
UNIDAD 1.- La computadora 

digital y desarrollo de programas

Tema 2. Descripción funcional de la computadora



Descripción funcional de la 

computadora

 Contenido:

 Componentes físicos 

(hardware) y lógicos (software)

 Programas del sistema y 

programas de aplicación

 Representación interna de 

datos y programas

 Lenguajes de programación:

 Conceptos generales

 Lenguaje de máquina

 Lenguaje ensamblador

 Lenguajes de alto nivel

 Objetivo:

 Lograr una visión general de la 

estructura de las computadoras

 Bibliografía:

 Deitel y Deitel, cap. 1 y 

apéndice E
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Representación interna de datos y 

programas
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 Software

 El software es un objeto abstracto asociado a un sistema de 

computación para:

 Dar solución a un problema

 Automatizar procesos de información y decisión 

 Satisfacer requisitos de un conjunto de usuarios

 Software vs. Programa

 Software: Conjunto de programas necesarios para hacer posible la 

realización de una tarea específica

 Software = Programas + Datos + Documentación

 Programa: Secuencia de sentencias

 Sentencia o instrucción: Especifica ciertas operaciones que debe ejecutar 

una computadora



Representación interna de datos y 

programas
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 Lenguajes de programación: 

 Permiten escribir programas

 Algunos son comprensibles de forma directa por la computadora

 Otros requieren pasos intermedios de traducción para ser 

comprendidos por la computadora

 Clasificación:

 Lenguaje de máquina

 Lenguaje de bajo nivel o ensamblador

 Lenguaje de alto nivel

#include <stdio.h>

int main() 

{ int i, n;

float suma = 0.0, temp, promedio;

printf("Introduzca el numero de temperaturas: ");

scanf("%d", &n);

for (i = 1; i <= n; i = i++)

{ printf("\n Introduzca temperatura: ");

scanf("%f", &temp);suma = suma + temp;

}

promedio = suma/(float)n;

printf("\n Promedio = %f", promedio);

return 0;

}Tomada de wikipedia



Lenguaje de máquina
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 Lenguaje mas básico, propio de cada computadora, ya que está 
relacionado con el diseño del hardware de la misma 
(dependiente de la computadora)

 Consiste en cadenas de ceros y unos (sistema numérico 
binario) directamente por el microprocesador de una 
computadora

 El programador debe conocer la arquitectura de la 
computadora

 Operaciones básicas:
 Cargar datos desde la memoria

 Almacenar datos en memoria

 Operaciones aritméticas

 Operaciones de comparación

Ejemplo: C = A + B

0001010110000001

0001011110000010

0001011010000011

Segmento 

de 

programa 

en 

lenguaje 

de 

máquina



Lenguaje de máquina
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Ejemplo:

Código de       Dirección Significado

operación

00010101         10000001      Cargar contenido de la dir. 129 en  
Acumulador

00010111         10000010      Sumar contenido de la dir 130 al 
Acumulador

00010110         10000011  Almacenar contenido del 

Acumulador en la dir. 131



Lenguaje ensamblador o de bajo nivel

2/7/2010EISULA. Departamento de Computación. Programación 1. Sec. 2. Isabel Besembel7

 Consiste en abreviaturas similares al inglés, llamadas

instrucciones mnemotécnicas, que permiten representar las

operaciones elementales de la computadora

 Ejemplo: C = A + B

LOAD A

ADD B

STORE C

Segmento de programa en 

lenguaje ensamblador

Programa 
escrito en 
lenguaje 
ensamblador 
(código fuente)

Programa 
escrito en 
lenguaje de 
máquina 
(código 
objeto)

Ensamblador



Lenguaje ensamblador o de bajo nivel
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 La computadora no entiende directamente lenguaje 

ensamblador por lo que un programa escrito en este lenguaje 

tiene que ser traducido a lenguaje de máquina por un 

programa llamado un ensamblador para que pueda ser 

ejecutado por la computadora

 Son dependientes de la arquitectura de la computadora 

(dependientes de la máquina), todo programa escrito en un 

lenguaje ensamblador particular tendrá que ser reescrito si se 

va a ejecutar en otro tipo de computadora

 Requieren que el programador tenga un buen conocimiento 

de la arquitectura de la computadora



Lenguaje ensamblador
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Ejemplo:

Código de Dirección Instrucción en lenguaje

operación ensamblador

00010101 10000001  LOAD A

00010111 10000010 ADD B

00010110 10000011 STORE C    



Lenguajes de alto nivel
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 Permite a los programadores escribir programas en un 

lenguaje mas familiar para ellos y que contiene notaciones 

matemáticas comúnmente utilizadas (independiente de la 

máquina)

 La programación es mas fácil para los programadores ya que 

no necesitan conocer la arquitectura de la computadora

 Son independientes de la máquina, cualquier programa escrito 

en un lenguaje de alto nivel particular (que tiene una versión 

estandarizada) puede ser ejecutado en cualquier computadora



Lenguajes de alto nivel
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 La computadora no entiende directamente lenguaje de alto 

nivel, por lo que un programa escrito en este lenguaje tiene 

que ser traducido a lenguaje de máquina por un programa 

llamado un compilador para que pueda ser ejecutado por la 

computadora

Compilador

Programa 
escrito en 
lenguaje de 
alto nivel 
(código 
fuente)

Programa 
escrito en 
lenguaje de 
máquina 
(código 
objeto)



Lenguajes de alto nivel
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Ejemplos de lenguajes de programación:

- FORTRAN - C
- ALGOL - Turbo C
- COBOL - Turbo Basic
- BASIC - Turbo Pascal
- PL/I - C++
- PROLOG - Visual C, C++, etc.
-LISP - Java
- SMALLTALK - Php
- PASCAL - Phyton
- ADA - etc.

Or-

den

de

apa-

ri-

ción

Or-

den

de

apa-

ri-

ción



Relación entre los lenguajes
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Lenguaje de programación de 

alto nivel

Lenguaje ensamblador

Lenguaje de máquina

Usuario

Computadora - Máquina



Lenguajes de programación
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 Elementos de un lenguaje de programación

 Sub-lenguaje para definir los datos

 ¿Cuáles datos se tienen?

 ¿Qué nombre se le coloca a cada uno?

 ¿Qué tipo de dato y cuál estructura interna tendrá cada dato?

 Sub-lenguaje para definir los algoritmos

 ¿Qué se tiene que hacer con cada dato?

 ¿En qué orden y cuándo se hace?

 ¿Cuántas veces se realiza?

 Sub-lenguaje para definir la salida

 ¿Cuál es la información de salida?

 ¿Qué formato debe tener?
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ProgramaDatos

(Entrada)

Información

(Salida)

¿ Qué datos tenemos ? 
¿ Cómo los llamamos ?
¿ Cómo son (tipo y/o estructura) ?
¿ Qué se puede hacer con ellos ?

¿ Qué le hacemos a los datos ?
¿ En qué orden (cuándo se hace) ?
¿ Cuántas veces ?

¿Cuál es la información de salida?

¿Qué formato debe tener?



Dato vs. Información 
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 Dato: Representación simbólica (numérica, alfabética, etc.), atributo 
o característica de una entidad

 Ejemplo 

 Entidad: òpa²só

 Datos: número de habitantes, densidad de población, idioma, moneda, 
ubicación geográfica, etc.

 Información: Conjunto organizado de datos, que constituyen un 
mensaje sobre un determinado ente o fenómeno

 Ejemplo 

 Entidad: òpa²só

 Datos: número de habitantes, densidad de población, idioma, moneda, 
ubicación geográfica, etc.

 Información: Si por ejemplo se organizan estos datos y se escribe el capítulo 
de un libro, se puede decir que ese capítulo constituye información sobre 
ese país



Conocimiento 
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 Cuando se tiene que resolver un determinado problema o se 

tiene que tomar una decisión:

 Se emplean diversas fuentes de información (como por ejemplo el 

capítulo mencionado de este imaginario libro)

 Se construye lo que en general se denomina conocimiento o 

información organizada que permite la resolución de problemas o la 

toma de decisiones 

 Conocer es el acto mediante el cual un sujeto aprehende 

(capta o concibe) las cualidades y relaciones (propiedades) que 

tiene un objeto

Sujeto
Objeto

acto de conocer



Resumen

¿Cuáles  son 

los conceptos 

relevantes de 

esta clase?
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 Qué es software

 Qué se entiende por programa

 Cuál en la relación entre software y 

programas

 Qué es un lenguaje de programación y 

cómo se clasifican

 Qué es lenguaje de máquina

 Qué es lenguaje ensamblador

 Qué son los lenguajes de programación de 

alto nivel y cómo fue su evolución

 Qué es dato

 Qué es información

 Qué es conocimiento



Investigar
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 ¿Quiénes fueron las siguientes mujeres?

 Ada Byron  Lovelace

 Grace Murray Hopper

 Judy Levenson Clapp

 Thelma Estrin

 Mary Kenneth Keller

Tomadas de wikipedia y SIGCSE Bulletin, ACM,  2002


