacenan otros datos que no tienen cabida en la principal, la constituyen los Discos duros, CD-ROM, disquetes, Unidades de cinta; 

· Unidad Aritmético/Lógica: Es la parte encargada de procesar los datos, se conoce también como ALU (Arithmetic-Logic Unit). Las operaciones que realiza son de tipo aritmético: suma, resta, multiplicación y división; y de tipo lógico: igual, mayor que o menor que 

· Unidad de Control: Dirige la ejecución del programa y controla tanto el movimiento entre memoria y ALU, como las señales que circulan entre la CPU y los Periféricos. 

· Unidad de Salida: Presentan al usuario los datos ya elaborados que se encuentran en la memoria de la computadora, los más habituales son la pantalla y la impresora. 

La Unidad de Control con la Unidad Aritmético/Lógica y la Memoria Principal forman la Unidad Central de Procesos (CPU), o Microprocesador. Las Unidades de Entrada y de Salida son los denominados Periféricos. 

SOFTWARE 
El término anglosajón "software" se traduce al español como "logitrónica", y se define como el conjunto de instrucciones que las computadoras interpretan para realizar procesos predefinidos sobre datos. Sin la logitrónica, la computadora sería un conjunto de semiconductores y metales preciosos sin uso coherente más allá de pisapapeles. Antes de continuar es necesario hacer una pequeña semblanza de cómo funciona la relación software - hardware, ya que una computadora cuenta con una gran cantidad de dispositivos con distintas capacidades de desempeño, razón por la cual es importante considerar el flujo de las instrucciones y los datos dentro de los procesos internos del ordenador. Podemos ilustrar los puntos de flujo de la información dentro de la computadora en una pirámide, en donde la punta es la parte en donde el flujo es más rápido y la base, su contraparte. En la punta estaría el microprocesador, que invariablemente es el punto más veloz, y en el camino hacia la base podríamos ir mencionando los dispositivos conforme vaya decreciendo la velocidad a la que puede transmitir y recibir información, quedando en términos generales como sigue:
· Microprocesador

· Memoria Caché N1

· Memoria Caché N2

· Memoria Principal (RAM / ROM)

· Disco Duro

· Unidad de disquete

· Unidad de cinta

Usuario
Algo curioso acerca de esta pirámide es que la mayoría de los informáticos, e inclusive algunos usuarios, la manejan de manera natural, siendo comunes expresiones como "Bájalo a disco", "Bájalo a respaldo", "Cárgalo en memoria", etc.

Una vez documentada esta disposición, se puede vislumbrar el camino que deben de seguir las instrucciones y los datos para ser procesados en el microprocesador y observar que estas instrucciones invariablemente deben de estar almacenadas en memoria de alta velocidad para ser procesadas, ya sea en caché, RAM o ROM, debido a que el procesador requiere que la información esté disponible para poder procesarla. 

Al cargar los programas en la memoria, el microprocesador comenzará a interpretar las instrucciones y los datos, provocando que la computadora actuara como si recibiera una educación instantánea; de pronto "sabe" cómo analizar, reaccionar, pensar y operar. 

En una definición más amplia, la logitrónica es un conjunto de procedimientos y rutinas asociados con la operación de un sistema de computo, que le instruyen los pasos a seguir, así como la lógica de operación y reacción a evaluaciones matemáticas simples, distinguiéndose de los componentes físicos llamados mecatrónica (hardware) en que carecen de materia física; son ideas, son intangibles. 

Este concepto de instruir una máquina fue maquinado por una brillante Dama llamada Ada Augusta Byron, Duquesa de Lovelace, también llamada "La madre de la Logitrónica", que en 1843, siendo discípula de Charles Babbage, le da la idea de que las tarjetas perforadas de Jackard pueden adaptarse de manera que propiciaran que el motor de Babbage repitiera ciertas operaciones, creando con este detalle la idea fundamental de la logitrónica, repetir de manera análoga procedimientos concretos siguiendo un conjunto de instrucciones específicas. Estas instrucciones y procedimientos derivan del análisis minucioso de situaciones del mundo real que se plasman en un "instructivo" de pasos a seguir para obtener un resultado específico, conocido como algoritmo, palabra que deriva del apellido de la primera persona que hizo una explicación exhaustiva paso a paso, en el año 830, de cómo resolver un problema aritmético, el Árabe Muhammad ibn-Musa Al-Khowarizmi. Sin embargo, la logitrónica puede ser lineal, como en estos casos, pero todavía dista del mundo real, ya que lo único aparentemente lineal en el mundo análogo en el que vivimos es el tiempo, razón por la cual es necesario construir diversos algoritmos para realizar una tarea simple en la realidad física. Ahora, a la razón de estas palabras, el concepto de logitrónica se reduce a un conjunto de algoritmos para realizar una tarea específica, sin importar de qué se trate, ya sea la creación de un documento, el análisis de datos o la reproducción de un virus, toda actividad es susceptible de ser analizada y discernida en procesos más simples, incluso lineales, sin importar su complejidad, ya que esto es sólo cuestión de tiempo y por ende, de paciencia, siendo esta la razón por la cual no existe la logitrónica perfecta, provocando que las computadoras lleguen a "trabarse" en un momento dado debido a un error de programación que invariablemente procede de un error de percepción y análisis.

La logitrónica formal se divide fundamentalmente en 4 categorías que son: Sistemas Operativos, Lenguajes de Programación, Aplicaciones de uso general, y librerías, mientras que la informal se puede dividir en: Virus y Husmeadores.
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