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1.- Introducción

Los computadores emergieron en nuestra sociedad debido a esa búsqueda incesante que tiene el hombre por descubrir y desarrollar elementos nuevos para el mundo actual.

Para ilustrar esta larga historia es necesario mencionar las épocas y los personajes gracias a cuyos valiosos aportes a través del tiempo, hicieron posible la gestación de la hoy llamada Era de la Computación.


Al principio el hombre se bastaba con usar los dedos o piedritas para contar, pero a medida que crecía intelectualmente se daba cuenta que no le alcanzaba con ese sistema, comenzando así una búsqueda de algo que estaba oculto sin descubrir.


Esto lo lleva a crear sistemas como el Ábaco, el sistema numérico arábigo y el concepto del cero son ejemplos de la evolución del pensamiento humano, haciendo un impacto profundo en nuestra sociedad.

Los desarrollo que se sucedieron desde la invención de La Pascalina hasta la Maquina Analógica, fueron dejando conceptos importantes que fueron aprovechados por los que construyeron luego los computadores electrónicos.


Una sociedad que a principios del siglo XX se vio inmersa en una búsqueda por conseguir por ejemplo los cálculos matemáticos que eran tediosos y repetitivos puedan hacerse mas rápidamente y es por ello qué hubo proyectos de computadoras como la MARK I o la ENIAC, contemporáneas, esto muestra esta búsqueda constaten del hombre para realizar las tareas en menos tiempo y sin tantas dificultades.


Hoy día todos los habitantes del mundo somos dependientes directos o indirectos del uso de las computadoras. Estas máquinas inventadas por el hombre, son el resultado de una secuencia de eventos, signadas por grandes lapsos de inacción o detenimiento.

Con el advenimiento de la inteligencia artificial se producirán grandes cambios en nuestra sociedad, ya que muchas tareas que hoy son echas por un ser humano, podrá ser reemplazado por algún robot o computadora.

2.- Pueblos Antiguos


En un principio el hombre necesitaba comunicarse con su medio, este afán lo llevaba a desarrollar simbologías que permitían, además de expresar sus pensamientos, consolidar un crecimiento intelectual.

Desarrolla a través del tiempo el lenguaje hablado, que implica procesar símbolos para poder comunicarse con otros pares una vez que los asimila, eso le ayuda a crea la escritura cuneiforme, la que le permite expresar por un sistema de palotes, cantidades. Utilizaba una raya que equivalía a una unidad y por lo tanto si tenía que contar 10 unidades escribía diez palotes.

En el 300.000 año a.C., el hombre empieza a utilizar otros medios para registrar símbolos como ser: los dedos, marcas en la madera y cuerdas, piedras, etc., con ello representaba conjuntos numéricos que le fueron necesarios para poder contar.


Una forma muy conocida son las pinturas rupestres donde graficaban las cantidades, están podían ser como ejemplo: la cantidad de animales que había en el coto de caza, también la cantidad de enemigos que habían y que además pertenecías a otras tribus de nómadas.


Los Babilónicos de la antigua Mesopotámica, bajo esta denominación se engloban los Estados situados entre el Tigris y el Eufrates y que existieron desde el año 2000 a.C. hasta el año 200 a.C. 


Actualmente la información sobre esta civilización es mucho mayor que la existente sobre la civilización egipcia, debido a que en lugar de papiros, utilizaban escritura cuneiforme sobre tablitas de arcilla, mucho más resistentes al paso del tiempo. 

De las más de 100.000 tablitas conservadas, sólo 250 tienen contenidos matemáticos y de ellas apenas 50 tienen texto. Al igual que sucede con los papiros, las tablitas tienen únicamente problemas concretos y casos especiales, sin ningún tipo de formulación general, lo que no quiere decir que no existiera, pues es evidente, que tales colecciones de problemas no pudieron deberse al azar.


Utilizaron el sistema de numeración posicional sexagesimal, carente de cero y en el que un mismo símbolo podía representar indistintamente varios números que se diferenciaban por el enunciado del problema. 

Desarrollaron un eficaz sistema de notación fraccionario, que permitió establecer aproximaciones decimales verdaderamente sorprendentes. 

Esta evolución y simplificación del método fraccionario permitió el desarrollo de nuevos algoritmos que se atribuyeron a matemáticos de épocas posteriores, como ejemplo el algoritmo de Newton para la aproximación de raíces cuadradas.


Desarrollaron el concepto de número inverso, lo que simplificó notablemente la operación de la división. 

Encontramos también en esta época los primeros sistemas de dos ecuaciones con dos incógnitas; pero sin duda la gran aportación algebraica babilónica se centra en el campo de la potenciación y en la resolución de ecuaciones cuadráticas, tanto es así que llegaron a la solución para ecuaciones de la forma x2+px=q, p>0, q>0 y también ax2+bx=c mediante el cambia de variable t=ax. 

Efectuaron un sin fin de tabulaciones que utilizaron para facilitar el cálculo, por ejemplo de algunas ecuaciones cúbicas. El dominio en esta materia era tal, que incluso desarrollaron algorítmos para el cálculo de sumas de progresiones, tanto aritméticas como geométricas. 

Su capacidad de abstracción fue tal que desarrollaron muchas de las que hoy se conocen como ecuaciones diofánticas, algunas de las cuales están íntimamente unidas con conceptos geométricos, terreno éste, en el que también superaron a la civilización egipcia, constituyendo los problemas de medida el bloque central en este campo: área del cuadrado, del círculo (con una no muy buena aproximación de pi igual a 3), volúmenes de determinados cuerpos, semejanza de figuras, e incluso hay autores que afirman que esta civilización conocía el teorema de Pitágoras aplicado a problemas particulares, aunque no, obviamente, como principio general. 


Usaban para contar pequeñas bolas de semillas o pequeñas piedras, que eran agrupadas en carriles de caña, esto se propago rápidamente debido a las continuas guerras de conquista de territorios, produciendo así la mezcla de culturas, obteniendo así por ejemplo de los babilónicos esos sistemas, el cual con el paso del tiempo fue mejorado.

El sistema de números creado por los romanos, tuvo el merito de representar del 1 al 1.000.000 utilizando nada mas que 7 símbolos que son los siguientes: I: 01 -  V: 05 - X: 10 - L: 50 - C: 100 - D: 500 - M: 1000.

Este sistema se lee de izquierda a derecha, o sea, las letras de mayor valor se escriben a la izquierda y seguido las letras representas las cantidades siguientes. 

Los valores de las letras suelen sumarse para saber cual es su valor equivalente al sistema decimal, pero cuando una letra se coloca a la izquierda esta resta el valor de la letra izquierda, un ejemplo: para escribir el nueve debo escribir el valor que representa al 10 y luego restarle 1  por lo tanto el numero 9 en romano se representa IX, si le escribimos una raya horizontal sobre un símbolo lo estamos multiplicando por mil, con esto se podría utilizar infinitas rayas para construir todos los números desde el 1 al infinito, el problema de esta anotación es que no puede realizar cálculos con rapidez.

Los egipcios 500 años a.C. inventaron un sistemas de bolitas atravesadas por un alambre con esto realizaban los cálculos matemáticos.

El conocimientos que exite sobre las matemáticas del Antiguo Egipto se basan principalmente en dos grandes papiros de carácter matemático y algunos pequeños fragmentos, así como en las inscripciones en piedra encontradas en tumbas y templos.

Desarrollaron el llamado "sistema de numeración jeroglífico", que consistía en denominar cada uno de los "números clave" (1, 10, 100, 1000...) por un símbolo (palos, lazos, figuras humanas en distintas posiciones...). Los demás números se formaban añadiendo a un número u otro del número central uno o varios de estos números clave. 

Un sistema de numeración posterior a éste, pero de similares características sería el sistema de numeración romano. También crearon fracciones, pero sólo como divisores de la unidad, esto es, de la forma 1/n; el resto de fracciones se expresaban siempre como combinaciones de estas fracciones. Aparecen también los primeros métodos de operaciones matemáticas, todos ellos con carácter aditivo, para números enteros y fracciones. 


Algebraicamente se resuelven determinadas ecuaciones de la forma x+ax=b donde la incógnita x se denominaba "montón". En geometría los avances en el cálculo de áreas y volúmenes, encontraron, por ejemplo, para el área del círculo un valor aproximado del número pi de 3'1605. 

Sin embargo el desarrollo geométrico adolece de falta de teoremas y demostraciones formales. También encontramos rudimentos de trigonometría y nociones básicas de semejanza de triángulos. 

El ábaco surge como consecuencia del desarrollo que le dieron los chinos en el siglo II d.C., cuando le colocaron un soporte tipo bandeja de madera y lo denominaron Saun-pan, para luego conocerse con el nombre de ábaco (del griego ABAX que significa tabla o carpeta cubierta de polvo) el cual suma, resta, multiplica y divide.


Esta civilización china es cronológicamente comparable a las civilizaciones egipcia y mesopotámica, los registros existentes son bastante menos fiables. 


La primera obra matemática es "probablemente" el Chou Pei (horas solares) ¿1200 a.C.? y junto a ella la más importante es "La matemática de los nueve libros" o de los nueve capítulos. 

Esta obra, de carácter totalmente heterogéneo, tiene la forma de pergaminos independientes y están dedicados a diferentes temas de carácter eminentemente práctico formulados en 246 problemas concretos, a semejanza de los egipcios y babilónicos y a diferencia de los griegos cuyos tratados eran expositivos, sistemáticos y ordenados de manera lógica. 

Los problemas resumen un compendio de cuestiones sobre agricultura, ingeniería, impuestos, cálculo, resolución de ecuaciones y propiedades de triángulos rectángulos.


El sistema de numeración es el decimal jeroglífico. Las reglas de las operaciones son las habituales, aunque destaca como singularidad, que en la división de fracciones se exige la previa reducción de éstas a común denominador. 

Dieron por sentado la existencia de números negativos, aunque nunca los aceptaron como solución a una ecuación. La contribución algebraica más importante es, sin duda, el perfeccionamiento alcanzado en la regla de resolución de sistemas de ecuaciones lineales. 

Para todos los sistemas se establece un método genérico de resolución muy similar al que hoy conocemos como método de Gauss, expresando incluso los coeficientes en forma matricial, tranformándolos en ceros de manera escalonada. 

Inventaron el "tablero de cálculo", artilugio consistente en una colección de palillos de bambú de dos colores (un color para expresar los números positivos y otro para los negativos) y que podría ser considerado como una especie de ábaco primitivo.


Esta orientación algorítmica de las matemáticas en la China Antigua, se mantiene hasta mediados del siglo XIV debido fundamentalmente a las condiciones socio-económicas de esta sociedad. Con el desarrollo del "método del elemento celeste" se culminó el desarrollo del álgebra en China en la edad media. 

Este método, desarrollado por Chou Shi Hié, permitía encontrar raíces no sólo enteras, sino también racionales, e incluso aproximaciones decimales para ecuaciones de la forma Pn(x)=a4x4+a3x3+a2x2+a1x+ao . 

El método del elemento celeste es equivalente al que en Occidente denominamos "método de Horner", matemático que vivió medio siglo más tarde. Otro gran logro de la época medieval fue la suma de progresiones desarrollado por Chon Huo (s. XI) y Yang Hui (s.XIII). 

Unido a estas sumas de progresiones se establecieron elementos sólidos en la rama de la combinatoria, construyendo el llamado "espejo precioso" de manera similar al que hoy conocemos como triángulo de Tartaglia o Pascal. 


No se puede decir que la geometría fuese el punto fuerte de la cultura china, limitándose principalmente a la resolución de problemas sobre distancias y semejanzas de cuerpos.

El mecanismo de Antikythera, descubierto en el 1900 en la isla griega de Rodas, en el  mar egeo, que fuera construido cerca del año 80 a.C., era para cálculos astronómicos con un mecanismo de precisión. 

Se utilizaba accionando una perilla que activaba el movimiento simulado del Sol, la Luna y algunos planetas, su función era calcular la fecha en que se produciría la combinación. Este mecanismo fue tan sofisticado para su época que la denominaron la primera computadora del Occidente.


Los Mayas para representar sus números usaban un doble procedimiento, combinaban barras y puntos propios de un sistema vigesimal, o sea, con base en el numero 20. El otro sistema figuraban cabezas humanas, la cuales comprendía las cifras del 1 al 13. En los dos sistemas existía el cero.


Hacia el siglo I, los mayas usaban pequeños óvalos con un arco escrito como símbolo que representaba el cero 


Los primeros indicios matemáticos en India, se calculan hacia los siglos VIII-VII a.C, centrándose en aplicaciones geométricas para la construcción de edificios religiosos y también parece evidente que desde tiempos remotos utilizaron un sistema de numeración posicional y decimal. 

Fue, sin embargo, entre los siglos V-XII d.C cuando la contribución a la evolución de las matemáticas se hizo especialmente interesante, destacando cuatro nombres propios: Aryabhata (s.VI), Brahmagupta (s.VI), Mahavira (s. IX) y Bhaskara Akaria (s.XII).


En el siglo I los hindúes fueron los primeros en desarrollar el sistema decimal, los números 1, 4 y 6 se escribían de forma casi parecida al actual. Los hindúes representaban el cero con un círculo o un punto, pero ese último cayo rápidamente en desuso. 

Estos matemáticos hindúes escribían los números en columnas y usaban el cero para decir que había una columna vacía. (Cero en hindú es śŭnya que significa hueco o vació y cero en árabe es sifr, de donde derivo las palabras cifra y cero). La numeración hindú se introdujo en el mundo árabe entre el siglo VII y VIII d.C. Las primeras notaciones que se conocen en Europa datan del año 976.


La característica principal del desarrollo matemático en esta cultura, es el predominio de las reglas aritméticas de cálculo, destacando la correcta utilización de los números negativos y la introducción del cero, llegando incluso a aceptar como números validos las números irracionales. 


Profundizaron en la obtención de reglas de resolución de ecuaciones lineales y cuadráticas, en las cuales las raíces negativas eran interpretadas como deudas. 


Desarrollaron también, para resolver problemas astronómicos, métodos de resolución de ecuaciones diofánticas, llegando incluso a plantear y resolver (s.XII) la ecuación x2=1+ay2, denominada ecuación de Pelt.


La actividad intelectual de las civilizaciones desarrolladas en Egipto y Mesopotamia, ya había perdido casi todo su impulso mucho antes que comenzara la Era Cristiana, pero a la vez que se acentuaba este declive, surgían con una fuerza indescriptible nuevas culturas a lo largo de todo el Mediterráneo; y de entre ella, la cultura helénica fue la principal abanderada en el terreno cultural.

El helenismo nunca logró la unidad, ni en su época de máximo apogeo ni cuando fue amenazado con la destrucción. Ahora bien, en menos de cuatro siglos, de Tales de Mileto a Euclides de Alejandría, y lo hayan querido o no los pensadores griegos, rivales de ciudades o de escuelas, construyeron un imperio invisible y único cuya grandeza perdura hasta nuestros días. Este logro insólito se llama Matemáticas. 


Salvo excepciones, los productores se agrupaban en escuelas. En los matemáticos de esta época los problemas prácticos relacionados con las necesidades de cálculos aritméticos, mediciones y construcciones geométricas continuaron jugando un gran papel. 

Sin embargo, lo novedoso era, que estos problemas poco a poco se desprendieron en una rama independiente de las matemáticas que obtuvo la denominación de "logística". 

A la logística fueron atribuidas: las operaciones con números enteros, la extracción numérica de raíces, el cálculo con la ayuda de dispositivos auxiliares, cálculo con fracciones, resolución numérica de problemas que conducen a ecuaciones de 1er y 2º grado, problemas prácticos de cálculo y constructivos de la arquitectura, geometría, agrimensura, etc...

Al mismo tiempo ya en la escuela de Pitágoras se advierte un proceso de recopilación de hechos matemáticos abstractos y la unión de ellos en sistemas teóricos. 

Así por ejemplo, de la aritmética fue separada en una rama independiente la teoría de números, es decir, el conjunto de conocimientos matemáticos que se relacionan con las propiedades generales de las operaciones con números naturales. 

En esta época ya resultaban conocidos los métodos de sumación de progresiones aritméticas simples. Se estudiaban cuestiones sobre la divisibilidad de los números; fueron introducidas las proporciones aritméticas, geométricas y armónicas y diferentes medias: la aritmética, la geométrica y la armónica. 

Junto a la demostración geométrica del teorema de Pitágoras fue encontrado el método de hallazgo de la serie ilimitada de las ternas de números "pitagóricos", esto es, ternas de números que satisfacen la ecuación a2+b2=c2. 


En este tiempo transcurrieron la abstracción y sistematización de las informaciones geométricas. En los trabajos geométricos se introdujeron y perfeccionaron los métodos de demostración geométrica. 

Se consideraron, en particular: el teorema de Pitágoras, los problemas sobre la cuadratura del círculo, la trisección de un ángulo, la duplicación del cubo y la cuadratura de una serie de áreas (en particular las acotadas por líneas curvas). 


Se descubrió de manera tajante la irracionalidad, demostrando, por ejemplo, la irracionalidad de la raíz cuadrada de 2 por la vía de reducción al absurdo. Este descubrimiento de la irracionalidad condujo inevitablemente a la elaboración de la teoría de la divisibilidad. 


La etapa siguiente se caracteriza por la necesidad de crear una teoría matemática general tanto para los números racionales como para los irracionales. 

Paralelamente, al ampliarse el número de magnitudes medibles, debido a los números irracionales, se originó una reformulación de la geometría, dando lugar al álgebra geométrica. 

Esta nueva rama incluía entre otros conceptos el método de anexión de áreas, el conjunto de proposiciones geométricas que interpretaban las cantidades algebraicas, división áurea, expresión de la arista de un poliedro regular a través del diámetro de la circunferencia circunscrita. 

Sin embargo, el álgebra geométrica estaba limitada a objetos de dimensión no mayor que dos, siendo inaccesibles los problemas que conducían a ecuaciones de tercer grado o superiores, es decir, se hacían imposibles los problemas que no admitieran solución mediante regla y compás. 

Asimismo, el surgimiento de la irracionalidad condicionó la necesidad de creación de una teoría general de las relaciones, teoría cuyo fundamento inicial lo constituyó el algoritmo de Euclides. 


La anotación del sistema arábigo era posicional esto significa que los símbolos tenían distinto su valor según su ubicación y además debía incluir el cero para que pueda funcionar. 

El número cero permite diferenciar 11, 101, 1.001 si tener que utilizar simbología extra para tal fin, además posibilitaba construir números grandes y pequeños, solamente combinando los 10 símbolos del sistema.

En el siglo VII se enuncian los procedimientos de cálculo para el sistema decimal que fueron ampliadas las mismas, explicando los procedimientos de resolución de las operaciones básicas que hoy usamos.


Entre el siglo XII y el siglo XV, se introduce lentamente en Europa el sistema de números Arábigos para poder calcular las transacciones comerciales de esa época, siendo el usado en la actualidad. Además separan la parte entera del decimal con una coma.

En 1614 John Napier (1550-1617) inventa el logaritmo que es un exponente al cual hay que elevar un número o base para que iguale a un número dado, exponiendo esto matemáticamente seria:

N = 10x  => log10 N=x
3.- Historia de los Computadores hasta la 2º Guerra Mundial

Desde que el hombre tuvo la necesidad de representar cantidades, comenzó una búsqueda para poder resolver cálculos mas rápidamente y con mayor precisión, esta necesidad se hace cada vez mas imperiosa debido al crecimiento de situaciones que necesitaban una respuesta rápida y exacta.


Si bien los cambios fueron en un principio muy esporádicos, esos tiempos se iban acortando a medida que el hombre crecía en conocimientos de todo tipo, entonces crea elementos que le ayudan a ejecutar tareas de cálculos mucho más rápidas.

Leonardo Da Vencí (1459 – 1519) desarrollo un sistema de cálculo mecánico, pero solo fue diseñado en papel, jamás se construyo el modelo.


Luego de varios años Blaise Pascal (1623 - 1662), construyo una maquina sumadora accionada por engranajes, para poder aliviar el trabajo de los recaudadores de impuestos (su padre era el motivo real de la máquina, ya que era recaudador).

Consiste en dos contadores con engranajes superpuestos, el de arriba cumplía la función de acumular el resultado y el contador inferior servia para ingresar los datos a sumar.


La suma de dos números A+B se realizaba en primer lugar poniendo todas las rueditas en cero, girándolas hacia la derecha. Echo esto se comenzaba agirar las rueditas hacia la izquierda, así se tomaba el numero “A” que se repetía en el acumulador, nuevamente se giraban las rueditas hacia la derecha hasta hacer cero, este sentido no afectaba al acumulador, el cual marcaba por ahora el numero “A”; girando las rueditas nuevamente a la izquierda formaba el numero “B”.


El resultado se obtenía cuando se giraban hacia la izquierda las rueditas movían también las del acumulador, esto hacia que se produjera el acarreo y quedaba el resultado de la suma escrito en el acumulador.


Si el numero “A” es 1515 y el numero “B” es 1819, se ingresaba primero el numero “A” (1515), este quedaba en el acumulador (las rueditas tanto del acumulador como las que ingresaba los datos tenían marcado los números del cero al nueve), luego la unidad del numero “B” que en este caso seria el “9”,  se mueve entonces nueve posiciones la unidad del acumulador, que estaba en el 5 pasa por el cero moviendo la ruedita de la decena del acumulador una posiciona, por lo tanto tenemos en la unidad un “4” y en  la decena el “2”. 

Luego ingresamos el numero de la decena para “B” siendo el “1” , lo que hace mover de la posición “2” en la que se encontraba a la “3” en el acumulador, pero esta suma no tiene acarreo por lo que no se mueve la centena del acumulador, ingresamos en este caso la centena del numero “B” que en es el “8” y por consiguiente se mueve ocho posiciones la centena del acumulador. 

La cual esta en “5” y pasa al “3”, pero antes mueve una posición la unidad de mil debido al acarreo que produce este movimiento, por lo que nos quedaría en la unidad de mil en el acumulador el numero “2” , pero todabia como ultimo ingreso nos queda la unidad de mil del numero “B” que es el numero “1”, lo que inmediatamente se refleja como el “3” en la unidad de mil del acumulador, en definitiva el resultado de la suma de A+B es igual 3334.

Esta explicación nos permite hacer un parangón con el modelo de VON NEUMAN  el cual reflota la idea de colocar en memoria los resultados para poder realizar con mayor rapidez los cálculos.

La resta se hacia por el complemento a la base, o sea, se sumaba el minuendo de la resta, a la diferencia entre el numero mayor mas próximo y de un digito mas que el minuendo y el sustraendo de la resta original, un ejemplo seria: 750 – 56 (resta original) => 1000 – 56 = 944, por lo tanto se sumaba  750 + 944 = 1694, al resultado se desecha el numero uno de la izquierda y se tomaban los números restantes como el valor de la resta: “750 – 56 = 694”,desde ya la operatoria es igual a la detallada anteriormente.


El problema de esta máquina, era su lentitud, comparada con el cálculo manual de la época y además de su costo tan elevado. La Pascalina fue mejorada por Gottfried Wilhelm Leibniz (1646 - 1716), desarrollo una maquina que además de sumar y restar, también multiplicaba, dividía y hallaba la raíz cuadrada. Su aporte fundamental para el funcionamiento de los computadores de la actualidad, fue sin duda el Sistema Binario.


Con la invención de las tarjetas perforadas para los telares automáticos, que realiza Joseph Marie Jacquard (1752 – 1834) hace un aporte para la programación en 1808. 

El observo las tareas repetitivas que requería la producción de telas, entonces crea la tarjeta perforada para guardar las tareas repetitivas, con estas eran detectadas mecánicamente, produciendo un desplazamiento justo de las guías del hilado, por tal causa podía solamente un operario controlar el telar y realizar difíciles entramados de telas, lo que devino en grandes problemas que produjo despidos debido a que ya no se necesitaba tantos operarios para controlar un telar.


Entre 1823 y 1832 es cuando el matemático ingles Charles Babbage (1792-1871), elaboro los principios de la computadora digital moderna, él y la condesa Ada Byron (Hija de Lord Byron, poeta ingles), creando dos maquinas de calcular, la primera era la denominada “Maquina de las Diferencias” y la siguiente la “Máquina Analítica. 


La “Máquina Diferencia” tenia contadores mecánicos (tipo rueda), cada contador almacenaba un digito decimal, los registros ingresados se sumaban con el principio mecánico de “La Pascalina” (su funcionamiento fue descrito en este capitulo), los resultados obtenidos s imprimían en una chapa que era perforada por agujas de acero.


Esta maquina fue pensada para ecuaciones de 2º grado con 8 cifras decimales, que se utilizaba para construir tablas, es por ello que el gobierno ingles subvenciona la instigación y construcción de la misma, ya que le urgía tener las tablas de navegación, que por aquel entonces eran de un uso muy frecuente para la comercialización de los productos.


Luego logra nuevamente conseguir fondos para construir la segunda maquina que la llamaría “Má

quina Analítica”, la que nunca pudo construir físicamente ya que la precisión que se necesitaba era tan importante, que los materiales con los que se contaba en ese tiempo no servían. 

Pero si termino su diseño en papel, el objetivo de la maquina era poder realizar cualquier tipo de calculo, era una maquina de propósito general.

La “Máquina Analítica” esta compuesta de cinco partes:       
   
  

a.- Dispositivo de Entrada: Tarjeta Perforada.
b.- Unidad de Almacenamiento: Un tablero donde se registraban los dígitos.
c.- Procesador: Dispositivo mecánico.
d.- Unidad de Control: Dispositivo en forma de cilindro con filamentos y ejes.

e.- Dispositivos de salida: Chapa perforada preparada para la imprenta.

Las cinco partes detalladas se encuentran en las computadoras actuales, es por ello que a este inventor inglés se lo denomina “El padre de la computación”.


En 1890 Hermann Hollerith (1860-1929), invento un método de codificar datos en tarjetas mediante perforaciones donde se inscriben los datos numéricos o alfabéticos. Este sistema sirvió para trabajos estadísticos, como el censo de ese mismo año. 

La máquina de Hollerith leía los orificios de la tarjeta  (información), consistía en un alambre que pasaba a trabes  de las perforaciones  dentro de una copa de mercurio por debajo de la tarjeta, cerrando el circuito eléctrico. 

Esto ejecutaba los contactares mecánicos y ordenaba los recipientes de las tarjetas tabulando así la información.


Hollerith, luego de tres años (1893), pudo gracias a la maquina que diseño, terminar con el censo, ya que si debía que hacerlo manualmente terminaba en el año 1900, cuando se tenia que realizar nuevamente el censo.

Funda en 1896 la empresa Tabulating Machina Company, de venta de tarjetas y maquinas la cual mas tarde se funcionaria con IBM (International Business Machines Corporation).


La empresa formada de la fusión fue llamada Computing Tabulating Recording Corporation (CTR), pero el 14 de febrero de 1924 CTR cambió su nombre a International Business Machines Corporation (IBM).

Las empresas originarias de CTR fabricaban una amplia gama de productos, desde sistemas para el control de empleados hasta equipos automatizados para el corte de carne. 

Además fabricaban equipos para la gestión de tarjetas perforadas, que serían un elemento clave de los futuros computadoras. Con el tiempo, CTR se centraría en estos equipos y dejaría a un lado la fabricación del resto de productos.

El advenimiento de la válvula electrónica en  1907, inventada por Lee DE FOREST (1873-1961), la llamó audión, y que hoy el tríodo. Este tubo, revolucionó totalmente  la electrónica. 

El audión cambia la construcción de las maquinas de calcular que hasta ese momento eran electromecánica, pasaron a tener una mas electrónica, lo que implica que el desarrollo se torna mas vertiginoso ya que estos elementos le preemitían mejorar los procesos de calculo, haciéndolos mas rápidos y con mayor capacidad de resolución.

Esto promueve desarrollos en paralélelo en Europa (Inglaterra y Alemania) y América (EEUU),  siendo todos independientes entre si, pero estos proyectos tendían es su mayoría a poder procesar información con mayor rapidez y además procesando grandes cantidades de información en forma mas eficientemente posible.


En 1939 la primera computadora electrónica digital se desarrolló en la Universidad del Estado de Iowa por Dr. John V. Atanasoff y Clifford Baya. El prototipo, llamó el Atanasoff Berry Computer (ABC), fue la primera máquina en hacer uso de tubos al vacío como los circuitos de la lógica.


Entre 1936 y 1941 Konrad Zuse (1910 – 1957), construye una computadora binaria programable, el modelo Z3 tenia un programa de control  que hacia uso de los binarios, pero fue destruida en 1944 por la guerra, su contribución seria en realidad el “Plankalkul” (Plan de Calculo), siendo este considerado el primer lenguaje de programación algorítmica.

El "Z-3," como se llamó, usaba retardos electromagnéticos y era programada usando películas agujereadas, su sucesor, el "Z-4," fue contrabandeado fuera de Berlín cuando Zuse escapo de los Nazis en Marzo de 1945.


El gobierno ingles debido a su urgencia que le provocaba la 2º Guerra Mundial, apura el desarrollo de sistemas de computación que venían gestándose con anterioridad, esta responsabilidad recae sobre Alan Turíng (1912-1954), y ayudado por John Von Neumann (1903-1957), construyeron la “Collosus”, una enorme computadora con el propósito de poder descifrar los mensajes por radio del ejercito alemán. Se desarrolló como una contraparte al Enigma, La máquina codificación de Alemania.


El Coloso tenía cinco procesadores, cada uno podría operar a 5,000 caracteres por segundo. Por usar registros especiales y un reloj interior, los procesadores podrían operar en paralelo (simultáneamente) que esta le daba al Coloso una rapidez promedio de 25,000 caracteres por segundo. 

Esta rapidez alta era esencial en el esfuerzo del desciframiento de códigos durante la guerra. El plan del Coloso era quedar como información secreta hasta muchos años después de la guerra.


Enigma, La máquina codificación de Alemania. Entre sus diseñadores estaban Alan M. Turing, diseñador de la Máquina Turing, quien había escapado de los Nazis unos años antes.


Durante la Segunda Guerra Mundial, la subsidiaria alemana de IBM, Dehomag, suministró al régimen nazi perforadoras de tarjetas y equipos relacionados. Hay quien sostiene que el Holocausto nazi no hubiera sido posible sin dichos equipos, mientras que IBM afirma que no tenía control sobre Dehomag durante la Segunda Guerra Mundial. Por estos hechos, IBM tienen en la actualidad una demanda pendiente para esclarecer lo sucedido:
“En respuesta a las alegaciones publicadas en el libro IBM and the Holocaust, así como en una demanda legal en contra de la compañía, IBM fijó su posición frente al tema en un comunicado de prensa que aquí reproducimos.

En febrero del año 2001, IBM fijaba su posición frente al libro del autor Edwin Black, IBM and the Holocaust y de una demanda que en forma simultanea habia sido presentada en contra del gigante azul.
Dicha nota de prensa daba inicio al plantear que "IBM considera aberrantes las atrocidades cometidas por el régimen Nazi y condena cualquier acción que pudiera contribuir a estos indescriptible actos. El uso de los equipos Hollerith por los Nazi ha sido conocido por décadas y la subsidiaria de IBM Alemania --Deutsche Hollerith Maschinen GmbH (Dehomag)-- durante los años 1930 suministró equipos Hollerith. 
Así como sucedió con cientos de compañías extranjeras que hicieron negocios en Alemania durante ese tiempo, Dehomag estuvo bajo el control de las autoridades Nazi antes y durante la II Guerra Mundial. Es también ampliamente conocido que Thomas J. Watson Sr. recibió y posteriormente repudio y devolvió una medalla que le fue presentada por el gobierno Alemán, en reconocimiento de su rol en las relaciones económicas globales. Estos hechos bien conocidos, aparentan ser la base primordial de estas recientes alegaciones."
El comunicado de prensa continuaba: "IBM no tiene mucha información o registros acerca de Dehomag. La mayoría de los documentos fueron destruidos o extraviados durante la guerra. La totalidad de los documentos que perduraron fueron colocados a la disposición del dominio público hace ya un tiempo, de manera de asistir a la investigación y al estudio histórico. 
Estos documentos fueron transferidos desde las oficinas de la compañía en Nueva York y en Alemania, a la Universidad de Nueva York y Hohenheim University en Stuttgart, Alemania - - dos respetadas instituciones que cuentan con las credenciales académicas en esta área. En la actualidad, expertos académicos independientes en estas universidades son los custodios y analistas de estos registros y supervisan el acceso de investigadores e historiadores a estos documentos."
En esta primera nota de prensa la empresa aseguraba que "IBM continua interesada en cualquier nueva información que contribuya al entendimiento de esta trágica era y espera que los estudiosos e historiadores apropiados puedan verificar la misma.
Posteriormente, en marzo del año 2002, IBM incorporó nuevas informaciones al comunicado original donde se planteaba que desde la publicación del libro, las investigaciones y conclusiones a las que había llegado el autor, habían sido cuestionadas. 
Una crítica publicada en The New York Times, aseguraba que el caso estaba extensamente documentado y sin embargo no demostraba que IBM tuviera responsabilidad alguna en las atrocidades que habían sido llevadas a cabo. Asimismo, otras evaluaciones realizadas al libro por un experto académico aseguraban que las acusaciones eran "inverosimiles" y el libro "deplorable".
"Adicionalmente, --continua el comunicado-- el Sr. Black asevera que IBM ha retenido materiales relacionados con esta época en sus archivos. No hay fundamento en tales aseveraciones y deploramos el uso de dichas afirmaciones para vender libros."
Para finalizar, el segundo comunicado expone que "IBM continuará cooperando y atendiendo a las investigaciones legítimas. IBM ha entregado los archivos relacionados a universidades acreditadas y el Sr. Black esta al tanto de ello, a pesar de asegurar lo contrario. La compañía ha hecho enfasis en que si algún documento relacionado con esta epoca fuese encontrado, IBM los pondría a disposición de las partes interesadas."
Según aparece en el primer comunicado, la demanda fue desestimada..”


También durante la Segunda Guerra Mundial, IBM comenzó a investigar en el campo de la informática. En 1944 terminó de construir la computadora Automatic Sequence Controlled Calculator (Calculadora Controlada de Secuencia Automática), también conocido Mark I. El Mark I fue la primera máquina capaz de ejecutar cálculos complejos automáticamente, y estaba basada en interruptores electromecánicos.


El 9 de septiembre de 1945, a las 3: 45 pm, el primer caso real de un error que causa un malfuncionamiento en la computadora fue documentado por los diseñadores del Mark II. El Mark II, sucesor al ASCC Mark que se construyó en 1944, experimentó un falló. Cuando los investigadores abrieron caja, hallaron una polilla. Se piensa ser el origen del uso del término "bug" que significa insecto o polilla en inglés.


Grace Murray Hopper (1906-1992), oficial de la Marina estadounidense, matemática y precursora en el proceso de datos. Fue destinada al laboratorio de cálculo Howard Aiken en la Universidad de Harvard, donde trabajó como programadora en el Mark I (1944), la primera computadora a gran escala de Estados Unidos, precursora de los computadoras o computadoras electrónicas.


Muy conocida por su trabajo en la Eckert-Mauchly Computer Corporation,  durante las décadas de 1950 y 1960 Hopper se acreditó por el invento del primer compilador (1952), un programa que traduce las instrucciones con palabras en inglés al lenguaje máquina de una computadora. 

Ayudó a desarrollar el lenguaje de programación Flow-Matic (1957) y el lenguaje de programación COBOL (1959-1961), orientado a los negocios para UNIVAC, la primera computadora electrónica comercial. 
4.- Modelo de Von Neumann

En primer lugar describiremos brevemente la historia de John Louis Von Neumann (1903-1957) el cual es considerado el gran genio de la computación.


Este científico matemático ocupa un lugar en la historia debido al los importantes aportes realizados a los computadores de primera generación.

Nació en Budapest, Hungría, se recibió de ingeniero en Química en 1925 entre Berlín y Zurich, terminados estos estudios, volcó todos sus esfuerzos al estudio de las matemáticas. 


En 1943 fue cuando se intereso por primera vez en la computación tras un viaje a Inglaterra le comento a Voblen que necesitaba una maquina que se encargara de los cálculos mas complejos. Aunque comenzaron con IBM no le satisfizo para el Proyecto Manhattan.

Von Neumann comenzó a buscar proyectos de otros lados y en 1944 solo había algunos proyectos, pero solo se contacto con tres de ellos, Harward Aiken en Harward, George Stribitz en Bell y Ian Schiltt en la universidad de Columbia, estubo en contactos con ellos sin involucrarse totalmente con esos proyectos, como si lo hace con ENIAC en la cual esta bajaban William Mauchly y John Presper Eckert.

El modelo de Von Neumann esta compuesto por la unidad central de procesamiento en la cual se encuentra la unidad de control y la unidad aritmética lógica y dentro de esta ultima se encuentra el acumulador, además tiene una memoria y las unidades de entrada y salida.


Su funcionamiento es de la siguiente forma: los datos ingresan al procesador por medios de la unidad de entrada se almacena y la información se obtiene luego del proceso, que manda el programa empleando la unidad de control a través de la unidad de salida, o sea, el dato entra a la unidad central y lo toma la unidad de control, que define que se debe hacer, si es un calculo se lo envía a la UAL (Unidad Aritmética lógica) esta procesa los datos obteniendo su resultado, luego lo vuelve a pasar a la unidad de control, esta la envía a la memoria y luego se muestra por pantalla.

Estas son las características principales del Modelo de Von Neumann, quien proporción a los científicos de aquellos entonces la idea de acumular el resultado en la memoria para poderlo reutilizar en caso de ser necesario.

Esta idea revoluciona el mundo de la informática debido a que se podía agregar un lenguaje de programación donde le daría a la computadora una autonomía mucho mayor.

Hoy en día, la mayoría de las computadoras están basadas en esta arquitectura, aunque pueden incluir otros dispositivos adicionales, (por ejemplo, para gestionar las interrupciones de dispositivos externos como ratón, teclado, etc.).

5.- Generación de Computadores y Desarrollo del Software

Para comenzar, veremos que el común denominador por los menos en las primeras cuatro Generaciones de Computadores es por el desarrollo histórico del hardware.
Las generaciones de computadoras se pueden dividir en cinco, de las cuales detallaremos a continuación:
a.- Primera Generación de Computadores
b.- Segunda Generación de Computadores
c.- Tercera Generación de Computadores
d.- Cuarta Generación de Computadores
e.- Quinta Generación de Computadores
a.- Primera Generación de Computadores


En la primera generación de computadores, eran enormes salas donde se encontraba la maquina que median al medios en algún caso 15 m, de imaginarnos no nos caeberia en la cabeza si quiera.


Comienza en  los años 50 hasta unos diez años después, y en la cual el alma de estos equipos era a base de bulbos o tubos de vacío, y la comunicación era en términos de nivel mas bajo que puede existir, que se conoce como lenguaje de máquina. Estas máquinas eran así:

· Estaban construidas con electrónica de bulbos

· Se programaban en lenguaje de máquina


Las computadoras de la primera Generación emplearon bulbos para procesar información. Los operadores ingresaban los datos y programas en código especial por medio de tarjetas perforadas. 

El almacenamiento interno se lograba con un tambor que giraba rápidamente, sobre el cual un dispositivo de lectura/escritura colocaba marcas magnéticas. Esas computadoras de bulbos eran mucho más grandes y generaban más calor que los modelos contemporáneos.

Un ejemplo muy claro es el computador ENIAC de 1947 fue la primera en que su diseño era totalmente electrónico contaba con 18.000 tubos al vació, los cuales terminaban siendo siempre  una dificulta ya que legrado de averías de los mismos era muy alto, casi por calculo había que estar cambiando un tubo de ellos.

Eckert y Mauchly contribuyeron al desarrollo de computadoras de la 1era Generación formando una Cia. privada y construyendo UNIVAC I, que el Comité del censó utilizó para evaluar el de 1950. 

La IBM tenía el monopolio de los equipos de procesamiento de datos basándose en tarjetas perforadas y estaba teniendo un gran auge en productos como rebanadores de carne, básculas para comestibles, relojes y otros artículos; sin embargo no había logrado el contrato para el Censo de 1950. 


Comenzó entonces a construir computadoras electrónicas y su primera entrada fue con la IBM 701 en 1953. Después de un lento pero excitante comienzo la IBM 701 se convirtió en un producto comercialmente viable. 

Sin embargo en 1954 fue introducido el modelo IBM 650, el cual es la razón por la que IBM disfruta hoy de una gran parte del mercado de las computadoras. La administración de la IBM asumió un gran riesgo y estimó una venta de 50 computadoras. 

Este número era mayor que la cantidad de computadoras instaladas en esa época en E.U. De hecho la IBM instaló 1000 computadoras. El resto es historia. 

Aunque caras y de uso limitado las computadoras fueron aceptadas rápidamente por las Compañías privadas y de Gobierno. A la mitad de los años 50 IBM y Remington Rand se consolidaban como líderes en la fabricación de computadoras. 
b.- Segunda Generación de Computadores


En la segunda generación comienza con el advenimiento del transistor esta va desde  finales de los años 50 que los transistores reemplazaron a los bulbos en los circuitos de las computadoras.


Las computadoras de la segunda generación ya no tienen bulbos, sino  transistores su tamaño pasa a ser mas reducido que sus antecesora con válvulas y consumen menos electricidad que las anteriores, la forma de comunicación con estas nuevas computadoras es mediante lenguajes mas avanzados que el lenguaje de máquina, y que reciben el nombre de "lenguajes de alto nivel" o lenguajes de programación.


Las características de las computadoras de la segunda generación son entonces:

· Construidas con electrónica de transistores 
· Programación en lenguajes de alto nivel

En esta generación las computadoras al ser reducidas de tamaño el costo era menor. Comienzan entonces aparecer muchas empresas y las computadoras eran muy avanzadas.

El invento del transistor hizo posible una nueva generación de computadoras, más rápidas, más pequeñas y con menores necesidades de ventilación. Sin embargo el costo seguia siendo una porción significativa del presupuesto de una Compañía. 

Las computadoras de la segunda generación también utilizaban redes de núcleos magnéticos en lugar de tambores giratorios para el almacenamiento primario. Estos núcleos contenían pequeños anillos de material magnético, enlazados entre sí, en los cuales podían almacenarse datos e instrucciones.

Algunas de estas computadoras se programaban con cintas perforadas y otras por medio de un cableado en un tablero, los programas propiamente dichos eran realizados por expertos: analistas, diseñadores, programadores y operadores que se manejaban y funcionaban como un verdadero equipo para la resolución de los problemas.


Los programas escritos para una computadora podían transferirse a otra con un mínimo esfuerzo. El escribir un programa ya no requería entender plenamente el hardware de la computación.

Las computadoras de esa generación fueron la Philco 212 (Esta compañía se retira del mercado 1964) y la UNIVAC M460, la Control Data Corporaions 1604, luego vino la 3000, la IBM desarrollo mejor el 709 y vendió en el mercado la 7090 y la National Cash Rigistre NCR 315.


Los programas de computadoras también mejoraron. El COBOL desarrollado durante la 1era generación estaba ya disponible comercialmente. Los programas escritos para una computadora podían transferirse a otra con un mínimo esfuerzo. 

El escribir un programa ya no requería entender plenamente el hardware de la computación. Las computadoras de la 2da Generación eran sustancialmente más pequeñas y rápidas que las de bulbos, y se usaban para nuevas aplicaciones, como en los sistemas para reservación en líneas aéreas, control de tráfico aéreo y simulaciones para uso general.
 
Las empresas comenzaron a aplicar las computadoras a tareas de almacenamiento de registros, como manejo de inventarios, nómina y contabilidad. 


La marina de E.U. utilizó las computadoras de la Segunda Generación para crear el primer simulador de vuelo. (Whirlwind I). HoneyWell se colocó como el primer competidor durante la segunda generación de computadoras. Burroughs, Univac, NCR, CDC, HoneyWell, los más grandes competidores de IBM durante los 60s se conocieron como el grupo BUNCH (siglas). 

c.- Tercera Generación de Computadores


En la tercera generación de computadoras su característica fundamental es que su electrónica es basada en Circuitos Integrados y además su manejo es por medio de los lenguajes de control de los sistemas operativos.


La IBM 360 una de las primeras computadoras comerciales que usó circuitos integrados, podía realizar tanto análisis numéricos como administración ó procesamiento de archivos. 

La IBM produce la serie 360 que utilizaba técnicas especiales del procesador, unidades de cinta de nueve canales, paquetes de discos magnéticos y otras características que ahora son estándares (no todos los modelos usaban estas técnicas, sino que estaba dividido por aplicaciones).


El sistema operativo de la serie 360, se llamó OS que contaba con varias configuraciones, incluía un conjunto de técnicas de manejo de memoria y del procesador que pronto se convirtieron en estándares.


Los clientes podían escalar sus sistemas 360 a modelos IBM de mayor tamaño y podían todavía correr sus programas actuales. Las computadoras trabajaban a tal velocidad que proporcionaban la capacidad de correr más de un programa de manera simultánea (multiprogramación), por ejemplo la computadora podía estar calculando la nomina y aceptando pedidos al mismo tiempo. 


Minicomputadoras, con la introducción del modelo 360 IBM acaparó el 70% del mercado, para evitar competir directamente con IBM la empresa Digital Equipment Corporation DEC redirigió sus esfuerzos hacia computadoras pequeñas. 

Mucho menos costosas de comprar y de operar que las computadoras grandes, las minicomputadoras se desarrollaron durante la segunda generación pero alcanzaron su mayor auge entre 1960 y 70. 


En 1964 CDC introdujo la serie 6000 con la computadora 6600 que se consideró durante algunos años como la más rápida.


En los ‘70, la IBM produce la serie 370. UNIVAC compite son los modelos 1108 y 1110, máquinas en gran escala; mientras que CDC produce su serie 7000 con el modelo 7600. Estas computadoras se caracterizan por ser muy potentes y veloces.


A finales de esta década la IBM de su serie 370 produce los modelos 3031, 3033, 4341. Burroughs con su serie 6000 produce los modelos 6500 y 6700 de avanzado diseño, que se reemplazaron por su serie 7000. Honey - Well participa con su computadora DPS con varios modelos.
d.- Cuarta Generación de Computadores


En la cuarta generación aparecen los microprocesadores siendo un avance importante en microelectrónica, son circuitos integrados de alta densidad y con una velocidad impresionante. 

Las microcomputadoras con base en estos circuitos son extremadamente pequeñas y baratas, por lo que su uso se extiende al mercado industrial. Así nacen las computadoras personales que han adquirido proporciones enormes y que han influido en la sociedad en general.

En 1976 Steve Wozniak y Steve Jobs inventan la primera microcomputadora de uso masivo y más tarde forman la compañía conocida como la Apple que fue la segunda compañía más grande del mundo, antecedida tan solo por IBM; y esta por su parte es aún de las cinco compañías más grandes del mundo.

Con el surgimiento de las computadoras personales, el software y los sistemas que con ellas de manejan han tenido un considerable avance, porque han hecho más interactiva la comunicación con el usuario. Surgen otras aplicaciones como los procesadores de palabra, las hojas electrónicas de cálculo, paquetes gráficos, etc. 

También las industrias del Software de las computadoras personales crece con gran rapidez, Gary Kildall y William Gates se dedicaron durante años a la creación de sistemas operativos y métodos para lograr una utilización sencilla de las microcomputadoras (son los creadores de CP/M y de los productos de Microsoft).


Dos mejoras en la tecnología de las computadoras marcan el inicio de la cuarta generación: el reemplazo de las memorias con núcleos magnéticos, por las de chips de silicio y la colocación de muchos más componentes en un Chip: producto de la microminiaturización de los circuitos electrónicos. El tamaño reducido del microprocesador de chips hizo posible la creación de las computadoras personales.

Hoy en día las tecnologías LSI (Integración a gran escala) y VLSI (integración a muy gran escala) permiten que miles de componentes electrónicos se almacenan en un chip. 
e.- Quinta Generación de Computadores

En la quinta generación se hace acelerada la marcha de la microelectrónica, la sociedad industrial se ha dado a la tarea de poner también a esa altura el desarrollo del software y los sistemas con que se manejan las computadoras. 

Surge la competencia internacional por el dominio del mercado de la computación, en la que se perfilan dos líderes que, sin embargo, no han podido alcanzar el nivel que se desea: la capacidad de comunicarse con la computadora en un lenguaje más cotidiano y no a través de códigos o lenguajes de control especializados.

Japón lanzó en 1983 el llamado "programa de la quinta generación de computadoras", con los objetivos explícitos de producir máquinas con innovaciones reales en los criterios mencionados. 

Y en los Estados Unidos ya está en actividad un programa en desarrollo que persigue objetivos semejantes, que pueden resumirse de la siguiente manera:

Procesamiento en paralelo mediante arquitecturas y diseños especiales
y circuitos de gran velocidad. 


Manejo de lenguaje natural y sistemas de inteligencia artificial. 
El futuro previsible de la computación es muy interesante, y se puede esperar que esta ciencia siga siendo objeto de atención prioritaria de gobiernos y de la sociedad en conjunto. 
Características de las Generaciones de Computadoras respecto de software

	GENERACIÓN CERO (Hasta 1951)

ARQUITECTURA: Mecánica
APLICACIÓN: Matemáticas
RED: -
ALMACENAMIENTOS: -
LENGUAJE PROGRAMACIÓN: -
	GENERACIÓN PRIMERA (1951 a 1958) 

ARQUITECTURA: Bulbos
APLICACIÓN: Matemáticas Científicas Bélicas
RED: -
ALMACENAMIENTOS: Cintas magnéticas - Tarjetas
LENGUAJE PROGRAMACIÓN: Fortran

	GENERACIÓN SEGUNDA (1959 a 1964) 

ARQUITECTURA: Transistores
APLICACIÓN: Teleproceso
RED: WAN
ALMACENAMIENTOS: Discos magnéticos
LENGUAJE PROGRAMACIÓN: Cobol, Algol, Lisp, Pl/1
	GENERACIÓN TERCERA (1965 a 1971)

ARQUITECTURA: Circuitos Integrados
APLICACIÓN: Auxiliar en la Empresa
RED: LAN
ALMACENAMIENTOS: Floppy`s
LENGUAJE PROGRAMACIÓN: Basic, Logo, Pascal.

	GENERACIÓN CUARTA (1972 a 1983) 

ARQUITECTURA: Microprocesador
APLICACIÓN: Necesidad de la Empresa
RED: Man – Internet - Intranet
ALMACENAMIENTOS: Floppy`S - Cd-Rom - Dvd
LENGUAJE PROGRAMACIÓN: C, C++, Ada, Modula-2
	GENERACIÓN QUINTA (1983 a la fecha) 

ARQUITECTURA: Microelectrónica
APLICACIÓN: Manejo de lenguaje natural y sistemas de inteligencia artificial. 
RED: MAN – INTERNET - INTRANET
ALMACENAMIENTOS: Floppy`s - CD-ROM - DVD
LENGUAJE PROGRAMACIÓN:  Java, C#


6.- Lenguajes de Programación

Lenguajes de bajo nivel:

Utilizan códigos muy cercanos a los de la máquina, lo que hace posible la elaboración de programas muy potentes y rápidos, pero son de difícil aprendizaje. 

Lenguajes de alto nivel: 

El programador escribe su programa en alguno de estos lenguajes (Pascal, Cobol, Basic, Fortran, C++ ) mediante secuencias de instrucciones. 

Antes de ejecutar el programa la computadora lo traduce a código máquina de una sola vez (lenguajes compiladores) o interpretándolo instrucción por instrucción (lenguajes intérpretes). 

Los lenguajes de alto nivel: un programa de computadora, es una colección de instrucciones que, al ser ejecutadas por el CPU de una máquina, llevan a cabo una tarea ó función específica. 

Este conjunto de instrucciones que forman los programas son almacenados en archivos denomina dos archivos ejecutables puesto que, al teclear su nombre (o hacer clic sobre el icono que los identifica) logras que la computadora los cargue y corra, o ejecute las instrucciones del archivo. 

El contenido de un archivo ejecutable no puede ser entendido por el usuario, ya que no está hecho para que la gente lo lea, sino para que la computadora sea quien lo lea. 


Los archivos de programas ejecutables contienen el código máquina, que la CPU identifica como sus instrucciones. Son lo que conocemos como Programas Objeto. 

Dado que sería muy difícil que los programadores crearan programas directamente en código de máquina, usan lenguajes más fáciles de leer, escribir y entender para la gente.


El programador teclea instrucciones en un editor, que es un programa parecido a un simple procesador de palabras, estas instrucciones son almacenadas en archivos denominados programas fuentes (código fuente). 

Si los programadores necesitan hacer cambios al programa posteriormente vuelven a correr el editor y cargan el programa fuente para modificarlo.


El proceso de conversión de programas fuente a programas objeto se realiza mediante un programa denominado compilador. El compilador toma un programa fuente y lo traduce a programa objeto y almacena este último en otro archivo. 

Programa fuente:

Es el programa escrito en alguno de los lenguajes y que no ha sido traducido al lenguaje de la maquina, es decir el programa que no está en código de máquina y que por lo tanto no puede ser ejecutable. 

Programa objeto:

Es aquel programa que se encuentra en lenguaje máquina y que ya es ejecutable por esta. 

Programación orientada a objetos: 


La programación orientada a objetos no es un concepto nuevo, sus inicios y técnicas de programación se iniciaron a principios de los 70. Se puede definir programación orientada a objetos (OOPS) como una técnica de programación que utiliza objetos como bloque esencial de construcción,es un tipo de programación más cercana al razonamiento humano. 

La OOPS surge como una solución a la programación de grandes programas, y para solventar el mantenimiento de dichas aplicaciones, ya que en la programación estructura el más mínimo cambio supone la modificación de muchas funciones relacionadas, en cambio con la OOPS solo es cuestión de añadir o modificar métodos de una clase o mejor, crear una nueva clase a partir de otra (Herencia). 

Concepto de Objeto: 

Desde un punto de vista general un Objeto es una estructura de datos de mayor o menor complejidad con las funciones que procesan estos datos. Dicho de otra forma, sería Datos más un Código que procesa estos datos. 

A los datos se les denomina miembros dato y a las funciones miembros o miembros funciones. Los datos están ocultos y sólo se puede acceder a ellos mediante las funciones miembros. 

Clases: 

Las Clases son como plantillas o modelos que describen como se construyen ciertos tipos de Objeto. Cada vez que se construye un Objeto de una Clase, se crea una instancia de esa Clase("instance"). 

Una Clase es una colección de Objetos similares y un Objeto es una instancia de una Clase. Se puede definir una Clase como un modelo que se utiliza para describir uno o más Objetos del mismo tipo. 

Herencia: 

Una característica muy importante de los Objetos y las Clases es la Herencia, una propiedad que permite construir nuevos Objetos (Clases) a partir de unos ya existentes. Esto permite crear "Sub-Clases" denominadas Clases Derivadas que comparten las propiedades de la Clase de la cual derivan (Clase base). 

Las Clases derivadas heredan código y datos de la clase base, asimismo incorporan su propio código y datos especiales. Se puede decir que la herencia permite definir nuevas Clases a partir de las Clases ya existentes. 

Polimorfismo: 

En un sentido literal, Polimorfismo significa la cualidad de tener más de una forma. En el contexto de POO, el Polimorfismo se refiere al hecho de que una simple operación puede tener diferente comportamiento en diferentes objetos. 

Compilador: 

Es un programa que traduce un lenguaje de alto nivel al lenguaje máquina. Un programa compilado indica que ha sido traducido y está listo para ser ejecutado. La ejecución de los programas compilados es más rápida que la de los interpretados, ya que el interprete debe traducir mientras está en la fase de ejecución (saca todos los errores). 

Un compilador es un programa que traduce el programa fuente (conjunto de instrucciones de un lenguaje de alto nivel, por ejemplo BASIC o Pascal) a programa objeto (instrucciones en lenguaje máquina que la computadora puede interpretar y ejecutar). 

Se requiere un compilador para cada lenguaje de programación. Un compilador efectúa la traducción, no ejecuta el programa. Una vez compilado el programa, el resultado en forma de programa objeto será directamente ejecutable. 

Presentan la ventaja considerable frente a los intérpretes de la velocidad de ejecución, por lo que su uso será mejor en aquellos programas probados en los que no se esperan cambios y que deban ejecutarse muchas veces. En caso de que se opte por un interpretador se debe considerar que el intérprete resida siempre en memoria. 

Interprete: 

Traductor de lenguajes de programación de alto nivel, los interpretes ejecutan un programa línea por línea. El programa siempre permanece en su forma original(programa fuente) y el interprete proporciona la traducción al momento de ejecutar cada una de la s instrucciones. 

Un intérprete es un programa que procesa los programas escritos en un lenguaje de alto nivel, sin embargo, está diseñado de modo que no existe independencia entre la etapa de traducción y la etapa de ejecución. Un intérprete traduce cada instrucción o sentencia del programa escrito a un lenguaje máquina e inmediatamente se ejecuta.

Encuentran su mayor ventaja en la interacción con el usuario, al facilitar el desarrollo y puesta a punto de programas, ya que los errores son fáciles de detectar y sobre todo de corregir.

Lenguaje máquina: 

Lenguaje original de la computadora, un programa debe estar escrito en el lenguaje de la máquina para poder ser ejecutado. Este es generado por software y no por el programador. El programador escribe en un lenguaje de programación, el cual es traducido al lenguaje de máquina mediante intérpretes y 
compiladores.

Case (Computer-Aided Software Engineering o Computer- Aided Systems Engineering):


Ingeniería de Software Asistida por Computadora o Ingeniería de Sistemas Asistida por computadora Software que se utiliza en una cualquiera o en todas las fases del desarrollo de un sistema de información, incluyendo análisis, diseño y programación. 

Por ejemplo, los diccionarios de datos y herramientas de diagramación ayudan en las fases de análisis y diseño, mientras que los generadores de aplicaciones aceleran la fase de programación.


Las herramientas CASE proporcionan métodos automáticos para diseñar y documentar las técnicas tradicionales de programación estructurada. La meta última de CASE es proveer un lenguaje para describir el sistema completo, que sea suficiente para generar todos los programas necesarios. 

Cronología de los Lenguajes de programación 

1954 FORTRAN Formula Translation (Traducción de fórmulas): Diseñado en un principio para usos científicos y de ingeniería, se trata de un lenguaje compilado de alto nivel que hoy se utiliza en numerosos campos. Precursor de diversos conceptos, como las variables, las instrucciones condicionales y las subrutinas compiladas por separado.

1959 COBOL  Common Business-Oriented Language (Lenguaje simbólico de programación orientado a aplicaciones comerciales): Lenguaje de programación semejante al idioma inglés, que hace hincapié en las estructuras de datos. De amplia utilización, principalmente en empresas.

1960 ALGOL  ALGOrithmic Language (Lenguaje ALGOL algorítmico): Primer lenguaje de programación procedural estructurado, utilizado sobre todo para resolver problemas matemáticos.

1960 LISP LISt Processing (Procesamiento de listas): Lenguaje de programación orientado a la generación de listas, utilizado principalmente para manipular listas de datos. Lenguaje interpretado que suele utilizarse en las investigaciones y está considerado como el lenguaje estándar en proyectos de inteligencia artificial.

1961 APL A Programming Language (Un lenguaje de programación): Lenguaje interpretado que utiliza un amplio conjunto de símbolos especiales y que se caracteriza por su brevedad. Utilizado fundamentalmente por los matemáticos.

1964 PL/1 Programming Language 1 (Lenguaje de programación uno): Diseñado para combinar las principales virtudes del FORTRAN, COBOL y ALGOL, se trata de un lenguaje de programación complejo. Compilado y estructurado, es capaz de gestionar errores y de procesar multitareas, y se emplea en entornos académicos y de investigación.

1965 BASIC Beginners All-Purpose Symbolic Instruction Code(Código de instrucciones simbólicas multipropósito para principiantes): Lenguaje de programación de alto nivel, utilizado con frecuencia por programadores principiantes. 

1968 LOGO Derivado del griego logos, ‘palabra’: Lenguaje de programación que suele utilizarse con niños. Presenta un sencillo entorno de dibujo y varias prestaciones de mayor nivel del lenguaje LISP. Fundamentalmente educativo.

1969 PILOT Programmed Inquiry, Language Or Teaching (Consulta, lenguaje o aprendizaje de investigación programada): Lenguaje de programación utilizado fundamentalmente para crear aplicaciones destinadas a instrucciones asistidas por computadora. Se caracteriza por utilizar un mínimo de sintaxis.

1970 FORTH Lenguaje de cuarta (FOuRTH) generación: Lenguaje estructurado e interpretado de fácil ampliación. Ofrece una alta funcionalidad en un espacio reducido.

1971 PASCAL Blaise PASCAL, matemático e inventor del primer dispositivo de computación: Lenguaje compilado y estructurado basado en ALGOL. Agrega tipos y estructuras de datos simplificando la sintaxis. Al igual que el C, se trata de un lenguaje de programación estándar para microcomputadoras.

1972 C Predecesor del lenguaje de programación B, fue desarrollado en Bell Laboratory: Lenguaje de programación compilado y estructurado, que suele utilizarse en numerosos lugares de trabajo porque sus programas pueden transferirse fácilmente entre distintos tipos de computadoras.

1979 ADA  Augusta ADA Byron (Lady Lovelace): Derivado de Pascal, utilizado principalmente por los militares. 

1980 MODULA-2: Diiseñado como fase secundaria de Pascal: Lenguaje que hace hincapié en la programación modular. Es un lenguaje de alto nivel basado en Pascal, que se caracteriza por la ausencia de funciones y procedimientos estandarizados.
1983 C++: Una versión orientada a objetos derivada del lenguaje de programación de aplicación general denominado C, desarrollada por Bjarne Stroustrup en los Bell Laboratories de la compañía American Telephone and Telegraph (AT&T); en un principio también fue conocido como C with Classes (C con clases, alusión a las clases de la programación orientada a objetos). 

1995 JAVA: Lenguaje de programación orientado a objetos desarrollado por la empresa Sun Microsystems y que se ha extendido ampliamente en World Wide Web. Es un lenguaje de alto nivel y propósito general similar a C++, con marcadas características de seguridad y transportabilidad. 
2000 C#: Nombre dado a un nuevo lenguaje de programación, derivado del C/C++, con la finalidad de proporcionar un método sencillo de creación de aplicaciones de propósito general y con programación orientada a objetos (POO). 

	AÑO
	LENGUAJE
	INVENTOR
	DESCRIPCION

	1900s
	BINARIO
	Bool
	primer lenguaje

	1946
	Plankalkul
	
	creado para jugar al ajedrez

	1947
	Short Code
	
	lenguaje traducido a mano

	1947
	ASM (ensamblador)
	
	lenguaje ensamblador

	1949
	A-0
	
	fue el primer compilador

	1950
	AUTOCODE
	
	compilador muy rudimentario

	1954
	FORTRAN
	
	Sistema de TRAducción de FORmulas matemáticas

	1956
	FORTRAN I
	IBM
	Sistema de TRAducción de FORmulas matemáticas

	1957
	FORTRAN II
	IBM
	Sistema de TRAducción de FORmulas matemáticas

	1957
	B-O
	 
	 

	1958
	FORTRAN III
	 
	Sistema de TRAducción de FORmulas matemáticas

	AÑO
	LENGUAJE
	INVENTOR
	DESCRIPCION

	1958
	IAL
	 
	 

	1958
	LISP
	 
	 

	1958
	FLOW-MATIC
	 
	 

	1958
	ALGOL 58
	 
	 

	1959
	COBOL
	 
	Compilador

	1959
	LISP I
	 
	Interprete orientado a la Inteligencia Artificial

	1959
	JOVIAL
	 
	 

	1960
	APL
	 
	 

	1960
	 JOVIAL I
	
	

	1960
	 ALGOL 60
	
	

	1961
	 ALGOL 60 Revisado
	
	

	1961
	 JOVIAL II
	
	

	1961
	COBOL 61 
	 
	 

	1962
	LISP 1.5
	 
	 

	1962
	FORTRAN IV
	IBM
	Sistema de TRAducción de FORmulas matemáticas

	1962
	SNOBOL I
	 
	 

	1962
	COBOL 61 Extendido
	 
	 

	1963
	CPL
	 
	 

	1964
	JOSS
	 
	 

	1964
	PL/I
	 
	 

	1964
	CORAL 64
	 
	 

	1964
	SIMULA I
	 
	 

	1964
	GOGOL
	 
	 

	1964
	SNOBOL II
	 
	 

	1964
	PASCAL
	Niklaus Wirth
	programacion estructurada

	1964
	BASIC
	Universidad de Dartmouth (california)
	Beginners All Purpose Symbolic Instruction Code

	1965
	SNOBOL III
	 
	 

	1965
	APL
	 
	solo anotacion

	1965
	COBOL 65
	 
	 

	1965
	TELCOMP
	 
	 

	1965
	JOVIAL III
	 
	 

	1966
	PL/I
	 
	 

	1966
	FORTRAN 66
	IBM
	sistema de TRAducción de FORmulas matemáticas

	1966
	MUMPS
	 
	 

	1966
	CORAL 66
	 
	 

	1966
	ISWIN
	 
	 

	1967
	SIMULA 67
	 
	 

	AÑO
	LENGUAJE
	INVENTOR
	DESCRIPCION

	1967
	BCPL
	 
	 

	1967
	GOGOL III
	 
	 

	1967
	SNOBOL IV
	 
	 

	1968
	ALGOL 68
	 
	 

	1968
	FORTH
	 
	 

	1968
	LOGO
	 
	 

	1968
	COBOL 66 ANS
	 
	 

	1968
	SAIL
	 
	 

	1969
	B
	 
	 

	1969
	SH
	 
	 

	1970
	PROLOG
	 
	 

	1970
	PASCAL
	 
	 

	1970
	GW-BASIC
	 
	antiguo y clasico BASIC

	1970
	 
	 
	 

	1970
	APL/360
	 
	 

	1971
	SMALLTALK
	Centro de Investigación de Xerox en Palo Alto
	pequeño y rapido

	1971
	C
	Laboratorios Bell
	lenguaje con tipos

	1972
	PL/M
	 
	 

	1972
	SMALLTALK 72
	
	

	1973
	ML
	 
	 

	1974
	COBOL 74
	 
	 

	1974
	CLU
	 
	 

	1974
	SMALLTALK 74
	 
	 

	1975
	MODULA
	 
	 

	1975
	MAINSAIL
	 
	 

	1975
	MS-BASIC 2.0
	 
	 

	1975
	SCHEME
	 
	 

	1976
	PL /I ANS
	 
	Lenguaje sencillo

	1976
	 SL5
	
	

	1976
	 SASL
	
	

	1976
	 SMALLTALK 76
	
	

	1976
	 MUMPS
	
	

	1976
	 ICON
	
	

	1977
	 FIG-FORTH
	
	

	AÑO
	LENGUAJE
	INVENTOR
	DESCRIPCION

	1977
	FORTRAN V
	
	sistema de TRAducción de FORmulas matemáticas

	1978
	C (K&R)
	 
	 

	1978
	SED
	 
	 

	1978
	SMALLTALK 78
	 
	 

	1978
	AWK
	 
	 

	1978
	CSH
	 
	 

	1978
	SCHEME MIT
	 
	 

	1979
	REX 1.0
	 
	 

	1979
	MODULA 2
	 
	 

	1980
	REX 2.0
	 
	 

	1980
	MALLTALK 80
	 
	 

	1980
	C con clases
	Laboratorios Bell
	lenguaje con clases

	1981
	B
	 
	 

	1981
	KRC
	 
	 

	1982
	PROLOG II
	Ministerio Japonés de Comercio Internacional e Industria (MITI)
	Lenguaje estandar para la Inteligencia Artificial

	1982
	POSTSCRIPT
	 
	 

	1982
	REX 3.0
	 
	 

	1982
	MIRANDA
	 
	 

	1982
	FORTH 83
	 
	 

	1983
	ADA
	Ministerio de Defensa de los EE.UU
	lenguaje muy seguro

	1983
	 
	 
	 

	1983
	OBJECT -C
	 
	 

	1983
	C++
	AT&T Bell Laboratories (Bjarne Stroustrup)
	compilador

	1984
	PROLOG III
	 
	 

	1984
	SHARP APL
	 
	 

	1984
	APLZ
	 
	 

	1984
	REXX 3.2
	 
	 

	1984
	CONCURRENT C
	 
	 

	1984
	COMMON LISP
	 
	 

	1984
	SCHEME
	 
	 

	1984
	SML
	 
	 

	1985
	COBOL 85
	 
	 

	
	
	
	

	1985
	WAWL
	 
	 

	1985
	OBJECT PASCAL
	 
	 

	1985
	CLIPPER
	 
	compilador para bases de datos

	1985
	QuickBASIC 1.0
	Microsoft®
	compilador de BASIC

	1986
	MUMPS FIPS
	 
	 

	1986
	ANS FORTH
	 
	 

	1986
	OBJECT LOGO
	 
	 

	1986
	EIFFEL
	 
	 

	1986
	SELF
	 
	 

	1986
	QuickBASIC 2.0
	Microsoft®
	soporte de tarjeta gráfica EGA

	1987
	QuickBASIC 3.0
	Microsoft®
	43 lineas con la tarjeta EGA

	1987
	QuickBASIC 4.0
	Microsoft®
	tarjetas Hercules, VGA 

	1987
	CLIPPER SUMMER '87
	Borland
	compilador para bases de datos

	1987
	00 FORTH
	 
	 

	1987
	ABC
	 
	 

	1987
	ADA ISO
	 
	 

	1987
	PERL 1.0
	 
	 

	1987
	HASKELL 1.0
	 
	 

	1987
	CAML
	 
	 

	1987
	OBERON
	 
	 

	1988
	QuickBASIC 4.5
	Microsoft®
	tarjeta SVGA

	1988
	TCL
	 
	 

	1988
	TCL/TK
	 
	 

	1988
	A
	 
	 

	1988
	MODULA 3
	 
	 

	1988
	TURBO PASCAL 
	Borland
	 

	1988
	EIFFEL II
	 
	 

	1988
	PERL 2
	 
	 

	1989
	QuickBASIC 7.1
	Microsoft®
	ultima version de QuickBASIC

	1989
	ANSI C v5.0
	 
	interprete tipo QBASIC shareware

	1989
	PERL 3
	 
	 

	1989
	CLOS
	 
	 

	1990
	HTML
	Tim Berners-Lee
	HyperText Markup Language

	1990
	J
	 
	 

	1990
	ISO C
	 
	 

	1990
	HASKELL 1.1
	 
	 

	1990
	SCHEME JET
	 
	 

	1990
	SML
	 
	 

	1991
	FORTRAN 90 ISO
	 
	 

	1991
	PYHTON
	 
	 

	1991
	OBERON 2
	 
	 

	1991
	NETREXX
	 
	 

	1991
	OAK
	 
	 

	1991
	SATHER 0.1
	 
	 

	1991
	PERL 4.0
	 
	 

	1991
	VISUAL BASIC 1.0
	Microsoft®
	 

	1991
	CAML 2-6.1
	 
	 

	1992
	VISUAL BASIC 2.0
	Microsoft®
	 

	1992
	A+
	 
	 

	1992
	MUMPS ISO
	 
	 

	1992
	CMM
	 
	 

	1992
	HASKELL 1.2
	 
	 

	1992
	POSTSCRIPT 2
	 
	 

	1993
	RUBY
	 
	 

	1993
	EIFFEL 3
	 
	 

	1993
	XML
	C. M. Sperberg-McQueen
	para internet

	1993
	SGML
	Charles F. Goldfarb
	para internet

	1993
	VISUAL BASIC 3.0
	Microsoft®
	 

	1993
	CAML 3.1
	 
	 

	1994
	M
	 
	 

	1994
	SATHER 1.0
	 
	 

	1994
	PERL 5.0
	 
	 

	1994
	COMMON LISP ANSI
	 
	 

	1994
	ASP
	Microsoft®
	Para consultas a Database en Internet

	1995
	VISUAL BASIC 4.0
	Microsoft®
	 

	1995
	JAVA
	Sun Microsystems
	para internet y proposito general

	1995
	CLIPPER 5.01
	 
	compilador para bases de datos

	1995
	GNAT ADA95
	Ministerio de Defensa de los EE.UU
	lenguaje muy seguro

	1995
	FORTRAN 95
	IBM
	sistema de TRAducción de FORmulas matemáticas

	1995
	DELPHI
	 
	 

	1995
	M ANSI
	 
	 

	1995
	OPEN M
	 
	 

	1995
	REXX ANSI
	 
	 

	1995
	LIVESCRIPT
	 
	 

	1995
	JAVASCRIPT
	 
	 

	1995
	RUBY 0.95
	 
	 

	1995
	SELF 4.0
	 
	 

	1995
	PHP 1.0
	 
	 

	1995
	SATHER 1.1
	 
	 

	1996
	POSTSCRIPT 3
	 
	 

	1996
	K
	 
	 

	1996
	APL 96
	 
	 

	1996
	MODULA 2 ISO
	 
	 

	1996
	ISO C 1.0
	 
	 

	1996
	JSCRIPT
	 
	 

	1996
	EIFFEL 4.0
	 
	 

	1996
	OBJECTIVE CAML
	 
	 

	1996
	HASKELL 1.3
	 
	 

	1997
	VISUAL BASIC 5.0
	Microsoft®
	 

	1997
	ISO FORTH
	 
	 

	1997
	FORTRAN 95 ISO
	 
	 

	1997
	PROLOG IV
	 
	 

	1997
	00 COBOL
	 
	 

	1997
	OBJECT REXX
	 
	 

	1997
	ECMASCRIPT
	 
	 

	1997
	RUBY 1.1 ALPHA
	 
	 

	1997
	PHP 2.0
	 
	 

	1997
	O´CAML 1.0.7
	 
	 

	1997
	HASKELL 1.4
	 
	 

	1997
	SML 97
	 
	 

	1998
	VISUAL BASIC 6.0
	Microsoft®
	 

	1998
	MODULA 2 ISO GENERIC
	 
	 

	1998
	JAVASCRIPT 1.5
	 
	 

	1998
	C++ ANSI/ISO
	 
	 

	1998
	SMALLTALK ANSI
	 
	 

	1998
	EIFFEL 4.2
	 
	 

	1998
	PHP 3.0
	 
	 

	1998
	PERL 5.005-50
	 
	 

	1998
	O'CAML 2
	 
	 

	1998
	SCHEME R5RS
	 
	 

	1999
	TCL/TK 8.1
	 
	 

	1999
	TCL/TK 8.2.3
	 
	 

	1999
	M ISO
	 
	 

	1999
	DELPHI 5
	 
	 

	1999
	PYTHON 1.5.2
	 
	 

	1999
	NETREXX 1.150
	 
	 

	1999
	ISO C 99
	 
	 

	1999
	JAVASCRIPT 2.0
	 
	 

	1999
	ECMASCRIPT
	 
	 

	1999
	RUBY 1.3.2
	 
	 

	1999
	SATHER 1.2.1
	 
	 

	1999
	HASKELL 98
	 
	 

	2000
	PYTHON 1.6
	 
	Principio de este año

	2000
	C#
	 
	 

	2000
	JSCRIPT
	 
	 

	2000
	JAVA 2 (v 1. 3)
	 
	 

	2000
	PHP 4.0
	 
	 

	2000
	PERL 5.7.0
	 
	 

	2000
	O'CAML 3.0
	 
	 

	2000
	PYTHON 2.0
	 
	Finales del año 

	2000
	RUBY 1.6.1
	 
	 

	2001
	TCL/TK 8.3
	 
	 

	2001
	DELPHI 6.0
	 
	 

	2001
	PYTHON 2.1
	 
	 

	2001
	C# ECMA
	 
	 

	2001
	RUBY 1.6.5
	 
	 

	2001
	SELF 4.1
	 
	 

	2001
	VISUAL BASIC .NET
	Microsoft®
	La evolución de Visual Basic

	2001
	PHP 4.1.0
	 
	 

	2001
	O'CAML 3.0.7
	 
	 

	2002
	TCL/TK 8.4.1
	 
	 

	2002
	FORTRAN 2000
	 
	 

	2002
	DELPHI 7
	 
	 

	2002
	PYTHON 2.2.2
	 
	 

	2002
	JAVASCRIPT 2.0 DRAFT 4
	 
	 

	2002
	ECMA SCRIPT ed 4
	 
	 

	2002
	JAVA 2 (v 1.4.1)
	 
	 

	2002
	RUBY 1.6.8
	 
	 

	2002
	PHP 4.3.0
	 
	 

	2002
	PERL 5.8.0
	 
	 

	2002
	O`CAML 3.06
	 
	 

	2002
	COBOL 2002 ISO/ANSI
	 
	 

	2003
	TCL/TK 8.4.3
	 
	 

	2003
	PYTHON 2.2.3
	 
	 

	2003
	C# ISO
	 
	 

	2003
	JAVA 2 (v 1.4.2)
	 
	 

	2003
	PHP 4.3.2
	 
	 

	2003
	POSTSCRIPT LEVEL 3
	 
	 

	2003
	DELPHI 8.0
	 
	 

	2003
	PYTHON 2.3.3
	 
	 

	2003
	C# 2.0
	 
	 

	2003
	JAVA 2 (v 1.4.2-03)
	 
	 

	2003
	RUBY 1.8.1
	 
	 

	2003
	PHP 4.3.4
	 
	 

	2003
	PERL 5.0.1
	 
	 

	2003
	O`CAML 3.0.7
	 
	 

	2004
	TCL/TK 8.4.9
	 
	 

	2004
	PYTHON 2.4
	 
	 

	2004
	JAVA 2 (v 1.4.2-06)
	 
	 

	2004
	SELF 4.2.1
	 
	 

	2004
	PHP 5.0.3
	 
	 

	2004
	PERL 5.8.6
	 
	 

	2004
	FORTRAN 2003
	 
	 

	2004
	DELPHI 2005
	 
	 

	2004
	O`CAML 3.8.2
	 
	 

	2005
	POSTSCRIPT LEVEL 3 V2017
	
	

	2005
	TCL/TK 8.4.11
	
	

	2005
	PYTHON 2.4.2
	
	

	2005
	ADA 2006
	
	

	2005
	C# 3.0
	
	

	2005
	JAVA 2 (UPDATE 3)
	
	

	2005
	RUBY 1.8.3
	
	

	2005
	ECMA EIFFEL
	
	

	2005
	PHP 5.0.5
	
	

	2005
	PERL 5.8.7
	
	


7.- Sistemas Operativos


Un sistema Operativo (SO) es en sí mismo un programa de computadora. Sin embargo, es un programa muy especial, quizá el más complejo e importante en una computadora. 

El SO despierta a la computadora y hace que reconozca a la CPU, la memoria, el tecla do, el sistema de vídeo y las unidades de disco. Además, proporciona la facilidad para que los usuarios se comuniquen con la computadora y sirve de plataforma a partir de la cual se corran programas de aplicación.


Cuando enciendes una computadora, lo primero que ésta hace es llevar a cabo un autodiagnóstico llamado autoprueba de encendido (Power On Self Test, POST). Durante la POST, la computadora identifica su memoria, sus discos, su teclado, su sistema de vídeo y cualquier otro dispositivo conectado a ella. Lo siguiente que la computadora hace es buscar un SO para arrancar (boot). 


Una vez que la computadora ha puesto en marcha su SO, mantiene al menos parte de éste en su memoria en todo momento. Mientras la computadora esté encendida, el SO tiene 4 tareas principales:

1.     Proporcionar ya sea una interfaz de línea de comando o una interfaz gráfica al usuario, para que este último se pueda comunicar con la computadora. Interfaz de línea de comando: tú introduces palabras y símbolos desde el teclado de la computadora, ejemplo, el MS-DOS. Interfaz gráfica del Usuario (GUI), seleccionas las acciones mediante el uso de un Mouse para pulsar sobre figuras llamadas iconos o seleccionar opciones de los menús. 

2.     Administrar los dispositivos de hardware en la computadora · Cuando corren los programas, necesitan utilizar la memoria, el monitor, las unidades de disco, los puertos de Entrada/Salida (impresoras, módems, etc). El SO sirve de intermediario entre los programas y el hardware. 

3.     Administrar y mantener los sistemas de archivo de disco · Los SO agrupan la información dentro de compartimientos lógicos para almacenarlos en el disco. Estos grupos de información son llamados archivos. Los archivos pueden contener instrucciones de programas o información creada por el usuario. El SO mantiene una lista de los archivos en un disco, y nos proporciona las herramientas necesarias para organizar y manipular estos archivos. 

4.     Apoyar a otros programas. Otra de las funciones importantes del SO es proporcionar servicios a otros programas. Estos servicios son similares a aquellos que el SO proporciona directamente a los usuarios. Por ejemplo, listar los archivos, grabarlos a disco, eliminar archivos, revisar espacio disponible, etc. Cuando los programadores escriben programas de computadora, incluyen en sus programas instrucciones que solicitan los servicios del SO. Estas instrucciones son conocidas como "llamadas del sistema" 

Categorías de Sistemas Operativos

Multitarea: 


El término multitarea se refiere a la capacidad del SO para correr mas de un programa al mismo tiempo. Existen dos esquemas que los programas de sistemas operativos utilizan para desarrollar SO multitarea, el primero requiere de la cooperación entre el SO y los programas de aplicación.


Los programas son escritos de tal manera que periódicamente inspeccionan con el SO para ver si cualquier otro programa necesita a la CPU, si este es el caso, entonces dejan el control del CPU al siguiente programa, a este método se le llama multitarea cooperativa y es el método utilizado por el SO de las computadoras de Machintosh y DOS corriendo Windows de Microsoft. 

El segundo método es el llamada multitarea con asignación de prioridades. Con este esquema el SO mantiene una lista de procesos (programas) que están corriendo. 

Cuando se inicia cada proceso en la lista el SO le asigna una prioridad. En cualquier momento el SO puede intervenir y modificar la prioridad de un proceso organizando en forma efectiva la lista de prioridad, el SO también mantiene el control de la cantidad de tiempo que utiliza con cualquier proceso antes de ir al siguiente. 

Con multitarea de asignación de prioridades el SO puede sustituir en cualquier momento el proceso que esta corriendo y reasignar el tiempo a una tarea de mas prioridad. Unix OS-2 y Windows NT emplean este tipo de multitarea. 

Multiusuario: 


Un SO multiusuario permite a mas de un solo usuario accesar una computadora. Claro que, para llevarse esto a cabo, el SO también debe ser capaz de efectuar multitareas. Unix es el Sistema Operativo Multiusuario más utilizado. Debido a que Unix fue originalmente diseñado para correr en una minicomputadora, era multiusuario y multitarea desde su concepción.


Actualmente se producen versiones de Unix para PC tales como The Santa Cruz Corporation Microport, Esix, IBM,y Sunsoft. Apple, HP, también produce una versión de Unix para la Machintosh llamada: A/UX.Unix 


Unix proporciona tres maneras de permitir a múltiples personas utilizar la misma PC al mismo tiempo:
1. Mediante Módems. 
2. Mediante conexión de terminales a través de puertos seriales 

3. Mediante Redes. 

Multiproceso: 

Las computadoras que tienen más de un CPU son llamadas multiproceso. Un sistema operativo multiproceso coordina las operaciones de las computadoras multiprocesadoras. 

Ya que cada CPU en una computadora de multiproceso puede estar ejecutando una instrucción, el otro procesador queda liberado para procesar otras instrucciones simultáneamente.


Al usar una computadora con capacidades de multiproceso incrementamos su velocidad de respuesta y procesos. Casi todas las computadoras que tienen capacidad de multiproceso ofrecen una gran ventaja. 

Los primeros Sistemas Operativos Multiproceso realizaban lo que se conoce como:

Multiproceso asimétrico: Una CPU principal retiene el control global de la computadora, así como el de los otros procesadores, esto fue un primer paso hacia el multiproceso pero no fue la dirección ideal a seguir ya que la CPU principal podía convertirse en un cuello de botella.
Multiproceso simétrico: 

En un sistema multiproceso simétrico, no existe una CPU controladora única. La barrera a vencer al implementar el multiproceso simétrico es que los SO tienen que ser rediseñados o diseñados desde el principio para trabajar en u n ambiente multiproceso. Las extensiones de Unix, que soportan multiproceso asimétrico ya están disponibles y las extensiones simétricas se están haciendo disponibles. Windows NT de Microsoft soporta multiproceso simétrico. 

Lista de los Sistemas Operativos más comunes.

MS-DOS: 

Es el más común y popular de todos los Sistemas Operativos para PC. La razón de su continua popularidad se debe al aplastante volumen de software disponible y a la base instalada de computadoras con procesador Intel.


Cuando Intel liberó el 80286, D OS se hizo tan popular y firme en el mercado que DOS y las aplicaciones DOS representaron la mayoría del mercado de software para PC. En aquel tiempo, la compatibilidad IBM, fue una necesidad para que los productos tuvieran éxito, y la "compatibilidad IBM" significaba computadoras que corrieran DOS tan bien como las computadoras IBM lo hacían. 

UNIX:

Unix es un SO multiusuario y multitarea, que corre en diferentes computadoras, desde supercomputadoras, Mainframes, Minicomputadoras, computadoras personales y estaciones de trabajo.


Es un sistema operativo que fue creado a principios de los setentas por los científicos en los laboratorios Bell. Fue específicamente diseñado para proveer una manera de manejar científica y especializadamente las aplicaciones computacionales. Este SO se adapto a los sistemas de computo personales así que esta aceptación reciente lo convierte en un sistema popular.


Unix es más antiguo que todos los demás SO de PC y de muchas maneras sirvió como modelo para éstos. Aun cuando es un SO extremadamente sólido y capaz, la línea de comandos Unix, no es apta para cardiacos, debido a que ofrece demasiados comandos. 

MACINTOSH: 



La Macintosh es una máquina netamente gráfica. De hecho, no existe una interfaz de línea de comando equivalente para ésta. Su estrecha integración de SO, GUI y área de trabajo la hacen la favorita de la gente que no quiere saber nada de interfaces de línea de comando.


Las capacidades gráficas de la Macintosh hicieron de esa máquina la primera precursora en los campos gráficos computarizados como la autoedición por computadora.


La familia de microcomputadoras de Apple Macintosh y su sistema operativo define otra plataforma importante. Las PC de Macintosh, que se basan en la familia de microprocesadores de Motorola, usan la arquitectura de Bus de 32 bits. 

La plataforma para Macintosh incluye muchas capacidades sofisticadas que comprende la multitarea, una GUI, la memoria virtual y la capacidad para emular la plataforma MS-DOS. Las PC de Macintosh también tiene la capacidad integrada de compartir archivos y comunicarse con o tras PC de Macintosh en una red. 

WINDOWS NT DE MICROSOFT: 

Con Windows NT, Microsoft ha expresado su dedicación a escribir software no sólo para PC de escritorio sino también para poderosas estaciones de trabajo y servidores de red y bases de datos. Microsoft Windows NT no es necesariamente un sustituto de DOS ni una nueva versión de éste; es, en conjunto, un nuevo SO diseñado desde sus bases para las máquinas más modernas y capaces disponibles.


Además de las características tradicionales de estricta seguridad de sistema, red interconstruida, servicios de comunicación y correo electrónico interconstruidos, herramientas de administración y desarrollo de sistema y una GUI, Windows NT puede correr directamente aplicaciones de Windows de Microsoft y de Unix. 


Windows NT, al igual que algunas versiones de Unix, es un SO de 32 bits y 64 bits dependiendo de las versiones, pudiendo hacer completamente el uso de los procesadores de estas características.

Además de ser multitarea, está diseñado para tomar ventaja del multiproceso simétrico. 

GNU/LINUX:

Es un sistema operativo derivado de UNIX que, manteniendo la generalidad de sus características, como el ser multitarea y basado en bibliotecas dinámicas, puede ser ejecutado en computadoras personales aunque su potencia sea limitada. 

En sus orígenes fue desarrollado, en 1990, por el informático finlandés Linus Torvalds, que publicó su código como un denominado código abierto, esto es, accesible para toda la comunidad, sin restricciones para modificarlo y ampliarlo.

Este planteamiento, favorecido por su estructura modular (basado en la instalación de diversos paquetes), generó una nueva visión de desarrollo informático, ya que su expansión fue debida a la aportación, generalmente voluntaria y sin ánimo de lucro, de multitud de desarrolladores independientes.


En la actualidad este sistema operativo ha obtenido un cierto apoyo por parte de la industria, de forma que empresas como IBM o Hewlett-Packard lo integran en algunos de sus computadoras y prestan el soporte técnico correspondiente, normalmente como parte de los sistemas servidores.

8.- Microprocesadores
El comienzo.

La historia de los procesadores ha pasado por diferentes situaciones, siguiendo la lógica evolución de este mundo. Desde aquel primer procesador 4004 del año 1971 hasta el actual Pentium IV ha pasado mucho en el campo de los procesadores.

Tanto, que no estamos seguros si las cifras que se barajan en Intel se pueden, incluso, quedar cortas. Aquel primer procesador 4004, presentado en el mercado el día 15 de noviembre de 1971, poseía unas características únicas para su tiempo. 

Para empezar, la velocidad de reloj sobrepasaba por poco los 100 Khz. (sí, habéis leído bien, kilohertzios), disponía de un ancho de bus de 4 bits y podía manejar un máximo de 640 bytes de memoria. 

Realmente una auténtica joya que para entonces podía realizar gran cantidad de tareas, pero que por desgracia no tiene punto de comparación con los actuales micros. 

Entre sus aplicaciones, podemos destacar su presencia en la calculadora Busicom, así como dotar de los primeros tintes de inteligencia a objetos inanimados.


Poco tiempo después, sin embargo, el 1 de abril de 1972, Intel anunciaba una versión mejorada de su procesador. Se trataba del 8008, que contaba como principal novedad con un bus de 8 bits, y la memoria direccionable se ampliaba a los 16 Kb. Además, llegaba a la cifra de los 3500 transistores, casi el doble que su predecesor, y se le puede considerar como el antecedente del procesador que serviría de corazón a la primera computadora personal. 

Justo dos años después, Intel anunciaba ese tan esperado primera computadora personal, de nombre Altair, cuyo nombre proviene de un destino de la nave Enterprise en uno de los capítulos de la popular serie de televisión Star Trek la semana en la que se creó la computadora. 

Esta computadora tenía un coste de entorno a los 400 dólares de la época, y el procesador suponía multiplicar por 10 el rendimiento del anterior, gracias a sus 2 MHz de velocidad (por primera vez se utiliza esta medida), con una memoria de 64 Kb. 
 Especificaciones técnicas de los microprocesadores Intel

	Micro
	Fecha
	Velocidad 
de reloj
	Ancho 
de bus
	Número de transistores
	Memoria direccionable
	Memoria 
virtual
	Breve descripción

	4004
	15/11/71
	108 Khz.
	4 bits
	2.300 (10 micras)
	640 byte
	 
	Primer chip con manipulación aritmética

	8008
	1/4/72
	108 Khz.
	8 bits
	3.500
	16 KB
	 
	Manipulación Datos/texto

	8080
	1/4/74
	2 MHz.
	8 bits
	6.000
	64 KB
	 
	10 veces las (6 micras) prestaciones del 8008

	8086
	8/6/78
	5 MHz. 
8 MHz.
10 MHz.
	16 bits
	29.000 

(3 micras)
	1 MB
	 
	10 veces las prestaciones del 8080

	8088
	1/6/79
	5 MHz. 
8 MHz.
	8 bits
	29.000
	 
	 
	Idéntico al 8086 excepto en su bus externo de 8 bits

	80286
	1/2/82
	8 MHz. 
10 MHz.
12 MHz.
	16 Bits
	134.000 

(1.5 micras)
	16 MB
	1 GB
	De 3 a 6 veces las prestaciones del 8086

	Intel 386 DX
	17/10/85
	16 MHz. 
20 MHz.
25 MHz. 
33 MHz.
	32 Bits
	275.000 

(1 micra)
	4 GB
	64 TB
	Primer chip x86 capaz de manejar juegos de datos de 32 bits

	Intel 386 SX
	16/6/88
	16 MHz. 
20 MHz.
	16 Bits
	275.000 

(1 micra)
	4 GB
	64 TB
	Bus capaz de direccionar 16 bits procesando 32bits a bajo coste

	Intel 486 DX
	10/4/89
	25 MHz.

33 MHz.
50 MHz.
	32 Bits
	(1 micra, 0.8 micras en 50 MHz.)
	4 GB
	64 TB
	Caché de nivel 1 en el chip

	Intel 486 SX
	22/4/91
	16 MHz. 
20 MHz.
25 MHz.

33 MHz.
	32 Bits
	1.185.000 

(0.8 micras)
	4 GB
	64 TB
	Idéntico en diseño al Intel 486DX, pero sin coprocesador matemático

	Pentium
	22/3/93
	60 MHz. 
66 MHz.
75 MHz.
90 MHz
100 MHz.
120 MHz.
133 MHz.
150 MHz.
166 MHz.
200 MHz.
	32 Bits
	3,1 millones 

(0.8 micras)
	4 GB
	64 TB
	Arquitectura escalable. Hasta 5 veces las prestaciones del 486 DX a 33 MHz.

	Pentium
Pro
	27/3/95
	150 MHz. 
180 MHz.
200 MHz.
	64 Bits
	5,5 millones 
(0.32 micras)
	4 GB
	64 TB
	Arquitectura de ejecución dinámica con procesador de altas prestaciones


	Pentium II
	7/5/97
	233 MHz.
266 MHz.
300 MHz.

330 MHz.

400 MHz.
	64 Bits
	7,5 millones
(0.32 micras)
	4 GB
	64 TB
	S.E.C., MMX, Doble Bus Indep., Ejecución Dinámica

	Pentium III
	1998
	500 MHz.

550 MHz.

600 MHz.
	
	
	
	
	Intel® Core™ Duo processor T2600

	Pentium IV
	1999
	1.4 GHz.

1.5 GHz.

1.7 GHz.
	64 Bits
	
	
	
	

	Pentium IV Xeon
	2001
	3.73 GHz

3.20 GHz

3 GHz
2.8 GHz.

2.66 GHz.
	64 Bits
	90 nm
	
	
	Front Side Bus 667 MHz y 800 MHz.

	Intel® Core™ Duo processor
	
	2.16 GHz.
2 GHz

1.83 GHz.

1.66 GHz.

1.50 GHz
	2MB L2
	65 nm
	
	
	Front Side Bus 667 MHz

	Intel® Core™ Solo processor T1300
	
	2.16 GHz
	
	65 nm
	
	
	

	Intel® Pentium® processor
Extreme Edition 965
	
	3.73 GHz

3.46 GHz

3.20 GHz
	2MB L2
	65 nm, LGA775 y

90 nm, LGA775
	
	
	

	Intel® Core™ Solo processor Ultra Low Voltage
	
	1.20 GHz
1.06 GHz
	2MB L2
	65 nm, LGA775 y

90 nm, LGA775
	
	
	

	Intel® Pentium® D processor
	
	3.60 GHz

3.40 GHz

3.20 GHz

3 GHz

2.80 GHz

2.66 GHz
	
	65 nm, LGA775
	
	
	

	Intel® Pentium® 4 processor 672
supporting Hyper-Threading Technology
	
	3.80 GHz

3.60 GHz

3.40 GHz

3.20 GHz

3 GHz
	2MB L2
	65 nm, LGA775 y

90 nm, LGA775
	
	
	

	Intel® Celeron® D 
	
	3.33 GHz

3.20 GHz

3.06 GHz

2.93 GHz

2.80 GHz

2.66 GHz

2.53 GHz

2.40 GHz

2.26 GHz

2.13 GHz
	2MB L2
	90 nm, LGA775
	
	
	

	Intel® Pentium® M
	
	2.26 GHz

2.13 GHz

2.10 GHz

2 GHz

1.86 GHz

1.80 GHz

1.60 GHz

1.50 GHz

1.40 GHz

1.30 GHz
	2MB L2
	65 nm, LGA775 y

90 nm, LGA775
	
	
	

	Intel® Pentium® M processor Ultra Low Voltage
	
	1.30 GHz

1.20 GHz

1.10 GHz

1 GHz
	2MB L2
	65 nm, LGA775 y

90 nm, LGA775
	
	
	

	Intel® Celeron® M
	
	1.73 GHz

1.70 GHz

1.60 GHz
1.50 GHz

1.40 GHz

1.30 GHz

1.20 GHz
	1MB L2
	65 nm, LGA775 y

90 nm, LGA775
	
	
	Front Side Bus 533 MHz

	Intel® Celeron® M processor Ultra Low Voltage
	
	1.06 GHz

1 GHz

900 MHz
	1MB L2 y

512KB L2
	65 nm, LGA775 y

90 nm, LGA775
	
	
	Front Side Bus 533 y 400 MHz

	Mobile Intel® Pentium® 4 processor 552 supporting Hyper-Threading Technology
	
	3.46 GHz

3.33 GHz

3.20 GHz

3.06 GHz

2.80 GHz
	1MB L2
	65 nm, LGA775 y

90 nm, LGA775
	
	
	Front Side Bus 533 MHz


9.- Actualidad


La tendencia en el desarrollo de las computadoras es la microminiaturización, iniciativa que tiende a comprimir más elementos de circuitos en un espacio más pequeño. 

Además, intentan agilizar el funcionamiento de los circuitos mediante el uso de la superconductividad (disminución de la resistencia eléctrica cuando se enfrían los objetos a temperaturas muy bajas).


Las redes informáticas (Lan, MAN, WAN, etc.) se han vuelto cada vez más importantes en el desarrollo de la tecnología de computadoras. Las redes son grupos de computadoras interconectados mediante sistemas de comunicación. La red pública Internet es un ejemplo de red informática planetaria. 

Las redes permiten que las computadoras conectadas intercambien rápidamente información y, en algunos casos, compartan una carga de trabajo, con lo que muchas computadoras pueden cooperar en la realización de una tarea. Se están desarrollando nuevas tecnologías de equipo físico y soporte lógico que acelerarán los dos procesos mencionados. 


Otra tendencia en el desarrollo de computadoras es el esfuerzo para crear computadoras de quinta generación (Inteligencia Artificial - IA), capaces de resolver problemas complejos en formas que pudieran llegar a considerarse creativas. 

Una vía que se está explorando activamente es la computadora de proceso paralelo, que emplea muchos chips para realizar varias tareas diferentes al mismo tiempo. 

El proceso paralelo podría llegar a reproducir hasta cierto punto las complejas funciones de realimentación, aproximación y evaluación que caracterizan al pensamiento humano. Otra forma de proceso paralelo que se está investigando es el uso de computadoras moleculares. 

En estas computadoras, los símbolos lógicos se expresan por unidades químicas de ADN en vez de por el flujo de electrones habitual en las computadoras corrientes. 

Las computadoras moleculares podrían llegar a resolver problemas complicados mucho más rápidamente que las actuales supercomputadoras y consumir mucha menos energía.

Esta nota me pareció importante transcribirla debido a que expresa con una total contundencia hacia donde están yendo las investigaciones tecnológicas, y nos muestra que futuro nos depara de ahora en más.
Nota Extraída del Diario TI  18/04/2006 
IBM construye circuito completo en torno a una única molécula

De apariencia similar a un rollo microscópico de alambre de tejido, los  nanotubos de carbono son 50.000 veces más finos que un cabello humano. Sin embargo, tienen propiedades exclusivas que les permiten llevar densidades de corriente más altas que las de los “tubos" actualmente utilizados en el transistor de hoy y, por su menor tamaño, podrían permitir una miniaturización aún menor. 

IBM anunció que sus investigadores construyeron el primer circuito electrónico integrado completo en torno a una única molécula de “nanotubo de carbono", un nuevo material que promete lograr un desempeño mejor que los semiconductores de silicio estándares de la actualidad. 

El logro es significativo porque el circuito se construyó utilizando procesos de semiconductores estándares y empleó una sola molécula como base para todos los componentes en el circuito, en lugar de enlazar componentes construidos individualmente. Esto puede simplificar la manufactura y proporcionar la consistencia necesaria para probar y ajustar el material en forma más exhaustiva de modo que pueda ser utilizado en estas aplicaciones. 

“Los transistores a base de nanotubos de carbono tienen el potencial de superar el desempeño de los dispositivos de silicio construidos con tecnología de punta – comentó Dr. T.C. Chen, vicepresidente de Ciencia y Tecnología de IBM Research. –Sin embargo, los científicos se han concentrado hasta ahora en fabricar y optimizar los transistores de nanotubo de carbono en forma individual. 

Ahora podemos evaluar el potencial de la electrónica de nanotubo de carbono en circuitos completos, lo cual constituye un paso crítico hacia la integración de la tecnología con las técnicas actuales de fabricación de chips".

El circuito construido por el equipo de IBM fue un oscilador en anillo, un circuito que los fabricantes de chips en general construyen para evaluar nuevos procesos de manufactura o materiales. 

El circuito subraya ciertas propiedades que pueden dar un buen indicio de cuál será el desempeño de las nuevas tecnologías cuando se usen para construir chips completos. 

Al integrar el circuito completo en torno a un único nanotubo, el equipo de IBM observó velocidades de circuito casi un millón de veces superiores a los circuitos previamente demostrados con múltiples nanotubos. 

Si bien esta velocidad aún es menor  que la obtenida por los chips de silicio de la actualidad, el equipo de IBM cree que los nuevos procesos de nanofabricación con el tiempo liberarán el potencial de desempeño superior de la electrónica basada en nanotubos de carbono.

El término inteligencia artificial (IA) fue establecido en 1956 por John McCarthy, del Instituto de Tecnología de Massachussets. En ese año se celebró la conferencia de Dartmouth (Estados Unidos), donde se  instituyeron las bases de la inteligencia artificial como un campo independiente dentro de la informática. 


Previamente, en 1950, Alan M. Turing había publicado un artículo en la revista Mind, titulado “Computing Machinery and Intelligence” (“Computadora e inteligencia”), en el que reflexionaba sobre el concepto de inteligencia artificial y establecía lo que luego se conocería como el test de Turing, una prueba que permite determinar si una computadora se comporta conforme a lo que se entiende como artificialmente inteligente o no.


Con el avance de la ciencia moderna la búsqueda de la IA ha tomado dos caminos fundamentales: la investigación psicológica y fisiológica de la naturaleza del pensamiento humano, y el desarrollo tecnológico de sistemas informáticos cada vez más complejos.


El término IA se ha aplicado a sistemas y programas informáticos capaces de realizar tareas complejas, simulando el funcionamiento del pensamiento humano, aunque todavía muy lejos de éste. 


En esta esfera los campos de investigación más importantes son el procesamiento de la información, el reconocimiento de modelos, los juegos y las áreas aplicadas, como el diagnóstico médico. 


Un ejemplo de los logros alcanzados fue la partida de ajedrez que el superordenador de IBM denominado Deep Blue ganó, en mayo de 1997, al campeón del mundo Gari Kaspárov.


Algunas áreas de la investigación actual del procesamiento de la información están centradas en programas que permiten a una computadora o computadora comprender la información escrita o hablada, y generar resúmenes, responder a preguntas específicas o redistribuir datos a los usuarios interesados en determinados sectores de esta información. 


En esos programas es esencial la capacidad del sistema de generar frases gramaticalmente correctas y de establecer vínculos entre palabras e ideas. La investigación ha demostrado que mientras que la lógica de la estructura del lenguaje, su sintaxis, está relacionada con la programación, el problema del significado, o semántica, es mucho más profundo, y va en la dirección de una auténtica inteligencia artificial.


Actualmente existen dos tendencias en cuanto al desarrollo de sistemas de IA: los sistemas expertos y las redes neuronales. Los sistemas expertos intentan reproducir el razonamiento humano de forma simbólica. 


Las redes neuronales lo hacen desde una perspectiva más biológica (recrean la estructura de un cerebro humano mediante algoritmos genéticos). A pesar de la complejidad de ambos sistemas los resultados distan mucho de un auténtico pensamiento inteligente.


Muchos científicos se muestran escépticos acerca de la posibilidad de que alguna vez se pueda desarrollar una verdadera IA. El funcionamiento de la mente humana todavía no ha llegado a conocerse en profundidad y, en consecuencia, el diseño informático seguirá siendo esencialmente incapaz de reproducir esos procesos desconocidos y complejos.

10.- Glosario

ADN Ácido desoxirribonucleico. 

AI Artificial Intelligence. Inteligencia Artificial. Parte de la informática que estudia la simulación de la inteligencia.  

ASCII American Standard Code for Information Interchange. Estándar Americano para Intercambio de Información. La tabla básica de caracteres ASCII esta compuesta por 128 caracteres incluyendo símbolos y caracteres de control. Existe una versión extendida de 256  

BIOS Basic Input Output System. Sistema Básico de Entrada/Salida. Programa residente normalmente en Eprom que controla las iteraciones básicas entre el hardware y el Software.  

BIT Binary Digit. Digito Binario. Unidad mínima de información, puede tener dos estados "0" o "1".  

ENIAC Electronic Numerical Integrator And Computer (Integrador y Computador Electrónico Numérico), primer computadora digital universal totalmente electrónico

HARDWARE: Es todo aquello que puede tocar en una PC, Gabinete, MotherBoard, Memorias, etc.…

LAN Local Area Network. Red de Area Local. Red de computadoras de reducidas dimensiones. Por ejemplo una red distribuida en una planta de un edificio. 

MAN Metropolitan Area Network. Red de Area Metropolitana.  

MMX Multi Media eXtensions. Extensiones Multimedia. Juego de instrucciones extra que incorporan los nuevos microprocesadores Pentium orientado a clíneauir una mayor velocidad de ejecución de aplicaciones que procesan o mueven grandes bloques de datos.  

MS-DOS Microsoft Disk Operating System. Sistema Operativo en Disco de Microsoft. Sistema operativo muy extendido en PC del tipo de línea de comandos.  Aritmético
OS2 Operating System 2. Sistema operativo de 32 bits multitarea creado por IBM. Creado para PC con entorno gráfico de usuario. La versión actual es la 4 la cual soporta ordenes habladas y dictado.  

UAL  Unidad Aritmético lógica, se encuentra ubicada dentro del Control de la CPU 

UNIX Sistema operativo multitarea, multiusuario. Gran parte de las características de otros sistemas más conocidos como MS-DOS están basadas en este sistema muy extendido para grandes servidores. Internet no se puede comprender en su totalida sin conocer el Unix, ya que las comunicaciones son una parte fundamental en Unix. 

WAN Wide Area Network. Red de Area Extensa. 

WWW, WEB o W3 World Wide Web. Telaraña mudial, para muchos la WWW es Internet, para otros es solo una parte de esta. Podriamos decir estrictamente que la WEB es la parte de Internet a la que accedemos a través del protocolo HTTP y en consecuencia gracias a Browsers normalmente gráficos como Netscape. 

COMPUTACIÓN: de "computing", gerundio en inglés, que significa cálculo, computando, computación.

INFORMÁTICA: del vocablo francés "informatique", que significa tratamiento automatizado de la información.

DIOFÁNTICA: Ecuación algebraica con una o más incógnitas y coeficientes enteros, de la que interesan únicamente sus soluciones enteras

11.- Gráficos 

:: Sistemas de Numeración


[image: image1.png]Numeracén

Bablrica

Egipcia
erogifica

Egipcia
Herdtica

arega
atica

Romana

o« @ \a
B W W e e e
>
WomoowooA o An oA aan 9 e 3
oo a 3 -~ 3
b T A AA AT F I P X M
™ YV X X X Lo 0L DA b |
X 4 w0 Daom
R





	:: Máquina de Blaise Pascal
	:: Máquina de Charles Babbage
	:: Tabuladora IBM de 1933.
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	:: Regla de Cálculo
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	:: Modelo de Von Neumann 
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