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2.1 Unidad central de proceso

Unidad central de procesamiento (CPU). Es el cerebro de la computadora, pues es el coordinador de la máquina y la parte encargada de supervisar el funcionamiento de las otras secciones. 

La CPU le dice a la unidad de entrada cuándo debe leerse información para introducirla en la unidad de memoria, le dice a la ALU cuando la información de la unidad de memoria debe utilizarse en los cálculos y le dice la unidad de salida cuando debe enviar la información que está es la unidad de memoria a ciertos dispositivos de salida.

En la unidad central de procesamiento (CPU) es donde ocurre el procesamiento de datos.  Se le conoce como el cerebro de la computadora.  En las microcomputadoras la CPU se encuentra en un chip llamado microprocesador.  La CPU consiste de dos componentes básicos: unidad de control y unidad de aritmética y lógica.

Unidad de control

La función de la unidad de control es coordinar todas las actividades de la computadora.  Todos los recursos de la computadora son administrados por la unidad de control.  Esta unidad contiene las instrucciones de la CPU para llevar a cabo comandos.  La unidad de control contiene una lista de todas las operaciones que realiza la CPU, o sea, un conjunto de instrucciones.  Cada instrucción del conjunto de instrucciones está acompañada por un código.  Estos códigos son instrucciones básicas que le dicen a la CPU cómo ejecutar las instrucciones.  Cuando la computadora corre un programa, ésta busca los comandos del programa dentro del conjunto de instrucciones de la CPU y las ejecutan en orden.  

En resumen, la unidad de control es la que supervisa, controla las demás partes de la computadora y regula el trabajo que debe realizar, o sea, selecciona, verifica e interpreta las instrucciones del programa y después verifica que se ejecuten.   

Unidad de aritmética lógica - ALU

En la unidad de aritmética lógica (ALU) es donde ocurre el procesamiento real de los datos.  Se realizan todos los cálculos y todas las comparaciones y genera los resultados.  Cuando la unidad de control encuentra una instrucción de aritmética o de lógica, le envía el control a la unidad de aritmética lógica.  La ALU contiene una memoria construida directamente en la CPU que se usa para guardar los datos que se están procesando por la instrucción actual.

2.2 Unidad central de proceso

Dispositivos de entrada

Son todos aquellos dispositivos que sirven para ingresar o enviar información a la computadora. Entre los más conocidos están:

Teclado.- El más común y usado, es un tablero con letras y números que manda señales a la PC

Mouse: Así se le llamo a este dispositivo por su perecido con ese roedor, es para trabajar con interfaces graficas y se constituye de una bola en su interior para el desplazamiento y una serie de botones (de 1 a 3)

Joystick: Es una especie de palanca, especialmente diseñada para videojuegos para esta plataforma

Micrófono.- Es un dispositivo que se conecta a la tarjeta de video y sirve para ingresar sonidos

Scanner: es un dispositivo por medio del cual se pueden copiar imágenes directamente del origen. Algunos modelos incluyen impresora 

Dispositivos de salida

Monitor: El más clásico, es aquella pantalla que transforma los procesos de la PC para que podamos entenderlos

Impresoras: Son aquellos dispositivos que permiten la salida de la información que esta en nuestra computadora para tenerla físicamente. Hay de láser, inyección de tinta, etc.

Bocinas: Estos dispositivos se encargan de transformar ciertas señales digitales en audio que se pueda percibir

Audífonos: Estos dispositivos son parecidos a las bocinas, pero de un tamaño más reducido y mayor calidad

Proyector (Cañón): Es un dispositivo que permite la proyección de una imagen a un gran tamaño y claridad

2.4 DISPOSITIVOS DE E/ S.
CPU

MEMORIA RAM

TARJETA ACELERADORA DE GRAFICOS 

DISPOSITIVOS DE ENTRADA

LAPIZ OPTICO

UNIDAD DE CD-ROM

MOUSE

TECLADO

WEB CAM

SINTONISADOR DE TV

ESCÁNER

JORNADA

PALM

TARJETA DE VIDEO

TARJETA DIJITALIZADORA

SENSOR DE CALOR

SENSOR DE MOVIMIENTO

DETECTORES DE HUMO

DISPOSITIVOS DE SALIDA

MONITOR

IMPRESORA

PLOTER

GRABADOR DE CD

GRABADOR DE DVD

DVD+R

DVD-R

HOME THEATER

PROYECTORES

CREATIVE SOUND BLASTER WIRELESS MUSIC REPRODUCTOR DE AUDIO PARA RED

CABLE VGA 

CONVERTIDOR DE VGA A DVI

CABLE DE VGA A 5 PUANTAS COAXIALES

DISPOSITIVOS DE E/S

CR-RW

DVR+RW

PUERTO USB

PANTALLA TOUCH SCREEN

TELEFONO CELULAR

CABLE DE VIDEO COMPUESTO

CABLE DE SUPER VIDEO

NET MD

MEMORIAS MULTIMEDIA

TARJETA DE AUDIO Y VIDEO

DISPOSITIVOS DE ALMACENAMIENTO

DISCO DURO

· Zip (100 Mb), Jaz (1-2 Gb), de Iomega
· EzFlyer (230 Mb), SyJet (1,5 Gb), de SyQuest
· EzFlyer (230 Mb), SyJet (1,5 Gb), de SyQuest
· Superdisk LS-120 (120 Mb), de Imation y Panasonic
· Magneto-ópticos 3,5" (128Mb - 1,3 Gb)
· Magneto-ópticos 5,25" (= 4,6 Gb)
· Cintas magnéticas (más de 46 Gb

DATS

CD ROM

Pen drive, 

Un lector de tarjetas flash

Disco duro externo

Dispositivo de salida que tiene la capacidad de copiar la información procesada de la computadora sobre una hoja de papel o material similar. La impresora tiene su propia unidad de memoria conocida como BUFFER la cual recibe los datos enviados por la computadora y los almacena en forma temporal; una vez que el BUFFER se llena, la información se procesa e imprime.
                        
La impresora requiere de la interfase de comunicación para conectarse con la CPU, por lo general se conectan al puerto de comunicación paralelo (LPT1) o al puerto de comunicación serial (COM1). Las impresoras se clasifican de acuerdo a: 

1. INTERFASE PARALELO. 
Reciben de la computadora 1 byte (8 bits) de información para ser impresa.
2. INTERFASE SERIAL. 
Reciben de la computadora BIT por BIT de información para ser impresa. 

3. TECNICA DE ESCRITURA POR CARÁCTER. 
Imprime un carácter (letra, número o símbolo) en cada golpe. 

4. TECNICA DE ESCRITURA POR LINEA. 
Imprime una línea completa con cada golpe. 

5. MATRIZ POR PUNTOS. 
Utiliza martillos que golpean la cinta sobre el papel. Cada martillo imprime solo una parte del carácter. 

6. TECNICA DE ESCRITURA POR PAGINÁ. 
Primero se forma la página y después se imprime. 

7. DE TINTA. 
En la actualidad es la más usada, por su calidad y precio. Arrojan una pequeña cantidad de tinta sobre el papel dejando una marca permanente. 

8. TERMICA. 
Utiliza un papel especial ya que la cabeza de impresión esta formada por un conjunto de alambres que se calientan y se aplican sobre el papel formando el carácter. 

9. LASER. 
La página se forma sobre un tambor electromagnético, una vez formada se imprime sobre el papel y posteriormente se fusiona con calor. 

Las impresiones con técnica de escritura por caracteres y líneas se conocen como impresoras de impacto por un sistema de impresión basado en golpes.
Las impresiones con técnica de escritura por páginas se les conocen como impresoras silenciosas por la ausencia de ruido durante la impresión. El trabajo de la impresora es transformar los burps y bups eléctricos de la computadora en algo que la gente pueda leer.
2.5 conceptos de asincrono sincrono

Asíncrono:

Es aquel sistema cuya señal de salida cambia tan pronto como se produce un cambio en la entrada. En la transmisión asincrónica de datos, cada carácter de información se sincroniza individualmente. Por lo general, mediante elementos de arrancada y elementos de parada. Un ejemplo de este dispositivo es el MODEM

Sincrono:

Es el tipo de sistema digital en que todos los cambios están sincronizados con el flanco de subida o caída de una señal de tiempo. Un ejemplo es el reloj.

2.6 el modelo de von neumann

John von Neumann (1903-1957), matemático estadounidense nacido en Hungría, que desarrolló la rama de las matemáticas conocida como teoría de juegos. Nació en Budapest y estudió en Zurich y en las universidades de Berlín y Budapest. Viajó a Estados Unidos en 1930 para unirse al claustro de la Universidad de Princeton. A partir de 1933 se incorporó al Instituto de Estudios Avanzados de Princeton (Nueva Jersey). Adquirió la nacionalidad estadounidense en 1937 y durante la II Guerra Mundial ejerció como asesor en el proyecto de la bomba atómica de Los Álamos. 

En marzo de 1955 fue nombrado miembro de la Comisión de Energía Atómica de los Estados Unidos.

 Von Neumann fue un gran matemático. Destacó por sus aportaciones fundamentales a la teoría cuántica, especialmente el concepto de anillos de operadores (actualmente conocido como álgebra de Neumann) y también por su trabajo de iniciación de las matemáticas aplicadas, principalmente la estadística y el análisis numérico. También es conocido por el diseño de computadoras electrónicas de gran velocidad y en 1952 diseñó la primera computadora que utilizaba un programa archivado flexible, el MANIAC I. En 1956, la Comisión de Energía Atómica le concedió el premio Enrico Fermi por sus notables aportaciones a la teoría y al diseño de las computadoras electrónicas. 
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Teoría de juegos.
Análisis matemático de cualquier situación en la que aparezca un conflicto de intereses, con la intención de encontrar las opciones óptimas para que, en las circunstancias dadas, se consiga el resultado deseado. Aunque la teoría de juegos tiene sus orígenes en el estudio de conocidos pasatiempos como tres en raya, el ajedrez y el póquer —y de ahí su nombre— también incluye conflictos más serios que pueden aparecer en los campos de la sociología, la economía y la ciencia política y militar.
En una serie de artículos entre 1920 y 1930, estableció la estructura matemática de todos los desarrollos teóricos posteriores. Durante la II Guerra Mundial, los estrategas militares en los campos de la logística, la guerra submarina y la defensa aérea recurrieron a conceptos directamente relacionados con la teoría de juegos. A partir de entonces esta teoría evolucionó dentro del campo de las ciencias sociales. A pesar de sus aplicaciones empíricas, la teoría de juegos es esencialmente un producto de las matemáticas.

2.7 clasificacion de las computadoras por su capacidad de proceso
Las computadoras por su capacidad de proceso se clasifican en:

Supercomputadoras.

 Tienen una gran capacidad, tremendamente rápida y de costo elevado, utilizada en cálculos complejos o tareas muy especiales. Normalmente se trata de una máquina capaz de distribuir el procesamiento de instrucciones y que puede utilizar instrucciones vectoriales. Las supercomputadoras se usan, por ejemplo, para hacer el enorme número de cálculos que se necesitan para dibujar y animar una nave espacial, o para crear un dinosaurio en movimiento para una película. También se utilizan para hacer las previsiones meteorológicas, para construir modelos científicos a gran escala y en los cálculos de las prospecciones petrolíferas. 

Macrocomputadoras o Mainframe
 Un ordenador o computadora de alta capacidad diseñada para las tareas computacionales más intensas. Las computadoras de tipo mainframe suelen tener varios usuarios, conectados al sistema a través de terminales. Los mainframes más potentes, llamados supercomputadoras, realizan cálculos muy complejos y que requieren mucho tiempo. Este tipo de equipos informáticos lo utilizan principalmente los científicos dedicados a la investigación pura y aplicada, las grandes compañías y el ejército.
Mini computadora
Un ordenador o computadora de nivel medio diseñada para realizar cálculos complejos y gestionar eficientemente una gran cantidad de entradas y salidas de usuarios conectados a través de un Terminal. Normalmente, los mini ordenadores se conectan mediante una red con otras mini computadoras, y distribuyen los procesos entre todos los equipos conectados. Las mini computadoras se utilizan con frecuencia en aplicaciones transaccionales y como interfaces entre sistemas de mainframe y redes de área extensa. 

Microcomputadora
Dispositivo de computación de sobremesa o portátil, que utiliza un microprocesador como su unidad central de procesamiento o CPU. Los microordenadores más comunes son las computadoras u ordenadores personales, PC, computadoras domésticas, computadoras para la pequeña empresa o micros. Las más pequeñas y compactas se denominan laptops o portátiles e incluso palm tops por caber en la palma de la mano. Cuando los microordenadores aparecieron por primera vez, se consideraban equipos para un solo usuario, y sólo eran capaces de procesar cuatro, ocho o 16 bits de información a la vez. Con el paso del tiempo, la distinción entre microcomputadoras y grandes computadoras corporativas o mainframe (así como los sistemas corporativos de menor tamaño denominados mini computadoras) ha perdido vigencia, ya que los nuevos modelos de microordenadores han aumentado la velocidad y capacidad de procesamiento de datos de sus CPU a niveles de 32 bits y múltiples usuarios.
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