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INTRODUCCION

Es de humanos, y por lo tanto nada reprochable, tener rechazo,
miedo y sensaciones parecidas ante lo desconocido. Quizas estas sensaciones
aumentan proporcionalmente al nimero de velas que, afio tras afio, deben
adornar las tartas de cumpleafios. A lo largo de la vida y, la mayoria de las
veces irracionalmente, hemos ido dejando abandonados en un armario o
cajon todos aquellos instrumentos que por desconocimiento, o por el esfuerzo
que supone conocerlos, nos producen rechazo. Sin duda alguna, ante la
sociedad tecnoldgica en que vivimos, cada vez mas, y con mayor frecuencia,
aparecen en el mercado nuevos aparatos que, con la intencion de mejorar
nuestra vida, en muchas ocasiones nos complican la existencia. Este
sentimiento, que muchos autores lo denominan “sindrome electrénico”,
puede ser vencido, no sin esfuerzo ni interés, por cualquiera que se lo
proponga.

En el transcurrir de los afios hemos tenido retos de igual o parecido
planteamiento que han sido superados, unas veces con mayor dificultad y
otras veces con menos. Haciendo un ejercicio de memoria colectiva son
pocas ya las personas que no se hayan enfrentado al terrible momento de,
algunas veces hasta con ilusion, desempaquetar el embalaje que recubre el
teléfono movil de reciente adquisicion y descubrir horrorizados que el
manual de instrucciones para su manejo es muchisimo mayor que el propio
teléfono. No nos engafiemos, si de verdad necesitamos de los servicios de un
teléfono movil acabaremos aprendiendo su manejo.

Llevados por el mediatismo de los medios de comunicacién y quizas
por esa tendencia, actualmente de moda, de estar en la cresta de la ola ante lo
tecnoldgico, muchas personas se lanzan a las tiendas especializadas en busca
de equipos informaticos de Ultima generacién. Conducidos por la publicidad
errénea y, porque no decirlo, por desconocimiento, se adquieren equipos
informaticos que por falta de conocimientos y conceptos basicos acaban
arrinconados en una esquina oscura de la habitacion. No nos olvidemos de un
lema primordial a la hora de enfrentarnos por primera vez ante un equipo
informatico: ““un ordenador no es un electrodoméstico™.

Centremos esta reflexion en este Gltimo lema expuesto. Cuando
sentimos la necesidad de comprar una lavadora es porque consideramos que
al comprarla mejorara nuestra calidad de vida porque dispondremos de méas
tiempo para nosotros. Sin duda alguna se adquiere una lavadora porque la
necesidad de lavar se tiene y porque estamos seguros, que una vez comprada,
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seremos capaces de utilizarla. Extrapolemos este ejemplo al mundo
informatico: planteémonos las siguientes cuestiones:

e ;Tenemos necesidad de comprar un ordenador?

e ;Con la adquisicion de un equipo informéatico ganaremos tiempo en
nuestra vida cotidiana?

e ;Unavez comprado lo sabremos manejar?

La necesidad de la compra de un equipo informatico viene marcada
0 bien por el volumen de trabajo, que por medios manuales puede llegar a ser
excesivo, 0 bien por la realizacion de tareas para las cuales un ordenador es
imprescindible. Este comentario se encadena directamente sobre la respuesta
a la segunda cuestion planteada.

Cuando se adquiere un ordenador se debe tener en cuenta que no
s6lo se trabajara con él para realizar las tareas para las cuales se adquirid,
sino que también se dedicara tiempo a su configuracion, puesta en marcha,
mantenimiento, resolucion de problemas, instalacion de software,
actualizacion de hardware, etc.

Por ultimo, y no por ello lo menos importante, al contrario, la
utilizacion o manejo de ese ordenador no es una cuestién nada trivial. No
existe un libro de instrucciones donde se diga qué se puede hacer con un
ordenador y como trabajar con él. El aprendizaje de la técnica de la
informatica y el posterior manejo del ordenador no es una tarea breve.
Ademas esta tarea se ve dificultada gracias al constante cambio que debido a
avances tecnoldgicos afectan a conceptos ya existentes provocando su
redefiniciébn un dia si y otro también. Existen unos pilares desde el
nacimiento de la informética que permanecen inalterables hasta el dia de hoy.
El recorrido de estos conceptos, considerados como pilares, es el objetivo de
esta publicacion para que, al menos, el lector pueda tener una base con la que
pueda iniciarse en el aprendizaje de la pseudo-ciencia de la informatica.



CAPITULO 1

HISTORIA DE LOS ORDENADORES






1. LOS ANTECEDENTES

Con el comienzo del descubrimiento de las matematicas el hombre ha
intentado inventar maquinas que facilitaran el célculo de las operaciones
algebraicas. Estas maquinas fueron inventadas con la disculpa de realizar las
operaciones matematicas mas comunes: suma y resta. Una de estas grandes
maquinas, y que adn sigue vigente, es el Abaco:

El Abaco (del griego afayos que significa superficie plana) fue
utilizado por egipcios, babil6nicos, griegos y romanos. Dependiendo de la zona
geografica el Abaco tomaba distintos nombres, por ejemplo, en Oriente el
Abaco se denominaba suan-pan y los chinos lo llamaban soro-ban. EI Abaco se
puede manejar con tal destreza que permite solucionar problemas tan
rapidamente como una calculadora electrénica actual.

Este instrumento consiste en un cuadro, generalmente de madera, en el
cual se encuentran carriles con cuentas o bolas que se mueven por ellos.
Mediante estas cuentas o bolas se representan unidades, decenas, centenas,....
Una vez que se ha encontrado un método de representacion numérica se pueden
ya realizar los célculos algebraicos bésicos.

La siguiente figura (Figura 1.1) muestra un dbaco oriental que representa
unidades, decenas, centenas y millares.

Espacio superior Lado superior

(M Columna de millares
(>{ Columna de centenas

» Travesafio

EEEO—«
OEE—

\

Espacio inferior/

Figura 1.1

Lado inferior
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Las cuentas o bolas situadas en el espacio inferior tienen un valor
potencial de 1y las situadas en el espacio superior de 5. Las bolas alcanzan su
valor predeterminado cuando se desplazan al travesafio desde alguno de los
lados. Teniendo en cuenta lo anteriormente expuesto si se desea representar el
namero 651 habra que:

e Mover una bola desde el lado superior al travesafio (bola A) y una bola
desde el espacio inferior al travesafio (bola a) en la columna de las
centenas.

e Mover una bhola desde el lado superior al travesafio (bola A) en la
columna de las decenas.

e Mover una bola desde el espacio inferior al travesafio (bola a) en la
columna de las unidades.

Siguiendo los procedimientos descritos se obtiene la siguiente figura (Figura 1.2):

Figura 1.2

Si ahora, al nimero representado, se le desea sumar un nimero (el 152)
se debera tener en cuenta la siguiente norma:

Si se debe representar el valor 5 en alguna de las columnas y esta bola ya se
encuentra en el travesafio se deber4 mover la bola afectada desde el travesafio
hacia el lado superior y seguidamente mover una bola de valor 1 de la columna
izquierda inmediata.

Por lo anteriormente dicho, para representar el nimero 152 se debera:

e Mover desde el espacio inferior al travesafio una bola (bola b) de la
columna de las centenas.
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e Mover desde el travesafio al lado superior la bola de la columna de las
decenas que se encuentra en el espacio superior (bola A) y mover una
bola desde el espacio inferior al travesafio (bola c) en la columna de las
centenas (columna inmediata izquierda).

e  Mover dos bolas desde el espacio inferior hacia el travesafio (bolas by
c) en la columna de las unidades.

Utilizando esta Gnica norma se obtendria la siguiente representacion en

el abaco (Figura 1.3):

Figura 1.3

Si se realiza la conversion (figura gréafica a nimero decimal) se
obtendria el resultado final de sumar al nimero 651 la cantidad de 152, es decir,
803.

Desde la invencién del &baco y hasta el siglo XVIII no se conoce
ningUn instrumento disefiado para el calculo algebraico. Es Blaise Pascal (1623-
1662), en el siglo XVIII, quien fabrica la primera maquina mecanica capaz de
realizar operaciones algebraicas. La construccion de esta maquina estaba basada
en una serie de ruedas dentadas que al girar producian los resultados deseados.
Con este tipo de maquina sélo se podian hacer sumas y restas.

El siguiente paso en la construccion de estas maquinas calculadoras era
conseguir que las operaciones de suma y resta se ampliaran a multiplicacion y
divisién. Este paso fue dado por el matematico Leibniz cuando construy6 una
maquina que utilizando, al igual que la de Pascal, ruedas dentadas y ademas
cilindros con dientes de diferentes longitudes era capaz de realizar las
operaciones deseadas.

Estas maquinas calculadoras de cardcter mecanico fueron
comercializadas en el siglo XIX.
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2. CHARLES BABBAGE

Charles Babbage (1792-1871) considerado padre de los ordenadores,
inventor y matematico, ademas de miembro de ese extrafio mundo de la
aristocracia cientifica de Gran Bretafia, fue el primero en crear una maquina
parecida a un ordenador: la maquina diferencial. Esta maquina realizaba
calculos matematicos sencillos. Sin embargo no se llegé a fabricar en su
totalidad, debido entre otras razones, al empefio del propio Babbage por disefiar
y desarrollar otra maquina mas avanzada: la maquina analitica. Se queria
fabricar la maquina diferencial porque hasta ese momento, las tablas para
realizar los calculos matematicos, que estaban fabricadas por personas llamadas
computadores eran inexactas. Los primeros planos para la construccion de la
Maquina Diferencial fueron presentados en 1822 y gracias a una subvencion
otorgada por el gobierno de Gran Bretafia se empez0 su construccion.

La méaquina diferencial no se termind de fabricar enteramente, sirvié
para otro objetivo totalmente distinto. Los artesanos encargados de la
fabricacion de las piezas de dicha maquina no tenian las suficientes herramientas
para tal fin segin los disefios y especificaciones de Babbage por lo que se
tuvieron que fabricar méaquinas y herramientas capaces de hacer las piezas que
Babbage reclamaba. Todo esto contribuy6 a la llamada revolucion industrial.

Por fin vio la luz la méquina diferencial de Babbage en 1991 cuando
unos compatriotas suyos del museo londinense, siguiendo sus dibujos y disefios,
fabricaron con éxito la mencionada maquina. Esta maquina fue capaz de realizar
célculos mateméticos de hasta 31 digitos.

Respecto a la maquina analitica se debe decir que no se termind
siquiera de fabricar una seccién. Lo importante de esta maquina es que su
estructura interna era muy parecida a la estructura que presentan los ordenadores
actuales. La parte mas importante de esta maquina, su corazon, era conocida
como el molino. Hay una equivalencia entre el molino y la CPU de un
ordenador actual. Lo mismo sucede entre la memoria de un ordenador
contemporaneo y las estructuras de almacenamiento de la maquina analitica.

Muchos de los detalles, tanto de fabricacion, como de funcionamiento
de las maquinas que Babbage disefi6, se deben a Eida A. Byron. Esta
matematica, hija de Lord Byron, sintié atraccion por los trabajos de Babbage y
se preocupd de realizar una descripcion de la maquina analitica. Ademas de eso
realiz6 estudios para encontrar una forma hipotética de resolver todo tipo de
problemas matematicos con la maquina analitica. Por todo lo anteriormente
mencionado a E.A. Byron se le considera la primera programadora de la
historia.
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3. HOLLERITH

Otro de los momentos cumbres que conllevaria el desarrollo de los
ordenadores es el intento de resolver un problema que se plantea en la otra parte
del océano:

La oficina del censo estadounidense debe, por ley, rehacer el censo
cada diez afios. Con motivo de la migracion y del desarrollo industrial aparece
una gran cantidad de gente que llega a Estados Unidos, sobrepasando la
capacidad operativa de la oficina del censo. Esta crisis llega a su maximo
apogeo en el afio 1887. Se impone la necesidad de buscar nuevos métodos y se
presentan tres proyectos nuevos. Dos de estos proyectos se basan en
procedimientos manuales y el tercero en un método mecénico y revolucionario:
las tarjetas perforadas. El artifice de este proyecto fue Hollerith (1860-1929).
La tradicion dice que la idea se le ocurrié cuando vio a un revisor de trenes picar
un billete. Lo cierto es que en el afio 1890 varias de estas maquinas ya estaban
funcionando en la oficina del censo. La tabulacion de los datos se realizaba
mediante unas agujas que al pasar por los orificios de las tarjetas hacian contacto
sobre unas cdpsulas de mercurio y la informacidn se mostrada sobre unos relojes
especiales. Debido al éxito mostrado por tales maquinas, Hollerith pudo fundar
una empresa dedicada a la fabricacion de dichas maquinas: Tabulation
Machines Company.

Estas maquinas sufrieron distintas modificaciones y reajustes, sobre
todo por el hecho de que las compafiias ferroviarias estadounidenses estuvieran
interesadas en adaptar este nuevo método de almacenar informacion. Este fue el
motivo por el cual Hollerith se vio obligado al perfeccionamiento continuo de
sus maquinas de tabular.

En el afio 1911 y por motivos de salud, Hollerith se vio obligado a
vender las acciones de su compafiia. La compafiia de Hollerith se fusion6 con
otras tres, y en 1924 nacié una nueva empresa que seria muy conocida:
International Business Machine (1.B.M.).

4. ENIGMA Y COLOSSUS

El siguiente paso en el desarrollo de los ordenadores actuales se dio
durante la Segunda Guerra Mundial. Todas las comunicaciones que se
realizaban se hacian mediante la Radio. Este instrumento presentaba el
inconveniente de que las comunicaciones eran escuchadas tanto por aquellos a
los cuales iban dirigidas como por el bando enemigo. Ante esta situacion los
alemanes creyeron tener la respuesta:
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Disefiaron una maquina denominada Enigma (Figura 1.4) cuya tarea era
la codificacion de los mensajes que se enviaban. Esta méquina tenia infinidad de
posibles cddigos que estaban cambiando continuamente en funcién de un libro
de claves. Con este sistema, formado por la méaquina y el libro de claves, se
aseguraban casi totalmente el ocultar la informacion transmitida.

Gracias a la captura de una de estas
~  Maquinas™', cientificos britanicos averiguaron
| que si se era capaz de descodificar una parte
/del mensaje codificado por dicha maquina, se
tenian los elementos necesarios para conocer
la codificacion completa, y asi poder descifrar
todos los mensajes que se transmitieran. Para
tal fin naci6 Colossus: una maquina para
descifrar otra maquina.

Se podria considerar a Colossus
como el primer ordenador de la historia.
Respecto a esta informacion se deben destacar
Figura 1.4 ciertos aspectos:

1. Muchos autores no consideran a Colossus como el primer
ordenador de la historia. Quizas esto se pueda explicar debido al secretismo
por el cual siempre se vio ensombrecido. Su Unica tarea era un ejercicio de
descodificacion y por lo tanto siempre se procurd tener a Colosssus protegido
y escondido para que su existencia no fuera conocida.

2. Otra serie de autores afirman que las palabras ordenador y
mecanico son incompatibles, es decir, que un ordenador sélo puede ser tal si
es electronico y no mecénico; si se considerara asi no se podria afirmar que
Colossus fuera un ordenador.

Colossus estaba totalmente operativo en el afio 1943. Su nacimiento
tuvo lugar en las afueras de Londres, mas concretamente en Bletchley Park y
bajo la direccién de Alan Turing (1912-1954).

Gran parte de la informacion que Colossus fue capaz de descifrar
mientras estuvo operativo fue vital en el desarrollo de la Segunda Guerra

1 Los cientificos britanicos se apoderaron de una de estas méaquinas gracias a toda una operacion
de inteligencia militar que comenzd cuando un ingeniero polaco se present6 en la embajada
britanica en Varsovia ofreciendo una de estas maquinas.
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Mundial, aunque el privilegio del conocimiento de esta informacién solo
estuvo al alcance de altos mandos.

En este periodo también se debe destacar al alem&n Konrad Zuse
que en el afio 1942 construy6 un ordenador electromecénico, el Z3, que fue
destruido por los bombardeos aliados de la segunda guerra mundial. No
obstante, y en el afio 1945 se construye una nueva version electronica
denominada Z4.

5.ENIAC

También con el desagradable motivo de la Segunda Guerra Mundial,
y esta vez al otro lado del océano, nace el primer ordenador reconocido
mundialmente como tal: ENIAC (Figura 1.5).

Los estadounidenses tienen a plena produccion sus féabricas de
armamento de guerra para hacer frente a la situacion bélica en la que se
encuentran. Acompafiando a las piezas artilleras deben ir unas denominadas
tablas de disparo que indican informacion al artillero sobre los grados,
distancias, modos,... de disparo,... Estas tablas son especificas para cada
modelo de arma fabricada. Todo esto hace referencia a que paralelamente a
las fabricas de armamento debe existir todo un gran nimero de personas
encargadas de la elaboracion de dichas tablas. Curiosamente, también, estas
personas son conocidas con el nombre de computadores. La elaboracion de
estas tablas era bastante tediosa y se realizaba por medios totalmente
manuales, exceptuando algiin método de calculo un poco mas avanzado como
puede ser el uso de reglas.

En 1943 hay una gran
escasez de estas tablas por lo cual
la creacion de una maquina que se
encargara de realizar estos calculos
era prioritaria. Con este motivo
John W. Mauchly (1907-1980) y J.
Presper Eckert (1919-1995) crean
ENIAC  (Electronic  Numerical
Integrator and Computer)

Este ordenador era muy
voluminoso, debido a que contenia
18.000 vélvulas de vacio, 70.000
resistencias, 10.000 condensadores
y 6.000 conmutadores. Ocupaba una extension de 30 metros y su peso era de 30

Figura 1.5 U.S. Army Photo



24 RAUL MARTIN MARTIN Y ROBERTO DE MIGUEL GARCIA

toneladas. Hay que advertir que era capaz de realizar varios cientos de
multiplicaciones por minuto. El nimero tan abundante de valvulas de vacio traia
consecuencias bastante graves al sistema. Que una de estas valvulas estuviese
fundida suponia que el ordenador no funcionase. Afortunadamente se encontro
la solucién para resolver este problema: las vélvulas eran sometidas a tensiones
bastante superiores a las que deberian soportar en su funcionamiento normal; si
estas valvulas aguantaban estas tensiones, era licito pensar que se aseguraba su
funcionamiento a tensiones inferiores.

Dos afios fueron necesarios para la construccion de ENIAC y su
presupuesto fue de medio millén de délares. EI método de construccién de
ENIAC se basaba en un proceso por pasos: disefio, construccién, prueba y
ensamblaje. Cuando ENIAC ya estaba totalmente construido y operativo la
Segunda Guerra Mundial ya habia finalizado.

Algunos inconvenientes de ENIAC eran su memoria primitiva y el
no poder realizar decisiones logicas, sin embargo fue el detonante para la
construccién de futuros ordenadores.

Uno de los hechos importantes que se debe citar en este apartado es
que un asesor de ENIAC, matematico, Ilamado John von Newman cre6 un
documento en el cual aparecia el esquema de un ordenador digital, esquema
que sigue vigente en la actualidad. En el se mostraba una unidad central, una
unidad de control y una memoria: los tres pilares de los ordenadores actuales.
Este documento también hacia referencia a la ejecucién de programas de
instrucciones internas, lo cual daba més versatilidad a los ordenadores, en
contra de ENIAC cuya programacion era estatica.

6. LOS ORDENADORES COMERCIALES
6.1. Primera generacién (1946-1958)

Después del disefio, desarrollo y ejecucion del proyecto de ENIAC, los
creadores de éste (Mauchly y Eckert ) junto con Remington Rand, presidente de
una empresa de maquinas de escribir, fundan una empresa con motivo de crear
el primer ordenador digital comercial: UNIVAC.

En el afio 1951 el primer ordenador UNIVAC fue entregado a la
oficina del censo estadounidense. Puede considerarse que UNIVAC no era un
simple ordenador sino que ya era un Sistema Informatico completo. De todas
formas la mayoria de la sociedad no era consciente de la utilidad que podria
tener un ordenador. Con tal motivo en el afio 1952, aprovechando la campafia
electoral para la eleccion de un nuevo presidente de los Estados Unidos, se
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propone la idea de utilizar UNIVAC para predecir los resultados electorales.
Una vez cerradas las urnas se lanza el programa de prediccion en UNIVAC y
éste muestra el resultado de que Dwight D. Eisenhower obtendria la victoria.
Esta predlcuon estaba en contra de todas las encuestas que se habian realizado

Figura 1.6 U.S. Army Photo

hasta la fecha, con lo cual se pensé que la
programacion de UNIVAC habia sido
erronea y se volvid a reprogramar para que
diera los resultados que se deseaban. Esta
vision fue totalmente errénea y segun
avanzaba la noche se confirm¢ el fracaso de
las encuestas, y por consiguiente la primera
prediccion de UNIVAC fue totalmente
correcta. Como dato curioso se puede sefialar
que el error de prediccion se calculé en un
1%. Este error es el que siguen cometiendo
los ordenadores actuales.

Otros  ordenadores que son
fabricados en la misma época son las series
600y 700 de IBM y el EDVAC (Figura1.6).

6.2. Segunda generacion (1958-1965)

El gran problema que existia hasta el momento en todos los
ordenadores que habian sido fabricados hasta el momento, era su inmenso
tamafio consecuencia de la utilizacién de las valvulas de vacio. En 1958, en los
laboratorios Bell Telephone, surge el transistor (Figura 1.7): nuevo dispositivo
electrénico capaz de conseguir las mismas funciones que realizaban las valvulas
de vacio pero con la ventaja de ser

mucho mas pequefios y mucho mas
rapidos en la velocidad de proceso.
Este descubrimiento revolucionario
afecta al desarrollo de los ordenadores
sobre todo en dos aspectos muy
importantes: aumento en la velocidad
de trabajo y gran disminucién de su

tamano.

Figura 1.7

En esta época comienza la gran evolucién de todos los elementos, que
sin ser el ordenador propiamente dicho, son necesarios para su correcto y

provechoso funcionamiento,

como son impresoras de alta velocidad,

dispositivos de almacenamiento secundario (cintas magnéticas), etc.
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Junto con el desarrollo técnico de los ordenadores aparece el desarrollo
tedrico de los mismos, es decir, investigacion de técnicas matematicas enfocadas
a la resolucion de problemas concretos, utilizando ordenadores. Estamos
hablando de los cimientos de una nueva técnica cientifica: La Informatica.

En esta época aparecen lenguajes de programacion tales como el
FORTRAN (1954), COBOL (1959) y LISP (1962)

Ordenadores representantes de esta segunda generacién son: 1400 y
1700 de IBM, 1107 de Sperry Rand y 3500 de CDC.

6.3. Tercera generacion (1965-1970)

Asi como el desencadenante de la segunda
generacion de ordenadores fue el descubrimiento del
transistor, en la tercera generacion, el motor de la
evolucion va a ser el circuito integrado (Figura 1.8). Un
circuito integrado se podria definir informalmente
como un conjunto de componentes elementales
electronicos interconectados. Esto supone, para el
desarrollo de los ordenadores, la disminucion progresiva de su tamafio asi como
el aumento de velocidad en la ejecucion de operaciones elementales. Ademas
continda la evolucién de aquellos sistemas periféricos al ordenador, como son el
disco magnético y las terminales remotas.

Los ordenadores que en esta época aparecen son: Serie 360 de IBM,
Spectra 70 de RCA, serie 600 de GE, 200 de Honeywell, , UNIVAC 1108 y 6600
de CDC.

Y los lenguajes de programacién se llaman BASIC (1964) y PASCAL
(1971).

6.4. Cuarta generacién (1970-1980)

La miniaturizacién de transistores y circuitos integrados da como
resultado los Ilamados chips capaces de contener miles de transistores, de
resistencias y de circuitos electrénicos. Todos los componentes bésicos de un
ordenador pueden ser encapsulados en un solo chip que recibe el nombre de
microprocesador con el consabido aumento en velocidad y descenso en tamario.

En el afio 1970, en Xerox Parc, Robert Taylor crea el Alto lo que seria
el primer ordenador personal facil de usar. Este ordenador incluia elementos
tales como ratén, interface gréfica, conexion de red e impresora laser
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Durante este periodo de tiempo,
1970-1976, y en un garaje de Palo Alto en
Estados Unidos, dos amigos Steven
Wozniak y Steven Jobs desarrollan un
ordenador, grande y pesado, llamado
Apple 1, con un precio de 500 $. Asi nace
Apple Computer.

En el afio 1979 Jobs visita Xerox
Ordenador Macintosh Classic Parc y queda impresionado con lo que alli
ve. Esta visita seria el inicio del
ordenador Macintosh.

6.5. Quinta generacion (1980-...)

Durante esta época se continda con la evolucion marcada en las
generaciones anteriores, disminucion de tamafio y aumento de velocidad en el
procesamiento. Sin embargo aparece una nueva tendencia exigida por el
mercado: disminucion del precio, que conducia a una mayor venta de
ordenadores. Fruto de estas nuevas tendencias es la aparicion de ordenadores
portétiles.

El protagonista indiscutible que caracteriza esta generacion de
ordenadores es la teleinformatica, que potencia la conexién entre equipos
informaticos. Al amparo de este nuevo concepto, aparecen otros, tales como
Inteligencia Atrtificial, Robética o Control de Procesos y nuevas Técnicas de
Programacion.

6.6. Futuro

La mayoria de las veces es aventurado realizar predicciones de como la
tecnologia avanzara en los afios venideros. Siguiendo la corriente establecida
durante estos Ultimos afios se podria decir que, segun la tendencia miniaturista,
los ordenadores seran mas pequefios y, por supuesto, mas rapidos y potentes.
Gracias a esta miniaturizacion seran totalmente portatiles y realizaran funciones
nuevas para las cuales, en un principio, no se utilizaban los ordenadores:
telefonia, localizacién geografica, etc.

PDA con dispositivo GPS

Pocket PC
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Actividades propuestas resueltas

o  Recopilar informacidn sobre Torres Quevedo, y la importancia de su
obra en el desarrollo de ciertos campos concretos, pertenecientes a la
ciencia de la Informatica.

Leonardo Torres Quevedo (1852-1936): Si a Charles Babbage se le
puede considerar el padre de los ordenadores, a este ingeniero de caminos e
inventor espafiol, se le puede considerar el padre de la robética.

Sus contribuciones mas importantes al incipiente mundo de la
informatica fueron: el desarrollo de maquinas para el calculo de ecuaciones
algebraicas complejas, y el desarrollo de dispositivos de control remoto por
medio de ondas de radio. Su invento mas popular fue el ajedrecista
automatico, y el invento mas exitoso fue el proyecto de un trasbordador sobre
el rio Niagara. Un resumen de los proyectos mas importantes que realizé
Torres Quevedo se encuentra reflejado en la siguiente tabla:

Afo Realizacion mas destacable

1888 | Patente de un sistema de transbordadores

1893 | Memoria sobre maquinas algebraicas

1903 | Patente de “Telekino”

1905 | Primer dirigible semirrigido con Alfredo Kindelan
1912 | Construccion del primer automata ajedrecista
1914 | Publicacién de su obra Ensayos sobre automatica
1916 | Inauguracion de un trasbordador sobre el Nidgara.
1919 | Dirigible transoceéanico Hispania

1926 | Diccionario Tecnol6gico Hispanoamericano

1930 | Patentes del puntero proyectable y del proyector didactico
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Actividades propuestas no resueltas
e (En qué consiste el invento Telekino realizado por Torres Quevedo

en el afio 1903?
e Comentar el siguiente texto aparecido en la prensa:

La Gaceta Regional de Salamanca, Sabado 5 de Enero de 2002
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e Comentar el siguiente texto aparecido en la edicion digital del diario
EL MUNDO:

Diario EL MUNDO / ULTIMAS NOTICIAS / SOCIEDAD

Martes, 4 de abril de 2000. Actualizacién: 12.45 horas
REINO UNIDO

Roban una maquina de descodificar
mensajes usada en la Il Guerra
Mundial

La pieza Unica, llamada "Enigma", se guardaba en el museo Bletchley
Park, visitado recientemente por Mick Jagger y Kate Winslet en busca
de material para una pelicula

EFE

LONDRES .- La policia britanica ha abierto una investigacion para esclarecer
el robo, perpetrado el pasado sabado por la noche, de la maquina, conocida
como "Enigma", que codificaba y descodificaba los mensajes secretos
enviados por la Alemania nazi durante la Il Guerra Mundial.

La maquina, valorada en unas 100.000 libras (méas de 27 millones de
pesetas) estaba expuesta en una urna de cristal en el museo Bletchley Park,
también conocido por Station X, en Milton Keynes, en el norte de Londres. El
museo celebraba el sabado una jornada de puertas abiertas.

La policia sospecha que la maquina despert6 el interés de los ladrones a raiz
de la reciente visita al museo del cantante de los Rolling Stones, Mick Jagger,
y de la actriz Kate Winslet, protagonista de "Titanic", en busca de material
para una nueva pelicula.

La pelicula, titulada "Enigma”, esta basada en un libro de Robert Harris. "Este
es un robo desolador y ensombrece Bletchley Park”, ha sefialado Christine
Large, directora de la fundacién del museo, al destacar que la maquina es
"una pieza Unica de historia".

Instrumento crucial

"Enigma" era una de las principales piezas del museo y, segun los
historiadores, fue un instrumento crucial durante la Ultima contienda mundial.
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Con un teclado de estilo aleman, la maquina fue utilizada por los militares
alemanes desde 1939 a 1945 para enviar mensajes cifrados y, al mismo
tiempo, descodificar los que recibian.

Pero los servicios secretos aliados consiguieron a través de los polacos el
complejo cddigo en el que se basa el funcionamiento de la maquina, con lo
gue podian interceptar y descifrar los mensajes secretos de los alemanes sin
que ellos lo supieran.

Unico en el mundo

Aunque en el mundo existen dos ejemplares de similares caracteristicas al
robado, el de Londres es un modelo mas avanzado y, por tanto, Unico.

La edicion de hoy del diario "The Guardian" afiade que el museo, dedicado al
espionaje y a los servicios secretos, sospecha que detras del robo se
encuentra una banda de 'gangsters' profesionales, dadas las medidas de
seguridad con las que cuenta el edificio.

Asi, los ladrones idearon un complejo plan para burlar la vigilancia, que
incluia una inspeccion de la maquina cada 15 minutos.
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e Comentar el siguiente texto aparecido en la edicion digital del diario
EL MUNDO:

ROBO

Devuelven la maquina Enigma

Martes, 17 de octubre de 2000

Los ladrones la depositaron, sana y salva, en la casa de un presentador
de la cadena televisiva britanica BBC

elmundo.es | MADRID

Un presentador de la cadena televisiva britanica BBC, Jeremy Paxman, se ha
encontrado con una peculiar sorpresa esta mafiana en su buzén de correos.
Nada mas y nada menos que una maquina de 'Enigma’, que habia sido
robada el pasado mes de abril del museo de Bletchley Park. Al final, los
ladrones -0 quien quiera que tuviese la maquina en su poder- han prescindido
de la recompensa y han devuelto a Enigma sana y salva, segun ha informado
la cadena televisiva.

La historia comenzd el pasado mes de abril, cuando unos desconocidos
aprovecharon un pequefio descuido y se llevaron de Bletchley Park -antigua
sede de los servicios secretos britanicos- la maquina de Enigma, una de las
tres que quedan. Con esta rudimentaria maquina de escribir, los alemanes
trajeron de cabeza a los aliados durante la Segunda Guerra Mundial, dado
gue no eran capaces de descifrar los mensajes que se cifraban con la
maquina.

A los meses del robo, y sin tener ninguna pista sobre Enigma, los
responsables del Museo decidieron ofrecer una recompensa para que los
ladrones devolvieran la maquina, pero hasta hoy nada se sabia de ellos.
Salvo que realmente tenian el ejemplar de Enigma en su poder (por eso
enviaron una fotocopia del nimero de identificacion que el Museo habia dado
a la misma cual misiva de rescate) y que no querian recompensa.

La devolucién de la maquina ha cogido desprevenidos a la Policia y los
responsables del Museo, que ya casi habian perdido todas las esperanzas de
volver a ver a Enigma. Pero al que mas ha pillado por sorpresa ha sido al
propio Jeremy Paxman, segun ha asegurado el periodista a la BBC. "No
tengo ni la mas remota idea de porqué me la han mandado a mi".

Al parecer, la maquina llegé en una gran caja de carton, y estaba envuelta en
tres capas de plastico protector, para evitar los dafios durante su transporte.
"Nada mas abrir el paquete por una esquinita me di cuenta de lo que era, y lo
Gnico que se me pasaba por la cabeza era: jDios mio!" aseguraba Paxman.
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Nada mas hacer el descubrimiento, el periodista llamé a la directora del
museo Bletchley Park, Christine Large, que se desplaz6 inmediatamente a la
casa del reportero para comprobar que, efectivamente, se trataba de la
maguina Enigma robada.

En unos dias, después de pasar por un completo "examen médico" que
dejara la maquina tal como estaba antes de su desaparicion, los visitantes de
Bletchley Park podran volver a contemplarla.
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Organizacion de los ordenadores

1. CLASIFICACIONES BASICAS DE ORDENADORES

Existen varios criterios que se pueden utilizar para clasificar los
ordenadores. Uno de esos criterios se basa en conocer el tipo de variables con las
cuales el ordenador es capaz de trabajar: variables digitales o variables
analdgicas.

Supongamos que viajamos en un automévil y miramos el medidor de
la gasolina. Generalmente este medidor serd de tipo analdgico: una aguja que
marca una medida sobre una circunferencia que tiene una escala. Esta aguja
marcard sobre la escala la cantidad de litros que contiene el depdsito, es decir 8,
9, 10 litros etc. pero también marcara cifras del tipo 8,3 I., 4,6 ., etc. esta sera
una variable de tipo anal6gico, es decir, dentro de un rango de valores®'T podra
tomar un valor cualquiera.

Supdngase ahora que se tiene un dispositivo en el coche que dice el
ndmero de luces que se encuentran encendidas dentro del propio vehiculo. Este
dispositivo también nos dara valores dentro de un rango, pero dentro de este
rango no podra tomar todos los valores, es decir, se podra tener 5, 6, 8 luces
encendidas, pero no se podréa tener 8,89 luces encendidas. Esta variable sera de
tipo digital.

Cuando un ordenador trabaja con variables analdgicas serd un
ordenador anal6gico y si trabaja con variables digitales serd un ordenador
digital.

Otra de las clasificaciones de los ordenadores que se puede hacer es
atendiendo a la tarea que realizan. Utilizando este criterio se podra hablar de
ordenadores de proposito general y ordenadores de propdsito especifico. Los
ordenadores de propdsito general estaran disefiados para realizar multiples y
variadas tareas y los ordenadores de propdsito especifico se disefiaran para
efectuar una tarea determinada.

Una de las clasificaciones informales de ordenadores que existen es
clasificarlos dependiendo del lugar en el cual se utilizan. Asi, por ejemplo, se

2.1 . - . -
Rango de valores: conjunto definido de nimeros reales que, matematicamente, se expresan

utilizando intervalos numéricos.
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habla de ordenadores administrativos (para ambientes de oficina) y ordenadores
cientificos (para ambientes de investigacion, desarrollo e incluso docencia).

2. CAMBIO NUMERICO DE BASE

El ordenador, al ser un dispositivo, que generalmente es de caracter
digital, trabaja con un sistema numérico binario (en base 2). El usuario que
manejara este ordenador esta familiarizado con un sistema numeérico distinto al
binario: el decimal (en base 10). Para un mejor conocimiento de la ciencia
informatica se deberd explicar mecanismos que faciliten el cambio de base
numérica (de base 2 a base 10 y viceversa). Con tal fin se explican los siguientes
procedimientos:

1. Meétodo de la divisién para el cambio de un nimero de base decimal a
un numero binario (en base 2).

2. Método de la descomposicion para el paso de un nimero binario a un
ndmero decimal.

3. Método de la tabla utilizada en la realizacion de ambos cambios.

2.1 Método de la division

Este método consiste, a grandes rasgos, en realizar sucesivas divisiones
por 2 sobre el nimero decimal que se desea cambiar de base. En cada una de
estas divisiones se deberd tener en cuenta el resto obtenido y en la Gltima
division que se pueda efectuar se debera tener en cuenta tanto el resto como el
cociente.

Si se explica este método utilizando un ejemplo concreto se tendria que si
se desea pasar al sistema binario el nimero decimal 323 se deberian realizar las
siguientes operaciones:
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Si se leen los nimeros obtenidos en la direccion que indica la flecha se
obtendria el nimero binario 101000011 que es exactamente el 323 en sistema
decimal.

Este es un método sencillo de aplicar para los cambios numéricos de
base pero se puede citar como inconveniente que para nimeros decimales
grandes el numero de divisiones sucesivas por 2 que hay que realizar es
considerable.

2.2 Método de la descomposicién

Igual que existe un método para el paso de un nimero en base decimal
a base binaria debe existir al menos un método para realizar la conversion
inversa, es decir, de binario a decimal. EI método que se sugiere es el de
descomponer el nimero binario en sumas de productos de potencias de 2, que
equivaldria a realizar una serie de sucesivas multiplicaciones por 2. Supongamos
que se desea pasar el ndmero binario 1100101011 a sistema decimal, la
descomposicion en potencias de 2 seria la siguiente:

1.2%41.2840-2740-2541.254+0-24+1.234+0-22+1.22+1.2°

Si se realizan los célculos indicados se obtendria el nimero decimal 811 que
coincide con el nimero binario 1100101011.

2.3 Método de la tabla

Existe un método de cambio de base numérica que agiliza las
conversiones. Este método consiste en el empleo de una tabla que contiene una
serie de valores, y siguiendo un proceso sencillo de célculo sirve tanto para
pasar de sistema binario a decimal como para pasar de sistema decimal a
binario.

En la primera fila de la tabla se ponen las potencias de 2 ordenadas de
menor a mayor y de derecha a izquierda (empezando por 2° ). En la segunda fila
de la tabla se pone el resultado de realizar las potencias de 2 indicadas en la fila
superior y en su misma columna.

27 28 25 24 2 22 2! 20

128 64 32 16 8 4 2 1

Supdngase ahora que se quiere pasar el nimero decimal 126 a sistema binario.
El proceso que se debe seguir es el siguiente:
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Se completa la tabla de derecha a izquierda de tal forma que se
obtenga una potencia de 2 cuyo resultado sea superior al nimero
que se desea cambiar de base.

Se busca en la tabla el nimero de la segunda fila que mas se
aproxime al nimero que se desea cambiar de base sin que se
exceda: en este caso particular este nimero seria el 64.

Se escribe el nimero 1 bajo la celda del nimero elegido: es decir,
se obtendria una tabla con este aspecto:

2’ 28 25 24 23 22 2! 20

128 64 32 16 8 4 2 1

1

Ahora al nimero inicial se le deberé restar el nimero elegido en la
tabla, en este caso el 64 de tal forma que se obtiene un nuevo
numero que es el resultado de realizar esa resta: 62.

Sobre este nuevo nimero se vuelve a aplicar el proceso que aqui
se enuncia hasta que se obtenga como nimero final el 0. Se debera
obtener la siguiente tabla:

2’ 28 2 24 23 22 2! 20

128 64 32 16 8 4 2 1

1 1 1 1 1 1

Las celdas que estan vacias en la Gltima fila deben ser rellenadas
con 0, por lo tanto se obtendra:

2’ 28 25 24 23 22 2! 20

128 64 32 16 8 4 2 1

0 1 1 1 1 1 1 0

Si se lee el nimero obtenido en la ultima fila se obtendria el
ndmero binario 01111110 que en decimal seria 126.

Si lo que se desea es realizar el proceso inverso, es decir, pasar de
ndmero binario (el 100100) a decimal, las operaciones que se han de
realizar son las siguientes:

Se crea la tabla de potencias de 2 de la misma forma que se
explico anteriormente:
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2’ 28 25 24 2 22 2! 20

128 64 32 16 8 4 2 1

e Secolocaen la ultima fila de la tabla el nimero binario alineado a
laizquierda:

2’ 28 25 24 23 22 2! 20

128 64 32 16 8 4 2 1

1 0 0 1 0 0

e Se suman todos los valores de la fila intermedia donde en la fila
inferior este colocado un 1. En este caso particular se deberia
realizar la siguiente suma: 32+4= 36.

e El nlimero obtenido en la suma es el resultado: 36.

3. UNIDADES DE INFORMACION

Toda la informacion que se puede almacenar y manejar en un
computador u ordenador es de tipo binario (1 6 0, encendido o apagado,...), €s
decir, todo hace referencia a un sistema binario. Cada uno de estos digitos
binarios con los que se puede almacenar o trabajar, reciben el nombre de BIT
(del inglés: Blnary digiT). Un conjunto de 8 bits forma un Byte. La siguiente
tabla muestra la nomenclatura y equivalencias de las unidades de informacion:

Magnitud Abreviatura Equivalencia
Byte Byte 1 Byte = 8 Bits
KiloByte KB. 1 KB = 1024 Bytes
MegaByte Mb. 1 Mg = 1024 KB
GigaByte Gb. 1 Gb=1024 Mg
TeraByte Th. 1Tr=1024 Gb
PetaByte Pb. 1Pb = 1024 Th

4. SISTEMA INFORMATICO: HARDWARE , SOFTWARE Y USUARIO

Se llama informética a la ciencia instrumental encargada del
tratamiento de la informacion por medios electronicos. EI medio més utilizado
en ese tratamiento electrénico es el ordenador y en un concepto mas amplio es el
Sistema Informatico: sistema que se compone de un elemento fisico (hardware),
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un elemento ldgico (software) y un elemento humano (usuario). Utilizando un
concepto muy amplio se puede llamar ordenador a toda maquina que procese
informacion.

4.1. Hardware

Se define como hardware al conjunto de componentes fisicos de un
ordenador. Estos componentes fisicos son los siguientes: Unidad Central de
Procesamiento, Memoria y Sistemas Periféricos.

4.1.1. Unidad Central de Procesamiento (C.P.U.)

Es la encargada de la ejecucion de las 6rdenes dentro del computador.
Cuando la C.P.U. se encuentra en un solo substrato de silicio se dice que estamos
en el caso de un microprocesador. A su vez la C.P.U. se encuentra dividida en
los siguientes elementos:

O Unidad aritmético-légica (A.L.U.): Es la encargada de realizar las
operaciones tanto aritméticas como légicas. Esta formada por una serie de
puertas l6gicas y se utiliza el &lgebra binaria (también llamada algebra
computacional) para la resolucién de las operaciones®?. También existe un
registro llamado Acumulador que es el encargado de introducir los datos a la
A.L.U. y obtener los resultados de las operaciones. Fisicamente los registros
son unidades simples de memoria que a su vez se construyen con biestables
o0 “flips-flops” y estos a su vez con transistores.

O Unidad de control: La unidad de control es el cerebro de la Unidad Central
de Procesamiento. Es la encargada de generar las ordenes oportunas para
que se puedan ejecutar las instrucciones que llegan desde la memoria
R.A.M. al microprocesador. Dentro de la Unidad de Control tenemos los
siguientes elementos:

v Registro de Instruccion: Este registro contiene la instruccién que la C.P.U.
esté ejecutando en ese momento.

v Decodificador. Es el encargado de recoger la instruccién del registro de
instruccion y decodificarla para poder pasar la informacion obtenida al
secuenciador.

v Secuenciador: Genera las micro-6rdenes oportunas para la ejecucion de la
instruccion.

221 0s cimientos del algebra computacional fueron establecidos por el britanico George Boole
(1815-1864) en el afio 1954.
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Cuando se construye una CPU se realiza con la intencion de
ejecutar un conjunto finito y definido de instrucciones. Si se desea
ampliar este repertorio de instrucciones se obliga a la modificacion de la
C.P.U. y més concretamente de la Unidad de Control. Seria ldgico, por
tanto, que esta Unidad de Control se construyera de tal forma que la
modificacion fuera posible. No siempre es asi. Existen dos formas
principales para su construccion, utilizando Ldgica Estructurada y
Légica Programada:

En la Ldgica Estructurada se construye la Unidad de Control
utilizando puertas logicas, generalmente del tipo AND, y por lo tanto es
fisicamente rigida por lo que no admite modificaciones. En contra-
posicidn se debe citar que es bastante rapida.

La Logica Programada consiste en realizar una Unidad de

Control que se pueda modificar. EI modelo mas utilizado para realizar

este tipo de Unidades de Control es

< el de Wilkes (Figura 2.1). Se basa en

afiadir una  micro-memoria al

Micromemoria |  Sistema. Esta Micro-memoria tiene

almacenadas las  micro-6rdenes

necesarias para la ejecucion de cada

instruccion y el sistema conoce las

direcciones de memoria de cada una

de estas micro-6rdenes. Cuando se

T e e connene st gcceda @ esta memoria se obtendran

dos informaciones a la vez; se

Figura 2.1 conoceran las micro-6érdenes

necesarias para la ejecucion de la

operacion en curso, y la direccion de la siguiente micro-orden que se

debe ejecutar. Si se usa una Unidad de Control utilizando este modelo

se podria reprogramar y por tanto variar la Unidad de Control sin
necesidad de cambiar ningdn componente fisico.

‘lonuod

ap pepiun | Jenoafa agap anb
S3UBPIO-0JOIW 9P SBIOUBNIBS

O Registros: Como se menciond anteriormente, los registros son unidades
bésicas de informacion que se componen fisicamente de biestables o “flips-
flops”, que a su vez se construyen de puertas ldgicas (Figura 2.2) utilizando
transistores. Dependiendo de la cantidad de informacién que el
microprocesador pueda manejar de un solo golpe, se puede construir una
clasificacion primaria de tipos de microprocesadores. Si la cantidad de
informacion méaxima que un microprocesador puede manejar es de hasta 8
digitos binarios, se dice que el microprocesador es de 8 bits, del mismo
modo habra microprocesadores de 16 bits, 32 bits,...
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Figura 2.2

En los registros internos de la C.P.U. se almacena la informacion que el
microprocesador necesita para realizar la operacion en curso, es decir, se
almacenaran datos e instrucciones.

Todos los elementos que componen un microprocesador son
sincronizados con un Unico dispositivo denominado reloj, para que asi el
microprocesador pueda sincronizar sus acciones. Este reloj se encarga de
enviar un determinado numero de impulsos. Por cada impulso o por cada
cierto nimero de impulsos el microprocesador ejecuta una instruccion. Al
namero de impulsos que emite el reloj por segundo se Ilama frecuencia. Esta
se mide en Hertzios y multiplos de Hertzios como los Megahertzios (MHz).
Teniendo en cuenta esto, se puede realizar otra clasificacion de
microprocesadores, atendiendo a la velocidad del reloj interior del
microprocesador:

Modelo de Procesador Velocidad  Cant. de Informacién |

Intel 8088/8086 XT 10 MHz 16 BITS
Intel 80286 20 MHz 16 BITS
Intel 80386 (DX y SX) | 50 MHz 32 BITS
Intel 80486 (DX, DX2) | 100 MHz 32 BITS
Intel PENTIUM 233 MHz 32 BITS
Intel Pentium 1V 2,6 GHz 32 BITS
Intel Celeron 2,6 GHz 32 BITS
Intel Xeon 3,2 GHz 32 BITS
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\ b Bus de Datos

y Bus de Control

Bus de Direcciones
Figura 2.3
4.1.2. Memoria

Se puede definir la memoria como un componente del ordenador que
tiene la funcién de almacenar instrucciones y datos. Existen tres tipos de
memoria: Memoria R.O.M., Memoria R.A.M. y memoria Flash.

e Memoria R.O.M. (del inglés Read Only Memory): esta memoria, en la
que solo se puede realizar operaciones de lectura, contiene las instrucciones
bésicas para el funcionamiento del ordenador y para las operaciones de
entrada y salida (BIOS).

La Memoria R.O.M. es de carécter
permanente (no se borra cuando falta el
suministro eléctrico) y las instrucciones que
contiene son almacenadas por el fabricante
en el proceso de manufactura del ordenador.
Cuando una Memoria R.O.M. es grabada con
sus valores, en fabrica, no puede ser
regrabada con valores distintos. Para
Figura 2.4 solventar este problema existe una variante a
la memoria R.O.M. denomida E.P.R.O.M.
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Una E.P.R.O.M. (Figura 2.4) es una memoria R.O.M. borrable por
medio de rayos ultravioleta. Esto es, una E.P.R.O.M. realiza las mismas
funciones que una R.O.M. pero con la ventaja de que puede ser grabada por
el fabricante para asi poder atender a situaciones nuevas a la hora de la
fabricacion de ordenadores.

Memoria R.A.M. (del inglés Random
Access Memory): esta memoria es la
encargada de almacenar los datos e Memoria
instrucciones en el momento que se estan Extendida
ejecutando en el ordenador. Una memoria
R.AM. puede ser representada

g . 1 Mb.
graflc_amente como una gran hoja Memoria Superior
cuadriculada donde en cada cuadro se
almacena un caracter (8 bits). 640 Kb,
Memoria
Este tipo de memoria admite Convencional
operaciones de escritura, operaciones de 0
lectura y ademas es volatil (su contenido )
Figura 2.5

desaparece si se interrumpe el suministro
eléctrico).

Otra importante caracteristica de esta memoria es su acceso aleatorio:
se puede obtener un dato concreto de la memoria R.A.M. sin tener que
pasar por los datos anteriormente almacenados.

La memoria R.A.M. se encuentra segmentada es tres bloques (Figura
25), de tal forma que cada uno de estos blogues recibe un nombre
especifico: Memoria Convencional, Memoria Superior y Memoria
Extendida. La memoria Convencional estaria formada por el segmento que
se encuentra entre los 0 Kb. Y 640 Kb. El rango de la Memoria Superior
estaria comprendido entre los 640 Kb. y 1 Mb. Toda la memoria por encima
de 1 Mb. formaria el segmento de Memoria
Extendida.

e Memoria Flash: Es un tipo de memoria que
permite que maltiples posiciones de memoria
sean escritas, 0 borradas, en una sola operacién
utilizando impulsos eléctricos. Esta caracteristica
permite el funcionamiento a velocidades mas
rapidas cuando, dentro de la misma memoria, se

hacen operaciones de escritura y borrado en
Figura 2.6 diferentes puntos de la memoria.
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Estas memorias no son volatiles por lo que son muy valoradas por los
usuarios. Las capacidades de almacenamiento de estas memorias van desde
8 MB hasta 128 GB. Respecto a la velocidad la nueva generacién de este
tipo de memorias alcanzara hasta 20 MBY/s.

Son resistentes a los golpes, pequefias y muy poco ruidosas al no
contener actuadotes mecanicos.

Existen dos tipos de memorias Flash:

1. Memorias Flash de tipo NOR: Estdn basadas en puertas
logicas NOR. Cuando los electrones se encuentran en FG
modifican el campo eléctrico que generaria CG en caso de
estar activo. De este modo el campo eléctrico de la celda
existira 0 no (ya tenemos una forma de representar el 0 y el
1).

2. Memorias Flash de tipo NAND: Estan basadas en puertas
l6gicas NAND, mas baratas que las puertas NOR. Usan un
tanel de inyeccion para la escritura y un tanel de “soltado”
para el borrado. Las memorias flash de este tipo son las que
han permitido un auge en la creacion de dispositivos con este
tipo de memoria.

Los usos mas habituales de este tipo de memorias son:
e Elllavero USB (Figura2.6.).
e LasPC Card.
e Las tarjetas de memoria flash sustitutas del carrete
en la fotografia digital.

4.1.3. Sistemas Periféricos

Se llama sistema periférico a todo aquello que le sirve al ordenador
para comunicarse con el mundo exterior, por lo tanto un periférico tendra como
mision primordial el transmitir informacién desde el mundo exterior al
ordenador y viceversa, desde el ordenador al mundo exterior. A los sistemas
periféricos que se encargan de transmitir informacién desde el ordenador hacia
el mundo exterior se les llama sistemas periféricos de salida y aquellos que
realizan el trabajo inverso, es decir, transmiten informacion desde el mundo
exterior al ordenador, se les llama sistemas periféricos de entrada. Existen
periféricos que realizan ambas funciones a la vez y se les denomina sistemas
periféricos de entrada y salida.
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Los periféricos tienen dos modos de funcionamiento: en serie y en
paralelo. Se dice que un periférico funciona en modo serie cuando manda o
recibe la informacién del ordenador bit a bit, esto es, la informacién es enviada
por una secuencia de bits uno tras otro. Un periférico se dice que trabaja en
paralelo cuando la informacién es enviada o recibida del ordenador, no como
una secuencia de bits, sino como una secuencia de conjuntos de bits. De todo lo
anteriormente expuesto se puede deducir que:

e Un periférico que funcione en modo serie serd mas lento que un
periférico que funcione en paralelo.

e Un periférico que funcione en modo serie podra enviar o recibir
informacién de un ordenador que esté situado a mayor distancia
que un periférico que funcione en paralelo.

Los sistemas periféricos mas utilizados se representan en el siguiente

esquema.
B
Teclado
Entrada Rato6n
Escaner
\
( Pantalla Margarita
Periféricos Salida Impacto
Matricial
Impresora Inyeccion
Léser
Discos Magnéticos
Discos Opticos
Entrada
/Salida Modem

Dispositivos all-in-one
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4.1.3.1. Periféricos de entrada

Teclado:

El teclado es el periférico de entrada mas utilizado. Cuando el usuario
pulsa una de las teclas se produce un cambio de corriente en un circuito impreso
de tal forma que mediante la utilizacion
de un microprocesador dentro del propio
teclado, se sabe que se ha pulsado una
tecla , la tecla que ha sido y cuando se
ha dejado de pulsar. Cuando se pulsa
una tecla, se produce un “tren de
impulsos”, es decir, una serie de ceros y
unos. Estas series son codificadas de tal forma que a cada letra se le asigna una
serie univoca de ceros y unos. Para realizar la codificacion se puede utilizar el
estandar ASCII (American Standard Code for Information Interchange) o el
estdndar EBCDIC. Las tablas de codificacion de ambos estandares se encuentran
en los apéndices de este libro.

Figura 2.7

Existen dos tipos de teclados fundamentales: teclado estandar de 83 u
84 teclas (Figura 2.7) 'y teclado ampliado de 101 o 102 teclas. El teclado estandar
es antiguo y esta en desuso, por la tanto se comentara a continuacion el teclado
ampliado:

El teclado ampliado (Figura 2.8) esté dividido en cuatro zonas: teclado
alfanumérico, teclado numérico, teclado de funciones y teclas especiales.

Teclas de Funcion Teclas Especiales

Teclado AIfaAumérico Teclado Numérico
Figura 2.8
e Teclado alfanumérico: Es casi idéntico al teclado de una maquina de

escribir, con él se pueden escribir tanto letras como nlmeros y caracteres
especiales, como acentos, diéresis, etc.
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Teclado numérico: Se encuentra situado a la derecha del teclado. Tiene una
doble funcion: como escritura de nimeros y como teclas del cursor. La
doble funcion de esta parte del teclado se intercambia utilizando la tecla
Blog. Num.

Teclado de funciones: Se sitda en la parte superior del teclado. Las teclas
estan marcadas con las etiquetas F1,... F12. Dichas teclas realizan funciones
distintas, dependiendo del programa que se encuentre activo en ese
momento.

Teclas especiales: Las teclas especiales son las siguientes:

(0]

Intro, Enter o Retorno (J): Se utiliza para que se acepten las
Ordenes introducidas. También se usa en los programas de
procesadores de texto para pasar a una nueva linea.

Blog Mayus: Sirve para fijar la escritura en letras mayusculas.
Blog. Num: Para intercambiar entre teclado numérico o teclas del
cursor.

Shift o Cambio (f): Invierte la funcion de Blog Mayus y Bloq.
Num.

Alt: Sirve para variar la funcién del resto de las teclas.

Ctrl. o Control: Modifica la mision del resto de las teclas.

Esc o ESCAPE: En muchos programas se utiliza esta tecla para
salir de la aplicacion o para cancelar acciones.

Tab: Es la tecla del tabulador. En los programas procesadores de
texto se utiliza para realizar sangrias en los parrafos.

Pause o Pausa: Detiene la aparicion de datos por pantalla.

PtrSc o Impr Pant: En sistemas operativos de entorno de texto se
utiliza para imprimir el contenido de la pantalla. En sistemas
operativos de entorno grafico se utiliza para capturar pantallas.

Alt Gr: Altera las funciones de algunas teclas. También se utiliza
para representar los caracteres que tienen dibujados algunas teclas
en sus bordes.

Cursores («,—,T4): Son utilizadas para moverse por la
pantalla.

Home, End o Inicio y Fin: Son utilizadas para ir al principio o al
final de un texto.

Re Pag y Av Pag: Desplaza el cursor a la pantalla anterior 0 a la
pantalla siguiente.

Insert: Permite insertar caracteres en medio de otros, o bien
sustituirlos.

Supr: Borra el caracter situado encima del cursor.

Retroceso («): Borra el caracter que se encuentre a la izquierda
del cursor.
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Raton

Figura 2.9

Técnicamente se llama dispositivo sefializador aunque familiarmente
es mas conocido como raton. Es muy utilizado en entornos graficos como es el
caso del Sistema Operativo Windows. Fisicamente estd formado por una
carcasa, generalmente de plastico, en cuya parte inferior tiene una bola que se
desplaza por una superficie especial (alfombrilla). Cuando esta bola se desplaza
mueve dos rodillos que se encuentran en el interior del raton. Un rodillo es el
encargado de detectar los movimientos horizontales y otro se encarga de
detectar los movimientos verticales. El movimiento captado se envia al
ordenador y se traduce en movimiento del puntero del raton o cursor gréfico. En
ratones de Ultima generacion se sustituye la bola y los rodillos por un sistema de
sensores infrarrojos. En la parte superior se encuentran situados los botones
(generalmente dos>®). En condiciones normales, es decir, para personas diestras,
el boton izquierdo se denomina primario y el derecho secundario. El botén
primario puede ser utilizado para realizar operaciones de seleccion (cuando se
pulsa una sola vez: un clic) o para realizar acciones (cuando se pulsa dos veces
consecutivas: doble clic). Por otro lado el botén secundario funciona haciendo
un solo clic y se utiliza para mostrar los mends contextuales.

El raton optico (Figura 2.10) es una variante del raton
tradicional y, por sus caracteristicas es menos propenso a sufrir
malfuncionamiento por suciedad en sus mecanismos. Su
funcionamiento se basa en un sensor optico que “fotografia” la
superficie por la que se mueve, de tal forma que, detecta las
variaciones que sufre, a través del movimiento, y asi determina su
nueva posicion.

Figura 2. 10

2.3 . — - . .
Hay ordenadores como el Macintosh cuyo ratdn tiene un Gnico botén y existen otros ratones
con un nimero mayor a dos botones.
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Escaner

Es un periférico de entrada utilizado para capturar imagenes,
fotografias, textos, etc que ya se encuentran impresos en un documento. La
principal funcion de un escéner es la de digitalizacion que consiste en pasar a
sefial digital la imagen que se desea capturar y almacenarla en el ordenador,
bien en la memoria R.A.M., bien dentro del propio disco duro. El
funcionamiento de un escaner es similar al de una fotocopiadora: se coloca lo
que se desea escanear sobre el cristal y por medio de una luz, espejos y una
camara la imagen se digitaliza y es transmitida al ordenador.

Todo lo capturado por un escéner es interpretado por el ordenador
como si fuera una imagen, incluso la digitalizacion de texto. Ante esta
situacion si se deseara digitalizar un texto para luego poder modificarlo el
escaneo de éste no seria de utilidad. Para resolver este problema existe un
software especial Ilamado OCR (Optical Caracter Recognition). Mediante
este software la imagen obtenida por el escaner se asocia a una secuencia de
caracteres y simbolos que puede ser tratada como texto, lo que permite su
posterior modificacion.

La calidad de un escéner viene marcada por una de sus principales
caracteristicas: la resolucion: nimero de puntos que es capaz de reconocer el
escaner por pulgada cuadrada (ppp). Cuanta mas alta sea la resolucion de un
escaner mas alta es su calidad.

Existen varios tipos de escaner: Manual, de Rodillo y de Sobremesa.

e Manual: El usuario desplaza un escaner de pequefio tamafio (similar
al tamafio de un raton) sobre el documento que desea digitalizar.

e De Rodillo: El documento es digitalizado por el escaner cuando pasa
bajo la presién de un rodillo.

e De Sobremesa (Figura 2.11): Parecidos a las fotocopiadoras, ofrecen la
méaxima calidad y son los mas utilizados. El documento se coloca
sobre una superficie acristalada y un haz luminoso se desplaza por
debajo digitalizando asi el documento.
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Figura 2.11

4.1.3.2. Periféricos de salida
Pantalla

En realidad, cuando se habla de monitor se desea hablar de sistema de
video que consiste en la unién de dos elementos: tarjeta grafica y monitor.
Ambos elementos se interrelacionan entre si y dependen uno de otro.

La tarjeta grafica, que se encuentra fisicamente dentro de la unidad
central, y no en el monitor, es la encargada de controlar la informacion que
aparece en pantalla. Asi como la C.P.U. es el cerebro del ordenador, la tarjeta
grafica es el cerebro del sistema de video. La tarjeta grafica tiene como funcion
principal controlar el monitor atendiendo a caracteristicas tales como resolucion,
gama de colores y representacion grafica.

Se entiende como resolucidn el nimero de puntos horizontales por el
ndmero de puntos verticales que pueden ser representados en la pantalla. Cada
uno de estos puntos recibe el nombre de pixel. Se podria definir la pantalla como
una gran hoja cuadriculada compuesta por una serie de filas y una serie de
columnas. La interseccion de una fila con una columna corresponderia con un
pixel.

Se entiende como gama de colores el conjunto de colores que se
pueden representar en la pantalla. Se puede hablar desde un solo color
(monocromo) hasta millones de colores.



54

RAUL MARTIN MARTIN Y ROBERTO DE MIGUEL GARCIA

Una pantalla puede ser capaz de representar Unicamente texto o de

representar, también graficos, en este Ultimo caso se habla de representacion

gréfica.

Teniendo en cuenta los conceptos anteriormente citados se pueden

clasificar las tarjetas graficas de los siguientes modelos:

1
2.

M.D.A. : Pantalla monocroma. Un Unico color sobre fondo negro.
C.G.A.: Admite texto y graficos de baja resolucion. Dependiendo de la
resolucion muestra mas o menos colores atendiendo a la siguiente
tabla:

Resolucion | Numero de colores |
640 x 200 2
320 x 200 4
160 x 100 16

H.G.C.: También Illamada Hércules representa graficos en
monocromo Yy tiene una resolucion de 720 x 348.

E.G.A.: Puede representar graficos a color ( de 16 a 64 colores) de alta
calidad. La resolucién méxima es de 640 x 350.

V.G.A.: Su resolucion maxima es de 640 x 480 y puede utilizar desde
256 colores hasta 16.777.216 colores.

Super V.G.A.: mejora del adaptador grafico anterior permite una
resolucion de 800 x 600 con la misma cantidad de colores, o incluso,
en ocasiones, superior.

Respecto del monitor, la primera caracteristica que lo define es el

® tamafio de su pantalla. Este tamafio viene dado en
pulgadas y se corresponde con la medida de la
diagonal de la pantalla (Figura 2.12). Se debe tener en
cuenta que 2,54 cm. equivalen a 1 pulgada.

Atendiendo al tamafio de la pantalla los
monitores se pueden clasificar en monitores de 14
pulgadas, 15, 17,19, 21, etc.

Otra de las clasificaciones que se pueden

Figura 2.12 hacer de los monitores dependera de la tecnologia

que utilicen internamente para la representacion de

la imagen. Los méas comunes son los monitores de rayos catddicos. Su
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tecnologia es muy similar a la de un televisor. Esta compuesto por un conjunto
de cafiones** que desprenden haces de electrones (rojo, verde y azul). Estos
electrones chocan con la parte interior del tubo de la imagen de tal forma que
excitan, a una determinada intensidad, el fésforo que lo recubre y se produce la
imagen. Todos los colores que muestra un monitor son combinaciones de los
tres bésicos: rojo, verde y azul. Otras de las tecnologias que comienzan a
implantarse en el mundo de los monitores son los TFT y TFC.

Los TFT (Thin Film Transistor= Transistor de pelicula fina) es un tipo
especial de transistor d efecto campo. Esta construido por peliculas finas que se
amontonan sobre contactos metélicos, capas semiconductoras y capas
dieléctricas. La aplicacion mas conocida de los TFT son las pantallas de
visualizacion plana llamadas LCD. En este tipo de pantallas cada pixel se
controla mediante uno a cuatro transistores. La tecnologia TFT es la mejor para
las pantallas de tipo plano, pero, también, es la mas costosa. A las pantallas de
tecnologia TFT se les llama también LCDs de matriz activa.

Teniendo en cuenta la resolucion y el tamafio del monitor se puede
crear esta tabla de configuraciones Gptimas:

Tamario en pulgadas Resoluciones recomendadas
14 480 x 640 800 x 600
15 800 x 600 1024 x 768
17 1024 x 768 1280 x 1024
19 1280 x 1024 1600 x 1200
21 1600 x 1200 1280 x 1024
Impresoras

Las impresoras son los periféricos de salida mas utilizados. Para su
clasificacion se pueden dividir en tres grandes grupos atendiendo a la forma de
realizar la impresion sobre el papel: impresoras de impacto, impresoras de
inyeccion de tinta e impresoras laser.

1° Impresoras de impacto: Se caracterizan porque el mecanismo que se utiliza
para la impresion consiste en un artilugio mecanico que golpea sobre una cinta
impregnada en tinta y esta, a su vez, graba la letra sobre el papel. ElI modelo de
esta impresion seria muy parecido al utilizado por las viejas méaquinas de
escribir. Dependiendo de cual sea el artilugio que golpea la cinta, las impresoras

2.4 . . .
En ocasiones hay un solo cafién que emite tres haces de electrones.
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de impacto se pueden clasificar en impresoras de margarita e impresoras
matriciales.

A. Impresoras de impacto de margarita

Los caracteres imprimibles se encuentran colocados sobre una rueda o
margarita. Como inconvenientes de este sistema se debe citar que si se desea
cambiar la tipografia se debe cambiar la margarita. Ademas estas impresoras son
lentas y ruidosas.

B. Impresoras matriciales

Las impresoras matriciales nacen como evolucion de las impresoras de
margarita. Para la impresion se emplea una matriz de agujas que, dependiendo
de su posicién, configuran los caracteres imprimibles. Cuando este conjunto de
agujas golpea sobre la cinta cubierta de tinta el caracter queda impreso sobre la
hoja. Dependiendo del nimero de agujas con que este compuesta la matriz de la
impresora serd de mayor o menor rapidez y de mayor o menor resolucion. El
conjunto de agujas puede oscilar desde 9 a 24 agujas. A mayor nimero de
agujas mayor resolucion y rapidez.

Las ventajas de este tipo de impresoras es que son de bajo coste y permiten
utilizar papeles multicopia. Como desventaja se debe citar que son lentas y
ruidosas.

2°. Impresoras de inyeccion de tinta: Si se cambia la matriz de agujas del
cabezal de las impresoras matriciales por un cabezal formado por pequefios
orificios (llamados micro-perforaciones) se podra hablar de impresoras de
inyeccion de tinta o de chorro de tinta. La tinta es calentada y expulsada por las
micro-perforaciones produciendo la impresién sobre el papel. Este tipo de
impresoras pueden escribir en blanco y negro y a color y permiten imprimir
textos y gréficos de calidad. Como desventaja se debe citar que su velocidad de
impresion es limitada y se debe utilizar papel de cierta calidad para obtner
resultados éptimos.

En cuanto a las impresoras a color pueden existir diversas
configuraciones:

e Impresoras de cartuchos intercambiables: Estas impresoras poseen un
cartucho de tinta negra y otro cartucho de color. Cuando el usuario
desea imprimir documentos de texto, en blanco y negro, coloca en la
impresora el cartucho de tinta negra. Si lo que desea el usuario es
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imprimir documentos que tienen color debera colocar en la impresora
el cartucho de tinta a color. Los cartuchos de tinta de color son capaces
de escribir en negro mezclando sus colores.

e Impresora de cartuchos independientes: En este caso las impresoras de
tinta contienen dos cartuchos, uno de tinta y negra y otro u otros de
color. Si existe un Unico cartucho de color, a parte del cartucho de tinta
negra, éste debe contener tinta de los colores basicos que se utilizan:
amarillo, magenta y cyan (Figura 2.13). Si tiene varios cartuchos de tinta
a color tendrd uno por cada uno de los colores basicos. Esta Ultima
combinacion tiene la ventaja de que se puede adquirir por separado el
color que se haya gastado y no, como en el caso anterior, cambiar todo
el cartucho de color independientemente del color que se haya gastado.

Cartucho Blanco Cartucho Color
y Negro

Figura 2.13 Impresora de cartuchos independientes

3% Impresoras laser: El sistema de impresion utilizado por este tipo de
impresoras es totalmente distinto a los conocidos hasta el momento. La
impresion se realiza cuando un rayo laser barre un tambor electroestatico sobre
el cual queda reflejada la hoja que se desea imprimir. Sobre el tambor se esparce
un tipo de tinta seca especial denominada toner que es retenida por aquellos
puntos que han sido cargados electroestaticamente por el laser. A continuacion
el papel se pasa por ese tambor o rodillo y utilizando calor y presién se incrusta
la tinta en el papel.

Este tipo de impresoras pueden imprimir en blanco y negro o a color
aunque las méas habituales son blanco y negro. Sus ventajas son la rapidez y la
calidad y su principal desventaja el precio de adquisicion.

4°, Trazador grafico o Plotter: Este dispositivo es utilizado por ingenieros,
arquitectos y disefiadores. Consiste en una mesa (generalmente de grandes
dimensiones) sobre la cual se coloca el papel y sobre esta mesa existe un
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rotulador o conjunto de ellos. Uniendo el movimiento del propio rotulador y el
de la mesa se producen los trazos deseados.

4.1.3.3. Periféricos de entrada/salida
Discos magnéticos

Son el principal sistema actual de almacenamiento de la
informacién. Sobre los discos magnéticos se utilizan técnicas de
magnetizacion para poder escribir y leer la informacion. Sobre cada una de
las caras del disco se graban circunferencias concéntricas denominadas pistas
y estas a su vez se agrupan en los llamados sectores. Todos los sectores
almacenan la misma cantidad de informacion. Cuando se habla de formatear
o inicializar un disco significa dividirlo en pistas y sectores.

Los discos magnéticos se dividen en dos grandes grupos: discos
flexibles (diskettes) y discos duros.

Los discos flexibles se clasifican utilizando dos criterios principales:
tamafio fisico (medido en pulgadas) y cantidad de informacion que pueden
almacenar. Ambos criterios estan relacionados entre si, de tal forma que, para
determinado tamafio le corresponde determinada capacidad de
almacenamiento.

Tamario fisico 3 % pulgadas
DD HD DD HD ED
Densidad (doble (alta (doble (alta (extra
densidad) | densidad) | densidad) | densidad) | densidad)
Capacidad 360Kb. | 1,2Mb. | 720Kb. | 1,44 Mb. | 2,88 Mbh.

La capacidad de un disco debe cumplir la siguiente férmula:
Capacidad= n°caras x n° pistas x n° sectores por pista x tamafio sector.

Los diskettes de 3% tienen diferencias fisicas externas que permiten
conocer la cantidad de informacién que pueden almacenar, es decir, su
capacidad. Todos los discos de tamafio 3% tienen en su carcasa exterior de
plastico que los recubre una perforaciéon cuadrada llamada ventana de
proteccion contra escritura. Cuando esta ventana esta cerrada significard que
el disco admite operaciones de escritura y lectura y si la ventana esta abierta
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solo admite operaciones de lectura. Un diskette con capacidad de 720 Kb.
s6lo tendrd una perforacién en su estructura (ventana de proteccién contra
escritura) y uno de 1,44 Mb. tendra dos perforaciones. (Figura 2.14)

Figura 2.14

Por otro lado los discos duros estan formados por un conjunto de
discos apilados encerrados en una carcasa metalica, lo que les da un aspecto
de cilindro. Son el sistema de almacenamiento interno méas utilizado. Al
contrario que los diskettes los discos duros estan en continuo movimiento lo
que facilita el acceso a los datos en él almacenados (aumenta la velocidad de
acceso). En la propia carcasa del disco duro se encuentran las cabezas
lectoras por lo que ambos, el disco y la cabeza lectora de datos, forman una
Gnica unidad (Figura 2.15). El tamafio fisico exterior de los discos duros, al
tener la cabeza lectora integrada, es irrelevante, por lo tanto la Unica
clasificacion que se puede hacer de ellos es atendiendo a la capacidad de
almacenamiento que poseen. Habra discos duros desde capacidades tales
como 10 Mb. a 8, 16, 32,... Gb.

Figura 2.15
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Discos Opticos

Se caracterizan por utilizar la tecnologia laser para realizar las
operaciones de escritura y lectura: El rayo laser genera una serie de
hendiduras sobre el disco de tal manera que una hendidura representara un
uno légico y la ausencia de hendidura representara un cero I6gico. A la hora
de leer un disco dptico se sustituye por un
haz de rayo laser que sustituye las cabezas
lectoras por un haz de rayo laser que lee la
superficie de este (Figura 2.16).

Rayo
laser

Existen varios tipos de discos
: opticos entre los cuales se encuentran los
el por 1 siguientes: CD-ROM , DVD vy discos

accion del laser épticos grabables.
. CD-ROM:
Figura 2.16 Su aspecto fisico es muy similar a

los Compact-Disc de musica. Es necesario

tener una unidad lectora de discos CD-
ROM instalada en el ordenador para poder trabajar con ellos. La peculiaridad
que tienen estos discos es que s6lo admiten operaciones de lectura y no de
escritura.

Las unidades lectoras de CD-ROM son capaces de leer discos CD-
ROM y Compact-Disc. Cuando estan trabajando como lectoras de Compact-
Disc lo hacen con una velocidad de transferencia determinada considerada
estandar (150 Kb./seg.). Sin embargo cuando trabajan como lectoras de CD-
ROM esta velocidad puede ser el doble de la estandar (2x), o cuadruple (x4),
etc. Dependiendo de esta velocidad las unidades lectoras de CD-ROM se
pueden clasificar en 2x, 4x, 8%, 32X, 50X,...

DVD:

Se puede considerar al DVD como la evolucién natural del CD-
ROM. Con el DVD se intenta sustituir otros medios como son el Compact-
Disc, el CD-ROM vy el sistema de video VHS. Exteriormente su aspecto
fisico es similar al CD-ROM pero se caracteriza porque su capacidad de
almacenamiento es muy superior a la de un CD-ROM (4,7 Gb. por cara frente
a los 700 Mb. de un CD-ROM). Ante esta situacion cabe hacerse la siguiente
pregunta: Si el espacio fisico de un CD-ROM es el mismo que el de un DVD
¢cOmo puede entrar mucha mas cantidad de informacion en un DVD que en
un CD-ROM?.
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e Los discos DVD tienen dos substratos frente a un sélo substrato de los
discos CD-ROM, por lo que los DVD tienen dos capas por cara.

e Las hendiduras hechas en un DVD tienen una separacion de 0,74 pm.
frente a 1,6um. de los CD-ROM.

e Se ha reducido la separacion entre pistas en un DVD frente a un CD-
ROM.

Discos 6pticos grabables:

Son muy parecidos a los discos CD-ROM pero se diferencian en que
sobre ellos se pueden realizar operaciones de lectura y ademas, de escritura.
Estos discos, a su vez, se dividen en CD-R y CD-RW dependiendo de si
sobre ellos se pueden realizar modificaciones o no. En un disco de tipo CD-R
el usuario puede escribir informacién sobre él, pero una vez escrita no se
pueden realizar modificaciones sobre ella ni borrarla. En un disco de tipo
CD-RW se puede grabar, leer, modificar y borrar la informacion que
contiene, es decir, su funcionamiento seria muy parecido al de un disco
magnético, pero utilizando una tecnologia de escritura y lectura distinta: el
laser.

Modem

Abreviatura de Modulador-Demodulador. Es un componente que se
utiliza para la conexion
del ordenador a lineas
analdgicas,
mayoritariamente a la = =3
linea  telefonica.  Un
ordenador trabaja con

sefiales digitales, por lo
que, si se quiere unir a un
medio analdgico, esas Figura 2.17

sefiales deben ser

convertidas. EI modem es el aparato que posibilita la conversion de estas
sefiales. Cuando se realiza la conversién de digital a analdgico se realiza la
operacion de modular y cuando se realiza la operacion de analégico a digital
se realiza la operacion de demodular (Figura 2.17). La clasificacién de los
modems se realiza utilizando dos criterios: modo de conexion al ordenador y
velocidad de transmision. Atendiendo al primer criterio los modems pueden
ser instalados dentro de la propia carcasa del ordenador, en tal caso se estaria
hablando de modems internos, o pueden ser instalados fuera de la propia
carcasa del ordenador y se hablaria de modems externos. Respecto al
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segundo criterio la velocidad de transmision se mide segln el nimero de bits
que es capaz de transmitir el modem por segundo, por ejemplo se tendra
modems de 28.8000 bps., 33.600 bps., 56.000 bps., etc.

Dispositivos all-in-one

:,? Debido a la proliferacion de periféricos y a su
—— uso cada vez mas frecuente dentro del ambiente de
administracién y oficinas, ha aparecido en el mercado un
nuevo periférico llamado all-in-one cuya funcion es, en
una misma maquina, agrupar los servicios que puedan
prestar los periféricos mas comunes.

:! Siguiendo la filosofia antes mencionada estos
equipos funcionardn como un escaner, una impresora, una
fotocopiadora y un fax con la ventaja de tener,
Figura 2.18 Dispositivo  fisicamente, un solo aparato.
all-in-one

4.2. Software

Se llama software al conjunto de instrucciones, 6rdenes y datos que
ejecuta o utiliza un ordenador. Vulgarmente se dice que el hardware es la parte
fisica, la que se puede tocar, y el software es la parte inmaterial, la que no se
puede tocar, es decir, engloba todos los programas y datos que maneja un
ordenador. El software se divide en dos grandes grupos: Sistema Operativo y
Programas de Aplicacion.

4.2.1. Sistema Operativo

El ordenador, al ser un sistema digital, utiliza como lenguaje para
realizar sus propias comunicaciones el lenguaje basado en el sistema binario.
El usuario, como persona que maneja el ordenador utiliza otro lenguaje
totalmente distinto para realizar la comunicacién. En este caso, y hablando en
términos genéricos se puede decir que el lenguaje utilizado es el humano.
Ambos elementos, es decir, ordenador y usuario, deben establecer la
comunicacion y solo se puede establecer una comunicacion fiable y adecuada
si ambos interlocutores hablan en el mismo lenguaje. En otras palabras, o
bien aprende el ordenador el lenguaje humano o bien aprende el usuario el
lenguaje del ordenador. Por la propia naturaleza y caracteristica del
ordenador, es imposible que éste aprenda el lenguaje utilizado por el usuario,
por lo que la solucién es que el usuario aprenda el lenguaje del ordenador.
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Esta solucidn, aunque es posible, presenta muchos mas inconvenientes que
ventajas al usuario. Lo 6ptimo seria buscar una solucion intermedia: al igual
que ocurre en la vida real cuando se hablan distintos idiomas hay que valerse
de un intérprete.

Un Sistema Operativo se podria definir, de una manera informal,
como un intermediario entre el usuario y el ordenador de tal forma que el
Sistema Operativo conoce totalmente el lenguaje utilizado por el ordenador y
una minima parte del lenguaje utilizado por el usuario. Esta minima parte
comprenderia el conjunto de comandos y 6rdenes del Sistema Operativo.

El Sistema Operativo es completamente indispensable para el
funcionamiento del ordenador. Se encarga de traducir las érdenes logicas a
sefiales hardware para poder realizar operaciones concretas con el ordenador.

Los Sistemas Operativos se pueden clasificar atendiendo a dos
criterios diferentes:

1. Numero de tareas que pueden ejecutar a la vez
2. NUmero de usuarios que puede admitir a la vez.

Teniendo en cuenta el primer criterio, los sistemas Operativos se
clasifican en multitarea (pueden ejecutar varias tareas a la vez) y monotarea
(s6lo ejecutan una tarea). Teniendo en cuenta el segundo criterio los Sistemas
Operativos se clasifican en multiusuario (admiten varios usuarios ejecutando
tareas a la vez) y monousuario (s6lo puede ser utilizado por un usuario a la
vez).

4.2.2. Programas de Aplicacion

Un software orientado para resolver problemas especificos del
usuario de un ordenador, puede ser llamado Programa de Aplicacion. En
otras palabras, cuando un usuario acude a un ordenador es para resolver un
problema especifico, y por lo tanto necesita un software concreto que pueda
resolver ese problema especifico. Por lo tanto, la cantidad de Programas de
Aplicacidn que existiran, serd inmensa, sélo limitada por la capacidad de los
programadores que los desarrollan.

Los principales Programas de Aplicacion que siempre se citan como
ejemplo son los procesadores de texto, (WordPerfect, Microsoft Word,...),
gestores de bases de datos (DBase, Access, ...) Y hojas de calculo (Excel,...).
Existen programas que incorporan a su vez aplicaciones de procesadores de
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textos, bases de datos y hojas de calculo: son los llamados paquetes
integrados (Microsoft Office, Microsoft Works,...)

4.3. Usuarios

Es ldégico que todas las personas que se siente delante de un
ordenador no tengan todos los mismos conocimientos técnicos e
informaticos, y por lo tanto se podra realizar una clasificacién de usuarios
atendiendo a este criterio. Existen muchos tipos de usuarios, los mas
importantes son los siguientes:

e Responsable de introduccion de datos: Es el encargado de introducir
la informacion en las Bases de Datos del sistema.

o Responsable de codificacion: Es el encargado de generar procesos
para que, partiendo de la informacion de las Bases de Datos, se
obtenga nueva informacién.

e Usuario de informacion: Es el encargado de la utilizacion final del
sistema, tanto de los datos almacenados como de los procesos creados
para su manejo.

e Responsable de Centro de Procesos de Datos (CPD): Es el
encargado de velar por el correcto funcionamiento de todo el sistema
informatico, y también tiene otras tareas encomendadas, como son la
politica de seguridad y la politica de copias de respaldo o copias de
seguridad.
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Actividades propuestas resueltas:

e Averigiese en Mb. cuanto ocupara en memoria R.A.M. un libro que
contiene 250 péginas. Se ha calculado que en cada pagina hay 50 lineas
y en cada linea hay 85 caracteres. Se debe tener en cuenta que cada
caracter ocupa 8 bhits.

De la lectura del enunciado se obtiene que:

1 cardcter = 8 bits = 1 byte.

1 linea = 85 caracteres = 85 bytes.

Se sabe que 1 péagina = 50 lineas luego:

1 pégina = 50 lineas - 85 bytes/linea = 4250 bytes.

Como 1 libro = 250 paginas entonces:

1 libro = 250 paginas - 4250 bytes/pagina = 1062500 bytes.

Aplicando las conversiones de magnitudes de informacion se tiene que:
1062500 bytes = 1062500 / 1024 = 1037,6 Kb.
1037,6 Kb = 1037,6 / 1024 = 1,01 Mb.

e  Se desea pasar a sistema decimal el nimero binario 101011 utilizando
el método de la descomposicion.

101011 = 1.2540-2%+1.2%+0-2%+1.2"+1.2° = 1.32+1.8+1-2+1.1 = 43
e  Se desea pasar a sistema binario el nimero decimal 205 utilizando el

método de la division. Se debera, también, comprobar que el resultado
obtenido es el correcto utilizando el método de la tabla.

205 2

00 102 2
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El resultado obtenido es 11001101.

Utilizando el método de la tabla se obtendria:

28 2’ 28 2 24 23 22 2! 20

256 128 64 32 16 8

SN
N
[N

0 1 1 0 0 1 1 0 1

El nimero obtenido por el método de la tabla es 11001101.

Actividades propuestas no resueltas:

En un disco se almacenan 512 Kb. por sector y estd compuesto por dos
caras que contienen 1653 pistas cada una y 63 sectores por pista.
Averigliese la capacidad de almacenamiento del disco.

Una empresa que se dedica a la venta y distribucion de equipos
informaticos realiza folletos de publicidad que incluyen la siguiente
informacion:

Ordenador Pentium 111 a 450 Mhz.

Monitor 15” Proview con 1280 x 1024 de resolucion.
Disco duro de 20 GB de capacidad.

CD-ROM 52X LG.

Ratén Genius de tres botones.

MODEM Interno.

Se pide que se identifique cada uno de los componentes segln
lo que se ha expuesto en este capitulo.

Se ha codificado un mensaje utilizando la Tabla de caracteres ASCII.
El mensaje en codigo binario es el siguiente:

100010-1001101-1100101-1101110-1110011-1100001-1101010-
1100101-100010

Se pide decodificar el mensaje.
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Sistemas Operativos

1. CONCEPTO GENERAL DE SISTEMA OPERATIVO

Un sistema operativo puede ser definido formalmente de muy diferentes

maneras: Se puede considerar como un repertorio de programas que supervisan y
controlan las operaciones y dispositivos fisicos. Dicho sistema operativo también
puede considerarse como un mero intermediario entre usuario y ordenador. Otra
definicion podria ser: Un sistema operativo es un conjunto de herramientas que
facilitan el aprovechamiento del ordenador.

Sea cual sea la definicion de un sistema operativo este debe cumplir una

serie de caracteristicas para que se considere como tal. Estas caracteristicas son
las siguientes:

Estandarizacion: Los sistemas operativos deben ser construidos
siguiendo una serie de normas establecidas.

Compatibilidad: Los datos generados por un sistema operativo
determinado deben poder ser utilizados por otro sistema operativo
distinto.

Coexistencia: En un ordenador concreto se debe poder ejecutar
sistemas operativos diferentes.

La mayor parte de los sistemas operativos se dividen en médulos, de los

cuales los méas comunes son los siguientes:

Nucleo del sistema: Compuesto por un conjunto de programas que se
encargan de gestionar los recursos fisicos (impresora, teclado, pantalla),
autorizar la ejecucioén de los programas y el manejo de entrada / salida.
Programas de utilidades: Facilitan al operador el manejo del
ordenador: visualizar archivos, gestionar graficos, ...

Programas traductores: Son usados por el programador para dar
instrucciones al ordenador.

Programas de aplicaciones: Realizan tareas concretas para el usuario
final: procesador de texto, contabilidad, facturacion, etc.

A la hora de la clasificacién de los sistemas operativos se utiliza como

criterio el nimero de usuarios que pueden estar haciendo uso de él al mismo
tiempo. Utilizando tal clasificacion los sistemas operativos se dividen en:

Monousuario: Instalado sobre un ordenador, s6lo permite que un
usuario maneje un ordenador en un tiempo concreto. Ejemplos de estos
sistemas operativos son: DR/DOS y MS-DOS.

Multiusuario: Instalado sobre un ordenador concreto permite que varios
usuarios estén trabajando a la vez en ese mismo ordenador. Para ello se
utiliza una estructura cliente-servidor donde el servidor es el ordenador
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central y los clientes serian simples terminales. También se deben crear
politicas de cuentas de usuario formadas por un nombre de usuario y
una contrasefia. Ejemplos de estos sistemas operativos son: MVS de
IBM, VMS de DIGITAL y UNIX de AT&T.

Terminal
Servidor
Terminal

A la hora del disefio e implementacién®'T de un sistema operativo hay
que tener en cuenta una serie de aspectos como son:
e Decidir qué maquina ejecutara el sistema operativo que se esta
disefiando.

o  Decidir qué tipos de procesos (interactivos o batchs) se ejecutaran sobre
el sistema operativo.

Figura 3.1

31 . . - . .
Implementar: Poner en funcionamiento, aplicar métodos, medidas, etc., para llevar algo a
cabo.
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e Decidir los algoritmos®? de gestién del sistema operativo: gestién de
procesos, gestion de memoria, gestion de entrada/salida, gestion de
espacio fisico®.

Existen algunos sistemas operativos que necesitan un proceso de
adecuacion a la méquina en la que se van a ejecutar. A este proceso se le llama
generacion del sistema y consistira en adaptar el sistema operativo en conceptos
tales como: tipo de CPU, memoria, disco, dispositivos, pardmetros variables
(buffers, files, maximo de usuarios, maximo de procesos,...) etc.

2. PLANIFICACION DE LA C.P.U. (MULTIPROGRAMACION)

La mayoria de los computadores habitualmente utilizados poseen
Unicamente una C.P.U. Cuando un programa se ejecuta no esta utilizando
siempre la C.P.U. en su ejecucion, muchas veces el programa se encuentra a la
espera de completar cierta informacién que necesita para poder continuar con su
gjecucion.

Al hecho de encontrar soluciones para que varios programas se
gjecuten a la vez en una misma C.P.U. es a lo que se denomina
multiprogramacion.

Para la comprension de las soluciones propuestas para compartir la
C.P.U. se necesitan unos conceptos previos necesarios que se pasan a detallar a
continuacion.

Un programa en ejecucion se llama proceso. Los procesos son
controlados por el sistema mediante el bloque de control de procesos (PCB) que
contiene informacién como la siguiente:

Identificador de proceso (nombre, nimero,...)

Valores de variables.

Registros.

Contador de programa.

Descriptores de ficheros, ficheros abiertos, ficheros cerrados,
bloqueos,...

Limites de memoria (datos).

e  Péginas y tablas de paginas.

e  Tiempos (inicio y fin de procesos).

3.2 . . . . L
Algoritmo: Conjunto de operaciones que permiten hallar la solucion de un problema.

33 . . .
Espacio fisico: Lugar fisico donde se encuentran almacenados los datos con que se trabaja:
discos, cd-roms, etc.
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Un proceso puede estar en tres estados dentro de su ejecucion en el
sistema. Estos tres estados son: preparado, ejecucion y espera. Se dice que un
proceso estd “preparado” cuando posee todos los datos necesarios para poder
ejecutarse, al menos un ciclo, en la C.P.U. Se dice que un proceso esta en
“gjecucion” cuando se encuentra en posesion de la C.P.U. Se dice que un
proceso esta en “espera” cuando esta en situacién de parada a la espera de
completar los datos necesarios para poder pasar al estado de “preparado”.

En el siguiente diagrama (Figura 3.2) Se expresa los estados de los
procesos Y los distintos caminos que existen para el paso de un estado a otro.

Cola de preparados

CPU

Cola de Entrada/Salida

Figura 3.2

Hasta ahora se ha hablado de procesos ejecutandose a la vez en la
misma C.P.U. Para llevar a cabo esta ejecucién son necesarios algunos
elementos que se encarguen de seleccionar los procesos que se deben ejecutar y
conseguir un mayor rendimiento de la C.P.U.. Estos elementos van a ser los
planificadores. Existen dos tipos de planificadores: planificador a largo plazo y
planificador a corto plazo.

Planificador a largo plazo: Selecciona los trabajos que se quieren
ejecutar o procesar. Se encargard de decidir si un proceso se ejecutara 0 no se
ejecutara. Para decidir sobre este tema lo Unico que se tiene en cuenta son los
recursos del sistema en ese momento. Es decir, si el sistema tiene recursos el
planificador supondra que es posible la ejecucion del proceso y considerara que
el proceso esta en estado de preparado y comenzara la ejecucion. Si, por el
contrario, el planificador considera que no hay recursos suficientes en el sistema
dejard el proceso en el disco y llevara una referencia de tal manera que intentara
de nuevo la ejecucidn del proceso cuando existan los suficientes recursos. Otra
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de las funciones de este planificador es balancear®® programas con
entrada/salida y programas sin entrada/salida para alcanzar un mayor
rendimiento de la C.P.U. y por tanto del sistema.

Planificador a corto plazo: Una vez sabido que los procesos que estan
en la cola de preparados son los que el sistema puede ejecutar porque tiene
recursos para ello, surge el problema de seleccionar uno de los procesos de la
cola de preparados®® para que se ejecute. Esta seleccién esta a cargo del
planificador a corto plazo.

Dentro de este planificador a corto plazo existe un elemento
denominado dispatcher®® que serd el encargado de asignar el proceso
seleccionado por el planificador a corto plazo a la C.P.U.

También se ha dicho que una de las funciones del planificador a largo
plazo es balancear los programas de entrada/salida y programas sin
entrada/salida. Hay algunos autores que consideran que esta funcion es realizada
por otro planificador distinto al que llaman planificador a medio plazo.

Si todos estos conceptos los ponemos en forma de gréfico (Figura 3.3) se
obtendria el siguiente esquema:

Lista de Procesos

O, D

Planificador
a largo plazo

Planificador
a corto plazo

Planificador
a largo plazo

Figura 3.3

3.4 A
Balancear: Igualar o poner en equilibrio.

35 Cola de preparados: Estructura de datos donde se ordenan los procesos que estan listos para
su ejecucion.
36 Dispatcher: Palabra inglesa proveniente del verbo dispatch que significa enviar.
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Con todo lo anteriormente mencionado se puede decir que la
planificacion es distribuir de forma 6ptima (aumentar el rendimiento) el tiempo
de la C.P.U. entre los procesos.

Fisicamente, a la hora de construir los sistemas operativos, los procesos
se agrupan en colas de planificacion que son estructuras en la cuales se guardan
la informacién de los procesos que se van a ejecutar. A su vez estas colas se
organizan mediante punteros y el acceso a estas colas es del tipo FIFO (First
Input First Output = primero en entrar, primero en salir) 0 mediante prioridades.

Cada vez que la C.P.U. deja de ejecutar un proceso para ejecutar otro
decimos que se ha producido un cambio de contexto. Los sistemas operativos
deben llevar un control continuo de los procesos para poder realizar estos
cambios.

A la hora de realizar el disefio e implementacion de un sistema
operativo es de gran importancia el disefio del planificador a corto plazo. De este
disefio dependera el rendimiento de la C.P.U. y por tanto la velocidad del
sistema. A continuacion se comentan los distintos tipos de algoritmos existentes
para el disefio de este planificador.

2.1. Tipos de planificacion
1°. FCFS (First come first server)

Literalmente del inglés significa “Primero en llegar es el primero en
ser atendido”. Este algoritmo consiste en asignar a la C.P.U. los procesos por el
orden en el cual van llegando a la cola de procesos preparados. Un proceso
estara en la C.P.U. hasta que acabe su ejecucién o hasta que tenga una
entrada/salida en cuyo caso pasara a la cola de entrada/salida hasta que se
completen sus datos. Cuando haya finalizado su entrada/salida pasara a la cola
de preparados en la Gltima posicién y esperard su turno de ejecucién. No hay
tiempo méximo para la ejecucién de un proceso en la C.P.U.

Este es el algoritmo més sencillo y al cual se estd méas acostumbrado en
la vida real. Cuando se va a comprar el pan es normal que si hay gente nos
pongamos a la cola y esperemos nuestro turno para ser atendidos por el
panadero. También es normal que si se abandona la tienda para ir, por ejemplo a
buscar el periddico, cuando se regrese de nuevo a comprar el pan seamos los
Gltimos en la cola y tengamos que guardar nuestro turno de nuevo.
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Si se hacen las siguientes equivalencias: panaderia—cola de
preparados, panadero—C.P.U., comprar periddico—entrada/salida,
compradores de pan—procesos; se obtendra un ejemplo muy clarificador de lo
que es este algoritmo. Como se puede ver la informética no esta tan alejada de la
vida real cotidiana.

2°. SJF (Shortest job first)

Se puede traducir como “El més corto es el primero”. Este algoritmo
trata de atender primero aquel proceso que sea mas corto en tiempo. El tiempo
en un proceso es el periodo que transcurre entre dos entradas/salidas. Como es
I6gico si se conoce en su totalidad el proceso, se conocen los tiempos. Un
sistema operativo actual no conoce nunca el desarrollo total del proceso y por lo
tanto no conoce los tiempos. Los sistemas operativos de hoy “adivinan” los
tiempos, realizando la media de los ciclos ya ejecutados de un mismo proceso.
En los primeros sistemas operativos se sabia exactamente los tiempos porque
todas las instrucciones en codigo-maquina tardaban siempre lo mismo.

Cuando surja el problema de que dos 0 mas procesos tengan iguales
tiempos el planificador seleccionara el que primero estd en la cola de
preparados.

Este algoritmo no es muy utilizado debido al dificil calculo de los
tiempos.

3% RR (Round robin)

Este es uno de los algoritmos mas utilizados actualmente. Literalmente
se traduce como “Rodada de tiempo”. Surgié como evolucion del algoritmo
FCFS. El problema que tenia el algoritmo mencionado era que si un proceso
tenia unos ciclos de C.P.U. mucho méas superiores al resto de los procesos se
“apoderaba” de la C.P.U. y el resto de los procesos se veian obligados a esperar
mucho tiempo. Para solucionar este problema se pone un limite de tiempo de tal
forma que si un proceso supera este limite de tiempo de posesion de la C.P.U. es
pasado a la cola de preparados para que otro proceso pueda ser ejecutado en su
lugar. Es decir, se seleccionan los procesos en el orden en que estan en la cola 'y
se estan ejecutando en la C.P.U. hasta que haya una entrada/salida o pase un
determinado tiempo. Después de ese tiempo limite o después de completar la
entrada/salida pasa a ser el Gltimo en la cola de preparados.

Segun lo antes mencionado debera existir un camino que comunique la
C.P.U. con la cola de preparados ademas del ya existente en todos los algoritmos
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que comunica la cola de preparados con la C.P.U. Por lo tanto el esquema (Figura
3.4) sera el siguiente:

Cola de preparados

i

Cola de Entrada/Salida

Figura 3.4

Con este algoritmo se consigue una mejor reparticion de la C.P.U. y
por tanto mayor rendimiento general del sistema.

4°, Prioridades

En todos los anteriores algoritmos comentados se supone que todos los
procesos son de igual importancia en el sistema. Esta suposicion es totalmente
falsa en los sistemas reales. Si, por ejemplo, un computador se encarga de
ejecutar un proceso que controle la temperatura de un reactor nuclear y también
se encarga de controlar la temperatura ambiente de la planta nuclear, esta claro
que serd& mucho mas importante el primer proceso mencionado que el segundo.
La mayor o menor importancia de los procesos es medida mediante prioridades
en los sistemas informaticos. Podemos decir que a mayor importancia mayor es
la prioridad del proceso®’.

Teniendo en cuenta esto el planificador funcionara del siguiente modo:
Selecciona de la cola de preparados el proceso que tenga mayor prioridad. Este
proceso estara en la C.P.U. hasta que tenga una entrada/salida. Este algoritmo
tiene un gran inconveniente: un proceso con baja prioridad puede tardar
muchisimo en completar su ejecucion. Para evitar este inconveniente, lo que se
hace es que cuando un proceso deje la C.P.U. baja un grado su prioridad.
También se obtendria igual resultado si en vez de bajar un grado la prioridad del
proceso gque abandona la C.P.U. se aumenta en un grado la prioridad del resto de
los procesos.

37 . -
Prioridad del proceso: Un proceso serd de mayor prioridad que otro proceso cuando la
ejecucion del primero es anterior a la del segundo.



SISTEMAS OPERATIVOS 77

Estos cuatro algoritmos serian los basicos para el disefio del
planificador a corto plazo. En la realidad, y a la hora del disefio de los sistemas
operativos, lo que se hace es realizar una mezcla de estos tres algoritmos para
conseguir mayores rendimientos. Por ejemplo, el sistema operativo UNIX usa el
algoritmo RR mezclado con el de Prioridades.

Otro concepto muy importante a la hora del disefio de planificadores a
corto plazo es el de apropiacion:

Se dice que un planificador es de apropiacion cuando a la llegada de un
nuevo proceso al sistema se le asigna directamente la C.P.U. Esto es, cuando el
proceso llega al sistema por primera vez no pasa a la cola de preparados sino
que pasa directamente a la C.P.U. (se apropia de ella) y por lo tanto si hay algin
proceso en la C.P.U. en ese momento, se pasa a la cola de preparados.

En contraposicion se tiene la no apropiacion: cuando un nuevo proceso
llega al sistema pasa a la cola de preparados para esperar su turno.

Al algoritmo SJF que adopta el mecanismo de la apropiacion se le
denomina Short Remainder Time (SRT): hace lo mismo que el SJF con la
diferencia de que si en el sistema entra otro proceso mas corto que el que se esta
ejecutando se apodera de la C.P.U. el proceso que acaba de llegar.

Una vez que se conocen todos los conceptos a tener en cuenta a la hora
de realizar la planificacion, esta deberd llevarse a cabo. Una vez realizada
fisicamente, se deben obtener unos criterios para conocer si la planificacion ha
sido la correcta 0 no lo ha sido. Estos criterios son los tiempos estadisticos:

1°. Tiempo de espera: Es el tiempo total que espera un proceso en la cola
de preparados para ser ejecutado en la C.P.U.

2°, Tiempo de respuesta:  Es el tiempo que tarda el proceso hasta que es
admitido por primera vez en la C.P.U.

3°. Tiempo de retorno: Tiempo que transcurre desde que se lanza un
proceso hasta que se obtiene el resultado. Este
tiempo de retorno sera la suma del tiempo que esta
el proceso en la cola de preparados mas el tiempo en
la cola de entrada/salida mas el tiempo que esté en la
C.P.U.

Hasta ahora la Unica diferencia que se ha hecho entre los procesos es la
prioridad que tiene asignada cada uno de ellos. También se pueden clasificar los



78 RAUL MARTIN MARTIN Y ROBERTO DE MIGUEL GARCIA

procesos dependiendo de quien ha ordenado su ejecucion. Atendiendo a este
criterio se tienen los siguientes procesos:

1°. Procesos de usuario: La ejecucion de estos procesos es ordenada
por el usuario, es decir, por el que en ese momento estd manejando el sistema
informatico. Estos procesos, a su vez, se dividen en dos tipos:

A. Procesos Interactivos: Son los mas comunes. Se
caracterizan principalmente porque el proceso tiene una comunicacion
continuada con el usuario tanto para pedirle datos como para
ofrecérselos. Ejemplos de estos procesos son: una Hoja de Calculo, una
Base de Datos, ...

B. Procesos Batch: También llamados procesos por lotes.
Son menos comunes pero si son bastante utilizados. Se caracterizan
porque el proceso pide al usuario todos los datos que necesita al
principio de su ejecucién y esta peticién ya no la vuelve a realizar.
Cuando el proceso se haya ejecutado ofrecera al usuario todos los
resultados obtenidos, pero siempre al finalizar su ejecucion. Un
ejemplo de estos procesos son los cruces de datos informaticos que
realizan las distintas administraciones publicas.

2°. Procesos de sistema: La ejecucién de estos procesos es ordenada
por el propio sistema. Estos procesos son ejecutados para el propio control y
funcionamiento del sistema. Generalmente estos procesos no son vistos por el
usuario y ni siquiera se da cuenta de su ejecucidn. Su funcionamiento es
automatico.

Hasta el momento se ha considerado que existe una sola cola de
procesos que estaban “preparados”. Como se ha hecho una divisién de los
procesos se pueden construir varias colas de procesos preparados. Serian las
siguientes: cola de preparados de procesos interactivos, cola de preparados de
procesos batch y cola de preparados de procesos del sistema. El esquema
quedaria del siguiente modo:
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Procesos Interactivos

Procesos Batch

Procesos del Sistema

Cola de Entrada/Salida

Figura 3.5

De lo que se trata es de construir varias “colas de procesos preparados”
para la ejecucién de tal modo que a cada cola se le de un nivel de prioridad. Al
tener varias colas podemos aplicar diferentes algoritmos de planificadores de tal
modo que a cada cola se la atienda segin un algoritmo determinado y el
conjunto de las colas sea atendido por prioridad. A esta forma de planificacién
de la C.P.U. se la llama colas multinivel o prioridad multinivel.

Este ultimo algoritmo s6lo puede ser soportado por los sistemas
operativos de propésito general®®: sistemas operativos que admiten procesos de
distintos tipos (interactivos, batch,...).

3. PLANIFICACION DE LA MEMORIA

A la hora de tener en cuenta la administracion de memoria se debe
discernir si el sistema operativo que se esta utilizando es Monotarea (una sola
tarea ejecutdndose) o multitarea (varias tareas ejecutandose a la vez).
3.1. Monotarea

En este caso el sistema operativo suele residir o bien en la parte alta o

bien en la parte baja de la memoria, pero nunca en el medio. Lo més normal es
que el sistema operativo resida en la parte alta de la memoria ya que si el

38 Proposito general: sistemas operativos disefiados para ordenadores de propdésito general.
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programa que se va a ejecutar comienza en la direccion 0, las direcciones
especificas coincidirian con las reales.

Mediante un registro limite se indica hasta qué zona llega el sistema

operativo. Este registro puede ser implementado via hardware o via software. Si
esta implementacion se hace via hardware, serd muy poco flexible.

Si el sistema operativo pasase a ocupar mas memoria, entonces la

solucion propuesta anteriormente no seria la adecuada. Para ello las soluciones
que se proponen son las siguientes:

1

2.

Goto X

3.

Compilar de nuevo el programa que se desea ejecutar (solucién poco
operativa)

Que en el proceso de carga se asignen las direcciones reales. Esta
solucion tienen como problema que puede que el sistema operativo
cambie o varie su tamafio durante el proceso de carga.

Reg. Limite
JMP 1003 -
h 4 M2 Carga -
Compilador IM1 JMP 1003

Sist. Operativo

y

Figura 3.6

Asignar las direcciones reales al ejecutar el programa: este incremento
lo realizard la propia CPU.

C.P.U.

Direccién Correcta

Registro Limite

Figura 3.7
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3.2. Multitarea

Cuando varios procesos se ejecutan a la vez en un mismo sistema se
deben buscar algoritmos para que la explotacion de aquellos recursos que son
comunes a todos los procesos sean Optimos. Uno de estos recursos comunes es
la memoria. Al igual que ocurria con la C.P.U. existen algoritmos que intentan
mejorar el rendimiento de la memoria.

1°. Intercambio Solapado

Cuando se realiza un cambio de contexto en el sistema, se deberia
eliminar de la memoria los datos e instrucciones del proceso saliente para poder
introducir en ella los datos e instrucciones del proceso entrante. El problema de
esta implementacién es que el tiempo de carga y descarga de memoria es muy
lento, por lo que el sistema se veria muy afectado en lo correspondiente a la
velocidad. Para solventar este problema lo que se propone es que el proceso de
carga y descarga se realice al mismo tiempo que se ejecuta otro proceso. Esto
implica que en la memoria se debera tener un trozo de ella asignada para
realizar el intercambio, es decir, se tendra un segmento de memoria que actuara
a modo de “buffer**”. Para ver el funcionamiento de este algoritmo se propone
un ejemplo:

- Supbngase que se van a ejecutar concurrentemente, es decir, al
mismo tiempo, los procesos P1, P2 y P3. En este momento el
proceso P1 estd en ejecucion y la memoria estd en la siguiente
situacion;

Sistema Operativo

20
Proceso 1 (P1) |<‘ P3
']0

Buffer ¢_£’ Descargar P1

Memoria Libre <_ 1° p2

Figura 3.8

En esta situacion se produce un cambio de contexto de tal
forma que el proceso P2 debe ser ejecutado. Si se utiliza un algoritmo

39 Buffer: Memoria temporal de intercambio.
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de intercambio solapado, la memoria se comportaria del siguiente
modo:

1°. Al mismo tiempo, en una sola carga de memoria, los datos e
instrucciones del proceso P1 pasarian al segmento de memoria llamado
“buffer” y los datos e instrucciones del proceso P2 pasarian a la zona
de memoria libre.

2°, En el mismo tiempo el proceso P2 pasaria a ejecutarse y se
descargarian los datos e instrucciones del proceso P1 y los datos e
instrucciones del proceso P3 se cargarian en la memoria en la zona
donde se encontraban los datos e instrucciones del proceso P1 antes
de que pasaran al segmento de “buffer”.

2°. Particiones maltiples

Estos algoritmos consisten en tener la memoria dividida en una serie

de particiones. Estas particiones pueden ser fijas (asignacion estética) o
variables (asignacién dindmica). Los algoritmos utilizados para las
particiones multiples son los siguientes:

A. Segmentacion

Cuando se compila®*® un programa es el propio compilador
el que va a dividir el cédigo en segmentos. De tal forma que el
codigo se divide en los siguientes segmentos: segmento de datos,
segmento de codigo y segmento de pila. Cada uno de estos
segmentos se cargard en una zona especifica de memoria definida
para tal situacion. Internamente el sistema operativo contendra una
“tabla de segmentos” en la cual aparecera el tamafio del segmento y
la direccién base de memoria en la que empieza. A la hora de la
gjecucion la C.P.U. conocera del dato que busca el segmento en el
que esta y el desplazamiento dentro de ese segmento. Conociendo el
segmento y acudiendo a la “tabla de segmentos”, se conocera la
direccion base de ese segmento. Si a esa direccion base se le suma el
desplazamiento, se obtendré la direccion fisica real.

3.10 . . - L . .
Compilar: Convertir el codigo fuente de una aplicacién, escrito en un lenguaje de
programacion, a codigo-maquina.
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B. Paginacién

Para realizar la paginacion el programa se divide en bloques
Ilamados paginas, y cada una de estas paginas se carga en una zona
de la memoria. Esta carga se realiza con independencia del orden, es
decir, se carga en la primera zona de memoria libre. Para seguir el
orden logico de ejecucion se necesita una “tabla de paginas” que
estard compuesta por dos campos, “pagina logica” y “pagina fisica”.
A cada péagina légica se le hard corresponder una pégina fisica. La
ventaja que tiene este algoritmo es que habrd paginas que sean
comunes a varios procesos y por lo tanto se ahorrara tiempo en los
procesos de carga y descarga de memoria. La implementacion de la
“tabla de paginas” puede realizarse mediante registros internos o en
memoria.

El problema de funcionamiento de este algoritmo surge cuando las
paginas que se desean cargar en la memoria, son mas que las
particiones hechas en la memoria. En este caso lo que se tiene que
hacer es descargar una pagina de la memoria, para poder cargar otra.
Existen algoritmos para realizar esta operacion.

e Paginacion bajo demanda: No se carga en memoria
ninguna pagina hasta que no sea requerida.

e FIFO*: La primera pagina que fue cargada es la
primera en descargarse.

e Optimo: Consiste en descargar de memoria la pagina
que menos se use. Para saber cual es la padgina menos
usada se puede utilizar o bien un contador o bien una
pila.

C. Segmentacién paginada

El resultado de combinar los dos dltimos algoritmos
expuestos da como resultado este Ultimo modelo: la segmentacion
paginada:

El programa es dividido por el compilador en segmentos y
cada segmento se almacena en la parte de la memoria que le
corresponde. A su vez cada segmento se subdivide en péginas, de tal
forma que se cargan en la memoria las paginas que se usen de cada

31 kiFo (First input, first output): Tipo de estructura de datos en forma de cola que se
caracteriza porque el Gltimo dato colocado en la cola es el primero en abandonarla.
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segmento. El tratamiento de la memoria se realiza como si fuera una
segmentacion y dentro de cada segmento se realiza un tratamiento
de paginacion.

4. GESTION DE ENTRADA/SALIDA. INTERBLOQUEO

Un sistema operativo se encarga de la gestiéon de entrada/salida en el
momento en el cual realiza operaciones tales como: mandar comandos a los
dispositivos, reconocer interrupciones, manejar errores Yy realizar el
interfaz®*2 con el resto del sistema.

Para el sistema Operativo un elemento de entrada/salida se compone por:
e Sistema Hardware de entrada/salida (tarjeta).
e Dispositivo de entrada/salida (aparato).
e  Controlador de entrada/salida (software).

El sistema operativo maneja los dispositivos de entrada/salida a
través de la memoria R.A.M., por lo cual cada dispositivo de entrada/salida
tendrd asignado una direccion de memoria. Teniendo en cuenta lo
anteriormente expuesto los dispositivos de entrada/salida se dividen en
entrada/salida con DMA y entrada/salida sin DMA.

1. Entrada/salida con DMA (acceso directo a memoria):
El controlador DMA es un dispositivo que se intercala entre la
memoria del ordenador y la tarjeta controladora del dispositivo de
entrada/salida y tiene como misién el realizar funciones que deberia
hacer la C.P.U. a la hora de que el periférico lea o escriba si no
existiese ese controlador.

CP.U.
7y 7}
Memoria
Controlador Tarjeta
e i
Bus de Datos v Buffer
Bus de Direcciones v
Figura 3.9

3.12 L L .
Interfaz: Zona de comunicacion o accion de un sistema sobre otro.
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Si se dispone de un controlador DMA la operacion de lectura de un
periférico de entrada/salida se realizara del siguiente modo:
e El controlador lee bit a bit**? la informacién contenida en
el buffer (0 memoria temporal) del periférico.
e  Verifica errores.
e Copia el contenido del buffer en la memoria.
2. Entrada/salida sin DMA:
Las operaciones de lectura se realizaran del siguiente modo:
e La C.P.U. solicita al controlador hardware (tarjeta) la
informacion.
e EI controlador hardware lee la informacién bit a bit y la
Ileva a su buffer.
e  Se verifican errores.
e  Se produce una interrupcion a la C.P.U.
e El Sistema Operativo lee palabra a palabra®* la
informacion del buffer y la lleva a la memoria.

Cuando estamos trabajando con un sistema operativo multitarea se
comparten ciertos recursos®*® y, como esos recursos son comunes a todos los
procesos, surge el problema de comparticién de esos recursos.

La primera solucién que se plantea es asignar un tiempo de
utilizacion de recurso determinado a cada proceso, pero ¢Cuanto tiempo se le
asigna?.

Otra solucion es asignar un recurso a un proceso y mantenérselo
hasta que acabe la ejecucion de ese proceso, pero ¢y si surge un problema en
la ejecucion del proceso y el recurso no se libera?

Cuando un proceso tiene un recurso y no lo libera y por consiguiente
obliga al resto de procesos a esperar, hablamos de una situacion de bloqueo.
Cuando dos procesos, por no liberar los recursos, se bloquean mutuamente
hablamos de interbloqueo. Esta situaciéon sucede en recursos de acceso
exclusivo como, por ejemplo, grabar en un fichero.

313 Bit a bit: Modo de lectura de la informacién donde la unidad méxima que se puede transferir
es un bit.
3.14 - L . (o

Palabra a palabra: Modo de lectura de la informacién donde la unidad maxima que se puede
transferir es un byte.
3.15 . -

Recurso: Elementos comunes de un ordenador que son compartidos por los procesos que se
ejecutan en ese ordenador, como por ejemplo los discos, la memoria, etc.
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Usa

Proceso

1

Necesita

Necesita
Recurso 1
Proceso
2
Recurso 2
Usa
Figura 3.10

Esta situacion es también conocida como “abrazo mortal”.

Para entender mejor este problema se debe comprender como un
proceso maneja un recurso:

1°. Solicitud del recurso: El proceso hace una llamada al sistema

operativo para solicitar un recurso.

2°. Uso: El proceso utilizara el recurso cuando el sistema se lo haya

concedido.

3°. Liberacion del recurso: El proceso libera el recurso. Entonces
utilizard una Ilamada al sistema operativo.

A continuacion se detallan las condiciones en las que puede
surgir el problema del interbloqueo.

Uso exclusivo de recursos.
Existen varios recursos de cada tipo.
Se puede asignar cualquier recurso.

Las condiciones necesarias para que se produzca Interbloqueo:

Exclusién mutua: Que el recurso sea de uso exclusivo.
Retener y esperar: Que los procesos no liberen ningin
recurso hasta que no consigan el recurso que necesitan.
No apropiacion: Ninglin proceso que llegue puede
quitar un recurso en uso a otro proceso.

Espera circular: Que la espera para la obtencién de
recursos sea ciclica.
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Una manera préctica para conocer si se estd en situacion de
interblogueo es realizar un grafo®!° en el cual se muestren los recursos y los
procesos que en ese momento estan en ejecucion. Los nodos®!” del grafo
seran los procesos y los recursos. Las conexiones entre los nodos seran la
utilizacion o la demanda de recursos. Si el grafo obtenido no es circular®*®
entonces se estard en situacion de decir que no existe interbloqueo. Por el
contrario, si el grafo es circular no se estara en situacion de afirmar nada,
puede que haya interbloqueo o no.

La manera de luchar contra el interbloqueo en un sistema es hacer
que una de las condiciones necesarias para que se produzca dicho bloqueo no
se cumpla, es decir, romper el conjunto de condiciones indispensables de
interbloqueo.

1°. Exclusion mutua: La dnica manera de que no se cumpla esta
condicién es que el recurso no sea de uso
exclusivo, es decir, compartir el recurso.

2°, Retener y esperar: Para que esta condicion no se cumpla basta con
obligar a que los procesos soliciten recursos
Unicamente si han liberado los anteriores que
estaban utilizando; si se utiliza este método no se
cumplird la condicién de retener. Para luchar
contra la condicion de esperar lo que se puede
hacer es asignar los recursos necesarios al proceso
de ante mano. Como se citd en la introduccién de
este apartado esta solucion crea a su vez mas
problemas de los que resuelve.

3°. No apropiacion: Contra el argumento de la “no apropiacion”, se
encuentra el de “apropiacion”, esto es, que un
proceso nuevo que llegue al sistema puede “robar”
los recursos a otros procesos.
4°, Espera circular: Para que esta condicion no se cumpla se propone

una de las soluciones mas elaboradas. Consiste en
asignar a cada recurso una prioridad, de tal modo,
que un proceso sélo puede solicitar recursos de un
nivel superior si ha liberado los recursos de nivel
inferior.

3.16 - L .
Grafo: Técnica de representacion de una estructura de datos compuesta por un conjunto de
nodos conectados mediante aristas o flechas.

317 Nodos: Objeto que se desea representar en un grafo.
318 Grafo circular: Grafo con estructura ciclica.
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Existen algoritmos disefiados para evitar el interbloqueo. Estos
algoritmos se basan en comprobar si puede existir una situacion de interbloqueo
y si es asi asignar los recursos de tal manera que no se produzca el interblogueo.
Estos algoritmos deben conocer lo siguiente:

e Recursos que hay.

e  Cuantos recursos necesita cada proceso.

e Si el paso de un estado a otro es seguro: El nimero de recursos
disponibles asignados y necesarios.

El algoritmo méas famoso para evitar el interbloqueo es el algoritmo del
banquero. Se basa en lo siguiente: Un estado es seguro si existe un orden de
asignacion de recursos a procesos de forma que todos puedan acabar adn
suponiendo que piden el maximo de recursos. El algoritmo del banquero
funciona buscando estados de este tipo: seguros. Cuando los procesos piden
recursos se les concede siempre y cuando después de la concesion se mantenga
un estado seguro. Si no es asi el proceso se suspende a la espera de que otro
proceso libere los recursos que necesita.

Formalmente un sistema estd en un estado seguro si existe una
secuencia segura. Una secuencia segura es una cola o sucesion de procesos <Py,
... , P, > donde para cada proceso P; su peticion de recursos puede ser
satiusfecha con los recursos disponibles sumados con los recursos que estan
siendo utilizados por P;, donde j < i. Si no hay suficientes recursos el proceso
Pi debe esperar hasta que algln proceso P; termine su ejecucion y libere sus
recursos. En esta situacién P; podra tomar los recursos necesarios, utilizarlos
y, después de concluida su ejecucion, liberarlos. Una vez realizada esta
operacion el recurso P;+; podra realizar lo mismo y asi sucesivamente. Este
algoritmo soluciona el interbloqueo pero supone una serie de restricciones:

e  Se debe conocer con anterioridad la méxima demanda de recursos por
anticipado.

e Los procesos deben ser independientes (que puedan ser ejecutados en
cualquier orden).

e  El nimero de procesos y recursos a utilizar debe ser fijo.

e  Los procesos no pueden terminar mientras retengan recursos.
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Actividades propuestas resueltas

e Enun Sistema Operativo con planificacion FCFS se desean ejecutar
tres procesos: P1,P2 y P3. Los procesos estan compuestos por los
siguientes tiempos de CPU y entrada/salida:

Proceso P1

Tiempos 3 2 1 4 3
Tipo CPU E/S CPU E/S CPU
Orden 1 2 3 4 5

Tiempos
Tipo
Orden

Tiempos
Tipo
Orden

Se pide que se averigue el estado de cada cola (entrada/salida y
preparados) y el estado de la CPU en cada momento teniendo en cuenta
que el proceso P1 llega al sistema en el tiempo 1, el proceso P2 en el
tiempo 4 y el P3 en el tiempo 5.

Para resolver esta actividad es recomendable crear una tabla donde
se representen las colas y la CPU vy la situacién de cada uno de los
procesos en cada unidad de tiempo. El resultado seria el siguiente:

Cola Cola

Entrada/salida Preparados
1
Pl 2
P2 P1 3
Pl 4
P1 P3 P2 5
P1 P3 P2 6
P1,P3 P2 7
P2 P1 P3 8
P2 P1 P3 9
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P2 P1 P3 10
P2 P1 P3 11
P3 P2 P1 12
P1,P3 P2 13
P1 P3 P2 14
P1 P3 P2 15
P1 P3 16
P1 P3 17

P1 P3 18

P1 P3 19

P3 P1 20
P3 P1 21
P3 P1 22
P3 23

e Sevan aejecutar en un Sistema Operativo cuatro procesos (A, B, C,
y D). La tabla que representa los procesos, su tiempo de CPU y su
prioridad es la siguiente:

Procesos Tiempo de CPU Prioridad
A 2 1
B 5 3
C 3 2
D 9 4

Se desea calcular el Tiempo de espera. Tiempo de respuesta y
Tiempo de retorno del Sistema cuando ejecuta estos procesos. Se deben
calcular los tiempos para los algoritmos FCFS, SJF RR(=2) y
Prioridades.

1°. Para el algoritmo FCFS:

Si se representa la ocupacion de la CPU por parte de los procesos
utilizando una tabla se obtendra una representacién como la siguiente:

l A | B | c I D |
0 2 7 10 19

Por lo tanto se obtendrian los siguientes tiempos:
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T espera = 0+2+7+10 =Ez5
4 4
T.respuesta = 0+2+7+10 = B ~5
4 4
T.retardo = 2+7+10+19 = 38 =95
4 4
2°. Para el algoritmo SJF:
I A | B | C | D |
0 2 5 10 19
T.espera = w — E ~4
4 4
T.respuesta = 0+2+5+10 = 7 ~ 4
4 4
T.retardo = —2+5+410+19 = ? =9

3°. Para el algoritmo RR:

(AlB[C[D[B[C[D[B|D]|[D][D]

0 2 4 6 8 10 11 13 14 16 18

0+(2+4+3)+(4+4)+(6+3+1) 27

T.espera = 7
4 4
T.respuesta = w = E =3
4 4
T.retardo = 2+14 Zl“lg = 4746 =115

4°, Para el algoritmo de Prioridades:

19
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| D | B | C | A |
0 9 14 17 19
T.espera = W# =10
T.respuesta = 0+9+14+17 =10
T.retardo = 9+14+17+19 ~15

4

Actividades propuestas no resueltas

e En un Sistema Operativo con planificacion RR (intervalo de tiempo
= 3 unidades de tiempo) se desean ejecutar tres procesos: P1,P2 y
P3. Los procesos estan compuestos por los siguientes tiempos de
CPU y entrada/salida:

Proceso P1

Tiempos 4 3 2 1 2
Tipo CPU E/S CPU E/S CPU

Orden 1 2 3 4 5

Tiempos
Tipo
Orden

Tiempos
Tipo
Orden

Se pide que se averigue el estado de cada cola (entrada/salida y
preparados) y el estado de la CPU en cada momento teniendo en cuenta
que el proceso P1 llega al sistema en el tiempo 1, el proceso P2 en el
tiempo 3y el P3 en el tiempo 4.

También se desea calcular el Tiempo de espera. Tiempo de respuesta
y Tiempo de retorno del Sistema cuando ejecuta estos procesos.
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1. INTRODUCCION

Cuando un programador desea realizar una aplicacion debe
implementarla utilizando un lenguaje adecuado. El tnico lenguaje que el
ordenador es capaz de comprender es el lenguaje maquina, es decir, aquel
que esta confeccionado inicamente con CEros y Unos.

Esta es una tarea sumamente laboriosa para el programador con lo
que existe un lenguaje, mas natural para el programador, que consiste en
realizar una correspondencia entre instrucciones concretas de Ceros y unos y
palabras clave. Este lenguaje es conocido como lenguaje ensamblador.

absoluto proc

mov cx, longitud inicializar contador

Xor si,si indice a cero
otro: mov ax,fuente[si] ; obtener palabra
cmp ax,0 ; mirar si negativo
Jns guardar ; si positivo saltar
xor bx,bx ;
sub bx,ax ; bx <- 0-ax
mov ax,bx
guardar:mov destino[si],ax ; guardar
add si,2 actualizar indice

dec cx ; actualizar contador
jnz otro ; si no cero seguir

ret ; vuelta a principal

absoluto endp

Figura 4.1 Ejemplo en lenguaje ensamblador

Aunque este tipo de lenguaje facilita considerablemente la labor del
programador no cabe duda que la tarea de programar una aplicacion con este
tipo de lenguaje sigue siendo bastante tediosa. Para facilitar aun mas la tarea
se crearon los llamados lenguajes de alto nivel. Estos lenguajes consisten en
utilizar palabras reservadas y estructuras especificas familiares para el
programador, palabras utilizadas en el lenguaje natural, de tal forma que
exista una aplicacion capaz de traducir esas palabras y esas estructuras a
lenguaje maquina.
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x 1= (1) * x

PROGRAM Absoluto
VAR X:REAL;
BEGIN
ClrScr;
READLN(X) ;
IF (x > 0) THEN WRITELN(X)
ELSE
BEGIN
WRITELN(X) ;
END;
END.

Figura 4.2 Ejemplo de lenguaje de alto nivel (PASCAL)

Existen dos formas posibles para que la aplicacion traduzca las
instrucciones realizadas por el programador: modo interprete y modo

compilador.

El modo intérprete consiste en coger, individualmente, cada una de
las instrucciones implementadas por el programador, traducirla a lenguaje

maquina y ejecutarla.

N

Traduccion

N

Instruccion 1

Instruccion 2

Traduccion

A 4

Céd. maquina 1 =

Instruccion 3

Traduccion

A 4

Cod. maquina 2 —

A 4

Céd. maquina 3 —

Figura 4.3 Modo Intérprete

Ejecucion
Ejecucion

Ejecucion

El modo compilador consiste en coger el conjunto completo de todas
las instrucciones implementadas por el programador, traducirlas a lenguaje

maquina y ejecutarlas.
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Instruccion 1
Instruccion 2

Instruccion 3
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Traduccion

P Cod. maquina 2 —

Cdéd. maquina 3

N

Céd. maquina 1

Ejecucion

Figura 4.4 Modo Compilador
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En modo intérprete funcionan lenguajes de programacion tales como
el BASIC o el JAVA. Ejemplos de lenguajes en modo compilador son el C o

el PASCAL.

Existen muchos lenguajes de programacion que incorporan un
entorno de programacion que facilitan la tarea al programador. Estos entornos
de programacion incorporan funciones tales como recuperar y grabar
ficheros, ofrecer ayuda sobre el lenguaje utilizado, ayudas visuales, controles
de errores, etc.

i Links - Microsolt Visual Basic [diveiio] - [NucleoCuentas (Cidigo)] =l81xl
8 e Qi Y Broyta Eormsts Depuesin Epodw Qomks Dispams Hesisrde Coppieectin Vebas fiirls =18]x]
Be-a-TEHE s PR ] s e MEPRERED Lo
I o 2] [eetersesormes) Ecniciodes Mocdeouentas
e | SuckcaCucntas Mobie =]
Puslic Const BD_PARAMETROS = "Paramlinks.mds® o
Y <] = Aabitica | pon cateonias |
A Fublic ghEseaConectads As Eoolean NckoCusntas
1| =] Publie giCanalFilelink As Tnteges
Public giCanalfileAcumulativo As Integer
F o= Public giCanalFilace As Integer
Public giCanalFilelog As Integer
B Public giCanallog As Integer
rr D Fuplic gdbConexiondracle As New ADODD.Connection
£l Puslic gdbConexionParamecees As Nev ADODE.Commest
o = Public gahComandn ks New ADODE. Command
O m Public Sub Main(}
L " Capga y musstra el formulario principal de
=] E set Principal.lcon » LoadPicture (App.Path € *
m & Set Principal.milcono.Traylcon = Frincipal.lc
Principal.miloons. AddTeTeay
Jll T |
' Mbrimos la base de datos
o ow
E {1 Call MbrirBDOracle
e ©all AbrirBbFarametros
o <all Cpenfile
Call Crear_Links =
i ] o)
Davuebve ol rombrs qus 58 usa a0 ol pars
Call Closefile | ertficar un Formudari, un centrol o un cbieto de
oy 5 Call CecrarhD _lj |acenso o dates,
w = o |

Figura 4.5 Entorno de programacion de Visual Basic
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2. PROGRAMACION EN MODO INTERPRETE

Cuando un programador desea realizar una aplicacion utilizando un
lenguaje de programacion en modo intérprete lo primero que debe hacer es
elegir, de entre todos los posibles, un lenguaje de programacion que permita
ese modo de funcionamiento. Una vez elegido el lenguaje de programacion
debe conocer todas las palabras reservadas, sintaxis, estructuras de datos,...
que el lenguaje de programacion elegido permite. Finalmente se debera
implementar la aplicacion deseada utilizando las posibilidades que el
lenguaje de programacion permita.

Se debe tener en cuenta que cuando se elige un intérprete a la hora
de realizar una aplicacion no todos estardn diseflados para implementar
aplicaciones del mismo tipo, es decir, algunos estaran diseflados para realizar
aplicaciones cientificas, otros para el desarrollo de aplicaciones financieras,
etc.

Una de las ventajas que un lenguaje de tipo interpretado tiene frente
a un lenguaje de tipo compilado es que al ir traduciendo y ejecutando
instruccion por instruccion las ordenes programadas es mas facil la
localizacion de errores producidos durante la codificacion del programa.
Como desventaja se podria citar que la ejecucion de la aplicacion serd mas
lenta que si se hubiera elegido un lenguaje compilado.

3. PROGRAMACION EN MODO COMPILADOR

Al igual que ocurria en el caso de modo intérprete lo primero que
debe elegir el programador es el lenguaje compilado que desea utilizar. Una
vez elegido el lenguaje debera conocer todos sus elementos: palabras
reservadas, sintaxis, estructuras de datos, etc.

Del mismo modo que ocurre con los intérpretes existiran
compiladores disefiados para la implementacion de tipos concretos de
aplicaciones: cientificas, de célculo, de contabilidad y financieras, etc.

La diferencia principal entre trabajar en modo intérprete y en modo
compilador es que cuando se trabaja utilizando el Gltimo mencionado el
programa creado por el programador sufre un proceso llamado proceso de
compilacion que sera objeto de estudio posterior.
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La ventaja principal que tiene el modo compilador frente al modo
intérprete es que a la hora de ejecutar el programa disefiado su ejecucion sera
mas rapida que en modo intérprete. Como desventaja se debe citar que la
localizacion de errores que se puedan producir a la hora de disefar la
aplicacion es mas dificil que en modo intérprete.

Las tareas que realiza un compilador para poder realizar un fichero
ejecutable se agrupan globalmente en dos fases: fase de analisis y fase de
sintesis. La fase de analisis es independiente de la maquina que se utilice para
la compilacion y la fase de sintesis tiene dependencia de la maquina utilizada.

------- 1
Codigo
i Intermedio F

Programa
Objeto

ANALISIS SINTESIS

Figura 4.6 Fases de un compilador

4. PROCESO DE COMPILACION

Se llama programa fuente al conjunto de érdenes establecidas por un
programador y escritas en un lenguaje de programacién con el fin de crear
una aplicacion que se pueda ejecutar. Este programa fuente puede ser
almacenado en un unico fichero o en varios ficheros.

Se puede definir el proceso de compilacion como el conjunto de
pasos que realizard un compilador para convertir el codigo fuente en codigo
ejecutable. El proceso de compilacion puede ser resumido en el esquema
representado por la figura 4.7.
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Programa Fuente |

sIsifeuy/ ap ased

Gestion de

Gestor de tabla de
simbolos

errores

Optimizador de codigo

Cédigo intermedio Q
optimizado
Generador de codigo
objeto
Programa I

Figura 4.7 Proceso de Compilacién

SISa1UIS ap aseo

4.1. Analizador lexicografico

También llamado Scanner vy, en algunas publicaciones,
Investigador. Tiene como mision dividir el programa fuente en vocablos
elementales o tokens. Estos tokens pueden ser identificadores (tanto variables
como funciones de usuario), palabras reservadas (orden, funcion,...),
numeros, operadores y otros signos.

La funcion que realiza el analizador lexicografico es leer cada uno
de los caracteres de los que se compone una orden. Si el caracter leido es
valido lo interpreta y si no lo es producira un error.
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Todos aquellos vocablos o tokens que tienen significado son
almacenados en una tabla llamada tabla de simbolos uniformes (TSU). Esta
tabla sera utilizada en etapas posteriores del proceso de compilacion.

Supodngase la siguiente instruccion:

R=4*a+1

El analizador lexicografico produciria los siguientes tokens:

Una vez obtenido los tokens deberan ser almacenados en la tabla de
simbolos uniformes (TSU). El formato de esta tabla depende, en muchos
casos, del lenguaje de programacion que se esté utilizando. Una forma
sencilla de representar la TSU para este ejemplo concreto seria la siguiente:

Tipo de Token | Cédigo Nombre | Tipo
1 R Entero
Variables 2 a Entero
Constantes 3 4 Entero
4 1 Entero
5 =
Operadores 6 *
7 +

El error es producido, en la fase de analisis lexicografico, cuando
alguno de los simbolos no se reconoce.

4.2. Analizador sintactico

También llamado Parser o simplemente Analizador. Tiene como
funciéon reconocer las instrucciones que pertenecen a la gramatica del
lenguaje de programacion que se esta utilizando.

La mayoria de las gramaticas utilizadas en los lenguajes de
programacion se definen a partir de reglas de producciones que parten de un
simbolo inicial y finalizan en los llamados simbolos terminales. Una orden o
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instruccién serd analiticamente correcta si partiendo del simbolo inicial de la
gramatica se llega a un simbolo terminal.

La fase del analisis sintactico es una de las etapas mas importantes
porque marcara el ritmo al que trabajaran el resto de las etapas.

De una manera grafica un analisis sintactico consistira en dada una
cadena de tokens encontrar un arbol sintactico cuya raiz sea el simbolo inicial
de la gramatica y cuyas ramas sean la consecuencia de aplicar sucesivamente
las reglas de produccion de la gramatica. Por ejemplo, para la instruccion
4*(a+1) se construye el siguiente arbol sintactico:

<SENTENCIA>

<EXPR>
<EXPR> <EXPR>
<EXPR>
<E7PR> <EXPR>
num * (id + numy)

Dependiendo de la forma utilizada para la construccion del arbol, en
definitiva, la forma de reconocer la sintaxis, el analisis sintactico sera
descendente o ascendente.

En caso del andlisis descendente, se parte del simbolo inicial de la
gramatica y se realizan sucesivas derivaciones hasta llegar a las hojas
(tokens).
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<SENTENCIA>

<EXPR>
<EXPR> <EXPR>
|
<EXPR>
<EXPR> <EXPR>
num * (id + numy)

El analisis ascendente consiste en a partir de las hojas (tokens) se
construye el arbol sintactico hasta llegar a la raiz o simbolo inicial.
Graficamente se obtendrian arboles del siguiente tipo:

<SENTENCIA>

<EXPR>
<EXPR> <EXPR>
I
<EXPR>
<E?PR> <E?PR>
num * (id + num)

4.3. Analizador semantico

Una vez comprobado que las 6rdenes o instrucciones pertenecen a la
gramatica se debe conocer si tienen significado: esta es la funciéon que realiza
el analizador semantico. La tarea mas destacada que deben realizar los
analizadores semanticos es la comprobacion de tipos. Para esta comprobacion
se utilizan tres reglas principales:

e Partiendo de la tabla de simbolos uniformes generada por el analizador
lexicografico se identifican cada tipo de las variables, funciones y
constantes.
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e Se realizan las conversiones de tipos necesarias para que las
instrucciones sean correctas.

e Validacién de instrucciones: consiste en comprobar que todos los tipos
contenidos en una instruccion son equivalentes.

4.4. Generador de cddigos intermedios

Esta etapa consiste en traducir cada una de las instrucciones a un
cédigo intermedio que tenga como objetivo facilitar las etapas posteriores del
proceso de compilacion tales como la optimizacion o generacion de codigo
objeto. Este generador de codigos intermedios también es muy util en el caso
en el que se utilicen varios lenguajes de programacion y el generador de
codigos intermedios de cada uno de ellos coincida de tal forma que el codigo
intermedio generado sea compatible. De esta forma se pueden utilizar
diferentes lenguajes de programacion para crear una Unica aplicacion.

Una de las formas mas comunes de representar el codigo intermedio
es utilizar la notacién polaca inversa:

Esta forma de representacion se caracteriza porque no es necesaria la
utilizaciéon de paréntesis. Supongase la siguiente expresion algebraica:
a=[(b+c)*d]. Para pasar de una expresion algebraica a expresion polaca
inversa se debe tener en cuenta los siguientes puntos:

e Cuando se encuentra un operador se coloca al final de la expresion y
todo lo encerrado entre paréntesis se considera como un unico operando.
Utilizando esa regla se transforma la expresion algebraica anterior en la
siguiente expresion: a[(b+c)*d]=.

e El resultado de la operacion anterior pasa a ser un operando mas para la
operacion siguiente.

e Se aplica, de manera recursiva, los puntos anteriores hasta que todos los
paréntesis se eliminen de la expresion.

a=[(b+c)*d] —a[(b+c)*d]= — a(b+c)d*= — abc+d*=

4.5. Optimizador de cddigo

Cuando en informatica se habla de optimizacioén siempre se debe
elegir entre dos criterios posibles de optimizacion: el tamaifio y la velocidad.
Ambos criterios suelen ser incompatibles entre si, es decir, si se desea una
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optimizacion en velocidad se sacrifica la optimizacion en tamafio y viceversa.
La mejor optimizacion posible, siempre en el plano tedrico, sera aquella en la
cual el codigo ocupe poco espacio y sea rapido.

En esta etapa es responsabilidad del programador decidir que tipo de
optimizacion se desea: en velocidad o en tamaiio.

4.6. Generador de codigo objeto

En esta etapa se consigue obtener el codigo maquina que serd
ejecutado por el ordenador. Algunos compiladores realizan, también en esta
etapa, un proceso de optimizacion dependiente de la madaquina: realiza
modificaciones sobre le codigo dependiendo de la maquina donde se vaya a
ejecutar.

Una vez obtenido el codigo objeto puede enlazarse con rutinas de
libreria ya existente para, de esta forma, obtener la aplicacion final.

5. MANEJO DE ERRORES EN EL PROCESO DE COMPILACION

En todo el proceso de compilaciéon y en su posterior ejecucion,
pueden producirse diversos errores sobre los cuales debe realizarse un
control. En un primer nivel se puede hablar de errores en tiempo de
compilacion y errores en tiempos de ejecucion.

Los errores en tiempo de compilacion son aquellos que son
descubiertos por el compilador y los errores en tiempo de ejecucion son
aquellos que no se descubren hasta que se intenta ejecutar el programa.

Cuando se habla de errores de compilacion en realidad se esta
haciendo referencia a dos términos distintos: errores y warnings o avisos.
Cuando aparece un error en el proceso de compilacion este implica que el
proceso se debe detener y no podra continuar hasta que el error se corrija.
Cuando aparece un warning o aviso significa que el compilador ha
encontrado un fallo de poca Importancia en el cddigo pero el proceso de
compilacioén puede seguir (variables definidas y no usadas, concordancia de
tipos,...)

Los errores en tiempo de compilacion pueden dividirse en errores
lexicologicos, sintacticos o semanticos, dependiendo de la etapa del proceso
de compilacion en el que se produzcan.
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Para solventar los errores en tiempo de ejecucion el programador
debe acudir a herramientas adicionales para la localizacion y posterior
correccion de los errores detectados. Estas herramientas son los depuradores

o debuggers.
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Actividades propuestas resueltas
e Pasar a notacion polaca inversa la siguiente expresion algebraica:
R = [(d+c)*(a/b)]

Aplicando las reglas de transformacion a notacion polaca inversa se
obtiene lo siguiente:

R=[(d+c)*(a/b)] — R[(dc+)*(ab/)]= — R [de+ab/*]= — Rdc+ab/*=

e Pasar a expresion algebraica regular la siguiente expresion en
notacion polaca inversa:

abcd*e/+=

Aplicando, de manera inversa, las reglas de transformacion a
notacion polaca inversa se obtiene lo siguiente:

abcd*e/+= — a[bcd*e/+]= — a[b+(cd*e/)]= — a[b+(cd*)/e]= —
a[b+(c*d)/e]= — a=[b+(c*d)/e]
Actividades propuestas no resueltas
e Pasar a notacion polaca inversa la siguiente expresion algebraica:
f=[(d*c)/(a-b)]

e Pasar a expresion algebraica regular la siguiente expresion en
notacion polaca inversa:

Racb/e**=
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1. DEFINICION. CLASIFICACION

Los programas de aplicacion son el tipo de software que mas
utilizan los usuarios. Este tipo de programas se basan en las funciones
basicas que el sistema operativo ofrece al resto de los programas que se
ejecutan sobre él. La variedad de este tipo de programas es muy alta. la
clasificacion mas habitual y simple es la siguiente:

e Programas integrados: Estan compuestos por un conjunto de
utilidades que tienen como objetivo resolver la mayoria de las
necesidades de un usuario normal.

e Serie de programas: También llamados familias. Son de un mismo
fabricante y por lo tanto disponen de estructuras similares de
presentacion, colores, érdenes, etc. Tomados como un sélo conjunto
forman una gran aplicacion.

e Modulos integrados: Estan disefiados para trabajar como una sola
aplicacion.

e  Gestor integrado: Estan disefiados con el fin de construir un Gnico
entorno operativo para la gestion de distintos tipos de aplicaciones.

e Suites: Es un grupo de aplicaciones integradas en un sélo paquete
con la caracteristica de que contienen un nimero mayor de
funciones y son de mayor potencia que los tipos anteriores.

2. PAQUETES INTEGRADOS

Un paquete integrado puede ser definido como un conjunto de
programas que incluyen las funciones de las aplicaciones informaticas mas
utilizadas como son las bases de datos, los procesadores de textos y las hojas
de célculo en un sélo sistema interconectado mediante médulos o programas
independientes.

Un paquete integrado puede comercializarse como un sélo producto
0 como varios productos que pueden integrarse. Sea de una manera o de otra
deben cumplir dos requisitos basicos: modularidad e integracion.

e Modularidad: Los paquetes integrados se componen de diferentes
maédulos y cada un de ellos se encarga de realizar la labor para la
cual esta disefiado. La modularidad es una propiedad por la cual se
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permiten las relaciones entre los distintos mddulos que forman el
paquete integrado. Generalmente los médulos que componen un
paquete integrado suelen coincidir con las aplicaciones basicas
utilizadas por todos los usuarios: base de datos, procesadores de
texto y hojas de calculo. También pueden existir modulos
adicionales como son los encargados de realizar las comunicaciones,
estadisticos, de disefio, etc.

e Integracionabilidad: Consiste en que los datos, archivos y
resultados, puedan ser compartidos por los médulos que componen
un paquete integrado. También es importante la posibilidad de
compartir datos entre paquetes integrados diferentes. Un buen
paquete integrado debe contemplar la posibilidad de importar y
exportar datos generados por otro paquete integrado diferente.

La integracionabilidad trae como consecuencia que en el disefio de
los mddulos se utilicen criterios semejantes lo que se traducira en entornos de
manejo de las aplicaciones similares. Como es ldgico, los comandos
utilizados para el manejo, por ejemplo, de una base de datos, no pueden ser
iguales a los comandos que se utilicen en un procesador de textos pero si se
intenta que operaciones comunes para todos los modulos estén en la misma
posicion en el interfaz con el usuario y funcionen de la misma manera en
todos los modulos.

A medida que transcurren los afios la evolucion del mercado en
productos tales como los paquetes integrados deben ser adecuados a los
gustos y exigencias que el usuario demanda. Respecto a esto Ultimo la
tendencia es muy clara, se demandan aplicaciones totalmente integradas
donde la comparticion e intercambio de datos sea sencillo e intuitivo.
También se demanda que exista compatibilidad entre los diferentes paquetes
integrados y sobre todo entre los paquetes integrados e internet.

Los paquetes integrados son un elemento indispensable para
aquellos usuarios que no necesitan programas de prestaciones avanzadas y
son ideales para instalarlos en ordenadores portatiles.

3. BASES DE DATOS

Se conoce con el nombre de Base de Datos a un conjunto de datos
interrelacionados. En un primer momento hay que distinguir entre dos
conceptos que, a menudo, se utilizan como sinénimos pero su significado es
distinto: muchas veces se confunde el concepto Base de Datos con el
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concepto Sistema Gestor de Base de Datos. El concepto de Base de Datos
hace referencia, Unicamente, a un conjunto de datos almacenados y
ordenados. Por otro lado el concepto de Sistema Gestor de Base de Datos
(SGBD) es un conjunto de datos ordenados y un conjunto de aplicaciones
asociadas para el manejo de esos datos.

Un SGBD puede definirse, de manera mas formal, como un sistema
informatico encargado de almacenar informacion y sobre el cual, el usuario,
puede realizar operaciones de recuperacion y actualizacién de datos. Los
componentes que forman este sistema informatico son los siguientes:

e Datos: Pueden ser a su vez integrados (forman una unidad con el
SGBD) o compartidos (accesibles por varias aplicaciones y varios
usuarios)

e Hardware: Dentro de este componente se encuentran elementos tales
como volUmenes de almacenamiento, canales de Entrada/Salida y
dispositivos de control.

e Software: El elemento mas importante de este componente es el
DBMS cuya finalidad es proporcionar una interfaz al usuario de
acceso a los datos sin detalles a nivel de hardware. Otras utilidades
software disponibles en este componente son el generador de
informes y los modulos de seguridad.

La informacion que se almacena en una Base de Datos sigue una
estructura basada en tablas. Cada una de las filas de las que consta una tabla
se denomina campo y cada una de las columnas recibe el nombre de registro.
Existe la posibilidad de que exista un campo clave. Un campo se dice que es
clave cuando a través de €l se identifica un registro de forma univoca. Por lo
anteriormente expuesto se podria decir que un registro serd un conjunto de
campos y una tabla serd un conjunto de registros.

Una Base de Datos debe cumplir una serie de requisitos minimos
para que pueda ser considerada como tal:

e Todos los registros tienen el mismo nimero de campos identificados
por un nombre y de longitud fija.

e Los campos tienen nombre distintos y contienen informacidn dentro
de un rango de posibles valores.

e Existe un campo especial llamado clave que se diferencia del resto
porque su contenido es distinto en cada uno de los registros.
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Cualquier base de datos tiene una arquitectura basada en tres niveles:
nivel interno (fisico), nivel conceptual y nivel externo (I6gico). El nivel
interno se encarga de informar sobre el esquema interno de los datos
almacenados a nivel de registros, indices y campos. El nivel conceptual tiene
como misién crear cierta independencia entre el nivel interno y el externo a
través de los registros conceptuales. El nivel externo (existird uno por cada
usuario) proporciona la vista final al usuario de la base de datos a través de
los registros externos.

Nivel Externo Esquema Esquema
Externo 1 Externo N
Nivel Conceptual Esquema Conceptual
Nivel Interno Esquema Interno

Figura 5. 1 Arquitectura de una Base de Datos
Base de Datos

3.1. Tipos de Bases de Datos

Para realizar la clasificacion se utilizar& como criterio la
organizacidn, o estructura interna de la Base de Datos:

3.1.1. Estructura por archivo

Este tipo de Bases de Datos se caracterizan porque no existe
ninguna relacion entre los ficheros que componen la Base de Datos, los
ficheros no estan interrelacionados. Si se desean crear relaciones entre los
distintos ficheros se deberd hacer las relaciones repitiendo nombres de
campos entre los distintos archivos.
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Existen aplicaciones informéticas llamadas Sistemas de Gestion de
Archivos (SGA) que facilitan al usuario las labores de creacion de archivos,
modificacion de estructuras, introduccion de datos, etc. y asi se posibilita el
trabajo con este tipo de Bases de Datos.

3.1.2. Estructura jerarquica

Es el primer tipo de organizacién de informacion que se utilizé en
las Bases de Datos. Se basa en el establecimiento de niveles entre los
distintos bloques de registros, formando asi una estructura arborescente
donde los nodos representan los bloques y cada rama sus relaciones con otros
nodos.

Las relaciones siempre se establecen en sentido descendente, desde
el nodo superior, padre o propietario, hacia el nodo inferior, hijo o0 miembro.
Un nodo hijo s6lo puede tener un padre aunque un padre si puede tener
varios hijos, Esto determina que las relaciones entre las distintas tablas seran
de uno a muchos (1-n).

Nivel 0 Raiz

Nivel 1

Nivel 2 Profesor Alumno Hijo

Figura 5.2. Modelo de estructura jerarquica

Esta forma de organizacion tiene la desventaja de que puede hacer
que la obtencién de determinada informacién sea lenta ya que para acceder a
un campo hay que recorrer toda la rama partiendo del nodo raiz del arbol.

3.1.3 Estructura en red

Este tipo de estructura naci6 para resolver el problema que planteaba
el disefio de Bases de Datos jerarquicas. Los nodos se conectan utilizando
una estructura de red o estructura de grafo y de esa forma se puede conseguir
que entre los nodos de un mismo nivel se puedan establecer conexiones.
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Una estructura de red puede recorrerse por diferentes caminos lo
que permite que se obtenga la informacién que se desea sin tener que acudir
siempre al nodo raiz. De esta forma también se consigue establecer
relaciones del tipo muchos a muchos (n-n).

Nivel 0 Colegio
Nivel 1 Curso I Profesor
Nivel 2

Figura 5. 3. Modelo de estructura en red

El inconveniente de este tipo de estructuras es que ocupan mucha
memoria en el ordenador al tener que almacenar las posiciones de los bloques
siguientes mediante punteros de direcciones.

3.1.4. Estructura relacional

Esta organizacion se caracteriza por tener la informacion en forma
de tablas o matrices y las tablas se relacionan entre si por tener algin campo
en comun. También es una caracteristica importante de este tipo de estructura
el hecho de que el orden fisico de los registros es indiferente y ademas se
admite cierta redundancia controlada en los datos.

Las tablas asi consideradas admiten las operaciones de algebra
relacional como proyeccion, seleccién, producto cartesiano, unién y
diferencia.

Cuando se disefia una base de datos de este tipo se debe tener en
cuenta que el disefio se basa en dependencias entre datos. Estas dependencias
entre datos se consiguen a través de la aplicacion de la teoria de la
normalizacion cuyo objetivo es reducir la redundancia entre datos. Con la
aplicacion de esta teoria se deben conservar tres principios fundamentales:

e  Conservar la informacion de los esquemas originales.
e Conservar las dependencias entre los datos.
e  Reducir la redundancia entre datos.
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Nombre | Apellidos I Direccion [ Teléfono | Cod_Alumno
[# [Miguel Angel  Herndndez Rodriguez Pasen Cana\ejas,!ZE - Balamanca  923-131245 1
|| Isabel Rodriguez Sanchez Cf Elcano, 33 - Salamanca 923121514 2
*
Cod_Asi 1 Nombre | Tipo | Etapa \ Curso \ Cod_Asignatura | CnrA_AIumnu| Calificacid \Cursu Acadén|
[t bt atermatic bt -+ 1 1 4 2002-2003
| 2 Lengua Obligataria E.5.0 4 | ¥ 1 7 2002-2003
L#] L
Nombre | Apelidos | DNl | Direceion I Titulacion DN [Cod_Asignatu
|| M Antonia Lapez Martin  07859457-7 GTaT I, 23 - Salarmancs Tt T EXanTs 207559457'1 ™
|- | Antonio Lucas Lucas |07451233-C  Plaza Espafia, 35 - Salamanca Lic. Letras Clasicas L#|07451233-C 2
* *
Figura 5.4 Ejemplo de replicacion de datos
Para aplicar la teoria de la normalizacion se deben realizar

transformaciones sobre las tablas que forman la base de datos. Las
transformaciones estandar que se pueden hacer sobre las tablas reciben el
nombre de Formas Normales.

1FN: Se dice que una tabla est4 en primera forma normal (1FN) si

los atributos o campos de una tabla no tienen valores repetidos y no
tiene campo clave.

2FN: Se dice que una tabla esta en segunda forma normal (2FN) si

ademas de estar en 1FN verifica que los campos que no son clave
dependen del campo clave.

3FN: Se dice que una tabla esta en tercera formal normal (3FN) si

ademas de estar en 2FN no existen entre sus datos dependencias
transitivas.

Las bases tedricas de la teoria relacional fueron expuestas por
Edgard F. Codd en 1970.
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Matriculas
Cod_alumno

Cod_#Asignatura
C_Academico

Cursa -
Cod_Profesor

== |Cod_Nota

Cod_alumno & L
Nombre

Cod_fsig
Cod_Nota
hota

[C_Academico
Etapa

Figura 5.5 Modelo relacional

3.1.5. Bases de datos orientadas a objetos

Este tipo de Bases de Datos surgen para resolver el problema que las
Bases de Datos de tipo relacional plantean a la hora de almacenar
informacion de tipo multimedia, es decir, resuelven el problema de semantica
del modelo relacional.

Las Bases de Datos orientadas a objetos se basan en el modelo de
objetos cuya caracteristica principal es tratar a los datos y las operaciones
sobre esos datos como una Unica unidad.

Existen varas tendencias o “manifiestos” que diversos autores
detallan para la explicacién de las relaciones entre las Bases de Datos
orientadas a objetos y las Bases de Datos relacionales:

e Manifiesto purista: Utiliza un modelo de objetos puro sin establecer
relaciones con otros modelos.

e Manifiesto mixto: Utiliza un modelo de Bases de Datos relacional al
cual se le aflade ciertas caracteristicas del modelo orientado a
objetos.

e Manifiesto nuevo: Las Bases de Datos se disefian utilizando el
modelo relacional y posteriormente se pasa a un modelo orientado a
objetos.
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3.1.6. Bases de Datos Distribuidas

Son el resultado de la unién de dos tecnologias diferentes: Bases de

Datos y redes y comunicaciones. Una Base de Datos distribuida se
caracteriza principalmente porque los datos que en ella se almacenan se
encuentran repetidos en varios ordenadores que a su vez estan conectados

entre si.

Esta arquitectura de construccion de Bases de Datos tiene las

siguientes ventajas:

Fiabilidad y disponibilidad:

Al no depender del funcionamiento de una sola maquina
sino que los datos pueden ser ofrecidos por mas de una maquina, la
posibilidad de la obtencidn de esos datos aumenta.

Mejora de rendimiento:

En ambientes en los cuales muchos usuarios estan
accediendo a la misma informacion se mejora el tiempo de respuesta
si son varios los ordenadores encargados de gestionar las peticiones
y dar los resultados.

Ampliacion de las Bases de Datos:
La ampliacion de la Base de Datos rersulta mas sencilla
pues sélo habria que afiadir un ordenador mas al sistema.

Como inconvenientes se puede citar:

Replicacion de datos:

Al ser varios los ordenadores que ofreceran la misma
informacion, debe existir mecanismos automaticos que se encarguen
de replicar la informacion en esos ordenadores de tal forma que esa
informacion esté siempre actualizada.

Seguridad:
Deben existir mecanismos que garanticen la seguridad
completa del sistema de Base de Datos.

Disefio:

A la hora de disefiar un sistema de estas caracteristicas se
debe tener en cuenta que la informacién esta distribuida en varias
maquinas con lo cual su disefio se complica considerablemente.
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4. PROCESADORES DE TEXTOS

Se puede definir un procesador de textos como una aplicacion
informética que permite escribir cualquier tipo de textos: cartas, documentos
oficiales, publicaciones, libros,...

Los procesadores de textos, también llamados procesadores de
palabras, son, muchas veces, el motivo por el cual se adquiere un equipo
informatico. Desde que se dejé la escritura a maquina por el manejo de un
procesador de textos, este tipo de software ha alcanzado una gran evolucién.
Muchas son las ventajas que un procesador de texto ofrece ante un maquina
de escribir, como por ejemplo, correccion ortografica, blsqueda de
sindnimos, posibilidad de guardar documentos, etc.

Para que un procesador de textos se pueda Ilamar como tal debe
cumplir una serie de requisitos, los cuales, los mas importantes, se citan a
continuacion:

e Deben poseer la opcion de escribir de una sola vez todo el
documento.

e Deben permitir realizar, con suma rapidez y flexibilidad,
modificaciones al contenido, como: mover parrafos o blogques de
texto completo de una hoja a otra, entre documentos e incluso entre
programas.

e Tienen los mecanismos necesarios para cambiar en un instante
palabras o frases repetidas por sinénimos sin importar la cantidad de
ellas.

e Pueden modificar sobre la marcha el escrito sin desperdiciar papel,
ni tiempo.

e Se puede cambiar de opinién una vez impreso el documento y en
unos segundos cambiar completamente el estilo, disefio, formato e
incluso el tipo y tamafio de la letra deseada.

e  Permiten verificar la ortografica del documento e incluso de ciertas
areas, asi como también buscar sinénimos relacionados con ciertas
palabras o frases dudosas.
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e Se pueden crear cartas o documentos de tipo constante, ya sea para
circulares o formatos especificos incluso de facturacion y
manipularlos rapidamente.

e Analizar el documento desde distintos angulos sin necesidad de
imprimirlo.

o El programa puede corregir automaticamente la ortografia o incluso
ayuda a escribir mas pronto mediante palabras que va aprendiendo.

e Crear documentos de estilo periodistico a base de columnas, con
graficos, imagenes o fotografias e incluso en formato cuadricular.

e Cuentan palabras, deshacen los cambios, imprimen partes, etc.

Esquematicamente las ventajas que presenta un procesador de textos son
las siguientes:

e La apariencia final del documento puede cambiarse en cualquier
momento hasta que quede como se desea. En otras palabras, el
disefio del documento es flexible, interactivo y modificable.

e Los documentos son reutilizables: “seleccionar, copiar/cortar y
pegar” es la idea mas revolucionaria de un procesador de textos.

e Errores gramaticales y ortograficos pueden corregirse facilmente sin
necesidad de re-escribir el documento.

e Los procesadores de texto permiten incorporar en el documento
graficos, imagenes y dibujos asi como diferentes objetos.

4.1. Recorrido histérico

Los primeros procesadores de textos eran simplemente editores que
permitian la incorporacion de caracteres especiales que eran interpretados
como comandos. la sencillez de estos procesadores de textos era debida a la
limitacion hardware de los ordenadores. Los primeros procesadores de textos
se empezaron a desarrollar con la llegada de los ordenadores con
procesadores Intel 8088/8086 con sus correspondientes limitaciones tanto de
disco como de memoria. Este tipo de limitaciones impedian el desarrollo de
procesadores de texto mas completos.
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Uno de los primeros avances mas notables en el desarrollo de los
procesadores de texto fue tener la posibilidad de ver por pantalla un borrador
de como quedaria el documento impreso en el papel. Esta evolucién fue
gracias al desarrollo de las tarjetas graficas en el hardware de los
ordenadores.

La siguiente evolucion, conocida con el nombre de WYSIWYG
("What you see is what you get"-"lo que ve es lo que obtiene™) permiti6 ver
en la pantalla continuamente el resultado de como quedaria impreso el
documento en el papel. Paralelamente se aumentd considerablemente los
tipos de letras (fonts) disponibles en los procesadores de texto.

El siguiente salto cualitativo en los procesadores de texto fue la
capacidad de incorporar en el documento imagenes, graficos y dibujos.

El daltimo gran avance surgido en la tecnologia de los procesadores
de texto ha sido la posibilidad de editar varios documentos a la vez lo que
facilita considerablemente el traslado de la informacion de un documento a
otro con la consabida utilidad de “seleccionar, copiar/cortar y pegar”.

S AUTOAPRENDIZAJE 56k lectura) - Miciosall Wond

| Brchwo Edotn ver [nserter Eormato Hemamentas Tebla ventans T :
D@ @AY (B - - §EOEM & BT o - 5.
= o Temtentom =17 « | W x 8 EFEAM|ISE®RE Q-#-A-.
[ OO T (O AR T AN B X TS ERRT ot AR ]
B

AUTOAPRENDIZAJE

Las variedades de Ia lengua popular son tan ricas que se hacen inabarcables en
log limates de la fraze. En este ejemplo se presenta una laboriosa seleccidn y una
rigurosa criba de este apartade de la lengua que se presenta al hablarte ¥ al estudioso
come un poze an fonde.

17, Mas feo que Ficio,

Se cuenta que Picio fue un zapatero nacido en Alhedin, que vivié
en Granada en el primer tercio del sigle XU que fue condenade
injustamente a muerte v, ballindose en capilla, fue indultado. La noticia
le produje tal impresidn que ze le cayé el pelo v la cara ze le lend de
granos y tumaores, a partir de entonces fue pueste come ejemple de
fealdad También se rumoreaba que se escondié en Lanjardn en Siera
Hevada, de donde le expulsaron porque no entraba nunca en la 1glesia por
16 quitkree nunea el pafiuels con e] que se tapaba 1a calva y parte del
rostro, Volvié a Granada, donde munié al poco tiemps. Los andaluces
decian que el cura le dio la extremauncidn con una cafia de lo asustado

[E1E1 CAE]

b que estaba

& * S dich de la persona exageradaments fea. Frase sindrima, mas -
.Iﬂla‘ll =
[Fla 1 1 W [Wizdem th 21 o9 [0 [ B B [Emeeltes [REE (]

Minecio| | & T3 1) || SCwindov |gmvwm |[#0auTnAPRENDIZAIE |ERd e s

Figura 5.6 Ejemplo de procesador de textos de tipo WYSIWYG
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4.2. Fases en la elaboracién de un documento

Una de las ventajas de la utilizacién de un procesador de textos es
que el disefio del documento puede establecerse después de haberse escrito el
texto. En la preparacién de un documento con un procesador de textos se
pueden distinguir las siguientes fases:

e Introduccién del contenido:

Consiste en “teclear” el contenido del documento e introducir
elementos tales como imagenes, graficos, dibujos, etc. Para realizar esta
operacién un procesador de textos debe tener las funciones necesarias para
realizar las acciones anteriormente sefialadas.

e Composicién o “formateo” del documento:

Esta fase consiste en distribuir el texto y los objetos (imagenes,
gréficos,...) por el documento dotandolos de una apariencia estética. Para
realizar esta fase el procesador de texto debe tener toda una serie de
funciones que permitan este tipo de acciones: tipos de letras, apariencia de la
letra, estilos,... Es decir, debe poseer todas las herramientas necesarias para
poder realizar una composicién éptima del documento.

e Impresion:

Consiste en reproducir sobre el papel el documento definitivo. Para
poder realizar esta operacidon el procesador de textos debe incluir una
interface que permita definir el tipo de impresion que se desea, el tamafio del
papel donde se va a imprimir, la calidad, etc.

4.2.1. Introduccién del texto

Consiste en introducir la informacion del documento. Existen, en
principio, dos maneras de poder introducir el texto:

e Modo insercion: permite insertar el texto en la posicion en la que se
encuentra el cursor actualmente y desplaza el texto que ya existe de
forma automatica a medida que se va escribiendo.

e Modo sobre-escritura: permite sustituir el texto dentro de un parrafo a
medida que se escribe.

Para pasar de un modo a otro basta con pulsar la tecla Insert en el
teclado.
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Para introducir un punto y aparte o cambio de parrafo, se debera
pulsar la tecla Intro. EI cambio de linea se genera automaticamente.

La mayoria de los procesadores de texto incluyen elementos
adicionales que facilitan al usuario la insercion de texto. Uno de estos
elementos que se puede citar son las barras de desplazamiento:

e Barra vertical: permite desplazar las paginas de un documento hacia
adelante o hacia atras pasando de una pagina a otra.

e Barra horizontal: sirve para desplazar las paginas hacia la derecha o
izquierda, lo que puede ser Util si se esté trabajando con un documento
muy ancho o con una resolucidn baja.

Una vez introducido el texto en el documento debe ser guardado
para su posterior "formateo”. La mayoria de los procesadores de textos
contienen opciones llamadas “Guardar” o “Guardar como” disefiadas para
tal efecto. Dependiendo del procesador de textos con el que se esté
trabajando se puede configurar de tal forma que se realicen grabaciones
periddicas del documento que se esta generando para asi evitar pérdidas de
datos.

4.2.2. Formateo del documento
Formatear un documento es darle una apariencia estética.

Para poder formatear un documento la primera operacién que se
debe hacer es seleccionar el texto al cual se le desea dar formato. La forma
mas comun de hacerlo es mediante el ratén. Se coloca el puntero del ratén al
principio del bloque de texto que se desea marcar, se pulsa el boton izquierdo
del ratén, y manteniéndolo pulsado, se arrastra hasta el final del texto que se
desea marcar.

Una vez seleccionado el texto se puede sobrescribirlo, borrarlo,
moverlo, copiarlo y modificar su aspecto.

4.2.2.1. Formato de pagina
Dar formato a la péagina significa modificar la forma en la que se

imprimira y sus caracteristicas generales como son los margenes, tamafio y
orientacion de la hoja y disefio de columnas.
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Margenes

Se puede definir como margenes los espacios existentes entre los
bordes del papel y el texto, por lo tanto existiran el margen superior, inferior,
derecho e izquierdo.

Si se aumenta el tamafio de los margenes disminuird el espacio
destinado para el texto del documento y viceversa. La mayoria de los
procesadores de texto actuales permiten establecer los margenes del
documento independientemente, es decir, el derecho, izquierdo, superior e
inferior por separado. También suelen permitir la especificacion de estos
margenes en distintas medidas como son los centimetros, pulgadas, etc.

Tamafio y orientacion de la hoja

Generalmente los procesadores de datos traen predefinidos los
formatos de papel més comunes: Carta (8,5 x 11 pulgadas), Legal (8,5 x 14
pulgadas), A3 (29,70 x 41,99 cm.), A4 (21,00 x 29,69 cm.), A5 (14,80 x
21,00) y B5 (17,60 x 25,00). Aparte de los formatos predefinidos el usuario
siempre podra establecer un tamafio de papel propio siempre que esté dentro
de unos margenes establecidos por el propio procesador de texto.

Respecto a la orientacion de papel generalmente se debe elegir entre
vertical (se imprime el texto a la ancho de la pagina) y horizontal o apaisado
(se imprime el texto a lo largo de la pagina).

Disefio de columnas

Se puede cambiar la presentacion del texto si se cambia el modo de
presentacion del documento estableciendo el formato en columnas. Casi
todos los procesadores de texto permiten elegir el disefio de columnas entre
dos posibles: periodisticas y paralelas. Las columnas periodisticas son
aquellas en las cuales el texto va ocupando la columna a medida que se
introduce y pasa automaticamente a la columna siguiente cuando una se llena
y a la pagina siguiente cuando se llena la pagina actual. En cambio en las
columnas paralelas el texto puede pasar de una columna a otra sin estar
completa la columna.
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4.2.2.2. Formato de linea

Los formatos de linea son los que dan forma a una linea o parrafo de
la pagina (grupo de lineas). Existen varias posibilidades para este tipo de
formato:

Alineacion

Consiste en alinear el texto seleccionado con respecto a un margen.
Los tipos de alineacion existente son los siguientes: izquierda (alinea el texto
con respecto al margen izquierdo), derecha (alinea el texto con respecto al
margen derecho), centrada (se centra el texto respecto a los margenes
izquierdo y derecho), justificada (se alinea el texto respecto a los dos
margenes).

Interlineado o Espaciado

Se llama interlineado al espacio que se encuentra entre dos lineas de
texto. Generalmente existen tipos de interlineados ya establecidos: simple (el
espacio entre linea y linea es igual al ancho de una linea), 1.5 (uno y medio
espacios), doble (dos espacios entre lineas).

Tabuladores

Son utilizados para alinear el texto y avanzar una cantidad
predefinida cada vez que se pulsa la tecla de tabulacion (Tab). Generalmente
la posicién de los tabuladores viene predefinida dentro de los procesadores
de texto pero pueden ser cambiados por el usuario.

Sangrado

Consiste en desplazar las lineas de un parrafo a la izquierda o a la
derecha.

Tipo de letra

Un tipo de letra es el conjunto de todos los caracteres disponibles
(letras, nimeros, puntuacion y simbolos especiales) para un tamafio y estilo
de una familia de tipos de letra especifico.

Se puede modificar la familia de tipos de letras, su tamafio y color, a
un texto seleccionado. Los tipos de letras de los que disponga un procesador
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de textos no dependerdn Gnicamente de este sino de las fuentes o tipos de
letras instalados en el sistema e incluso de la impresora que se vaya a a
utilizar. Una vez que se ha elegido el tipo de letra se puede elegir el aspecto
de ese tipo de letra. Las variantes mas comunes de formatos de tipos de letra
que se utilizan son las siguientes: normal, negrita, cursiva, subrayada,
mayusculas y minusculas.

4.2.2.3. Estilos y hojas de estilo

Se llama estilo a la definicidn de tipo y tamafio de letra, alineacion,
justificacion y margenes, y espaciado entre lineas. Se llama hoja de estilo a
un archivo que contiene la informacién de los estilos.

Se pueden establecer estilos a diferentes niveles, lo mas habitual es
utilizar estilos de parrafos y estilos de pagina. En los estilos de péarrafo se
definen elementos tales como tipo de letra, alineacion, espaciado, tabuladores
y tamafio de letras. Elementos tales como tamafio del papel, orientacién y
margenes se definen en los estilos de pagina. Cada hoja de estilos esta
formada por varios estilos de parrafo y un formato de pégina.

Los procesadores de texto modernos suelen incluir bibliotecas de
estilos que pueden ser utilizados por los usuarios asi como también traen la
opcidn de que el usuario defina los suyos propios.

4.2.3. Impresién

Imprimir un documento es la forma de materializar el trabajo que se
ha realizado con un procesador de textos.

En el caso en el que se trabaje con un procesador de textos de tipo
WYSIWYG la impresion del documento sera similar a la que aparezca en
pantalla.

A la hora de imprimir a parte de tener en cuenta el procesador de
textos con el que se esta trabajando, se debe también tener en cuenta la
impresora con la que se imprimird el documento. En particular se debe
conocer si la impresora admite orientacion del papel apaisada y/o normal. Se
supondra que antes de comenzar la impresion la impresora esta conectada
debidamente al ordenador y encendida.

Para realizar la impresion del documento se deberd elegir la opcién
correcta en el menG del procesador de textos que la mayoria de las veces
viene referenciada con la leyenda “Imprimir” y se encuentra en el menu
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“Archivo”. Cuando se ha desplegado la pantalla de impresion generalmente
debera aparecer un botén denominado “Opciones” donde al usuario se le da
la posibilidad de seleccionar una serie de opciones avanzadas de impresion.

Imprimir |2 x|
rImpresora
Hombre: I 56 Canon Bubble-Jet BIC-210 ;I Propiedades |
Estada: Inactiva
Tipa: Canon Bubble-Jet BIC-210
Ubicacidn: ™ Impririe &n archiva
Comentatio:
~Intervalo de pagina: opia:
oy Mimera de copias: lﬁ
" Pagina actual € Seleccidn
" Paginas Hq 11 [V Intercalar
Escriba nimeros de pagina e intervalos separados ' '

por comas, Ejemplo: 1,3,5-12, 14

Zoam

Imprirmir: IDocumento j : -
Paginas por hoja: |1 pagina Vl
Imptimir sdlo: IEI intervalo j Escalar al tamario del papel: ISin escala 'l
Qpciones. .. Acepkar I Cancelar |

Figura 5.7 Ejemplo de ventana de impresion

5. HOJAS DE CALCULO

Durante muchos afios los contables han utilizado tablas para la
realizacion de sus calculos. Estas mismas tablas fueron las que inspiraron a
Dan Bricklin y Robert Frankston a crear las primeras hojas de calculo. Desde
que se crearon las primeras hojas de calculo la representacion en pantalla se
realiza a través de una tabla o reticula formada por filas y columnas con datos
numéricos y con rotulos que la identifican, por tanto, cada dato quedara
encerrado en una celda (interseccion de una fila con una columna) (Ejemplo).

Las principales caracteristicas de este tipo de aplicaciones son las
siguientes:

e Realizan todo tipo de célculos sobre los datos almacenados en las
celdas eliminando todos los errores asociados a las operaciones
aritméticas.

e Cuando un dato es modificado se recalculan todos los resultados
automéaticamente (parciales y totales).
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e Calculan toda clase de parametros estadisticos asociados a los datos
que se encuentran en la hoja de célculo.

e Generan gréficos de representacion de datos.

e Tienen la posibilidad de intercambiar datos con otras aplicaciones.

En la actualidad las hojas de calculo son también utilizadas para
funciones que no fueron disefiadas en un principio entre las cuales se puede
citar la de “soporte de decisiones”. Mediante la “simulacion” se pueden
contestar preguntas del tipo: “;Qué pasaria sobre las ventas si los costes de
produccion de este mes aumentan un 20%?”.

5.1. Elementos de una hoja de calculo

Como anteriormente se ha mencionado una hoja de calculo es una
tabla formada por filas y columnas cuya interseccion genera una celda. Cada
fila se identifica por un nimero y cada columna por una o dos letras, de esta
forma cada celda se identifica por una direcciébn compuesta por sus
coordenadas, es decir, por el conjunto de identificadores de su columna y su
fila, por ejemplo G5, BH34, etc.

Recuadro de contenido
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Figura 5.8 Elementos de una Hoja de célculo

El denominado indicador de celda sefiala al usuario la celda actual y
se dice que es la celda activa en ese instante. La accion de situar el indicador
de celda en una celda concreta recibe el nombre de activar la celda. Cuando
se introducen datos en una celda aparece un cursor que se desplaza a la
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derecha a medida que se escriben los nimeros. A la vez que se introducen los
contenidos en la celda dicho contenido aparece simultdneamente en el
recuadro de contenido.

5.2. Introduccién de datos y calculos simples

En una celda activa es posible introducir, modificar y borrar
informacion. Cuando se introduce la informacion la aplicacién esta a la
espera de que el usuario confirme o cancele la operacién solicitada. Solo en
el caso de que el usuario confirme la operacion se validaran los datos.
Cuando se introduce como dato un célculo y no una cifra concreta, aparecera
en el recuadro de contenido la operacién solicitada y en la celda el resultado
de esa operacién.

La gran ventaja de este tipo de software consiste en que una vez
que se defina una hoja que refleje todos los calculos que se quieren realizar
no hara falta nada mas que cambiar alguno de los datos para que se actualice,
de forma automatica, los resultados que dependan del cambio realizado.

Cuando la cantidad de datos con la que se va a trabajar es grande no
cabe duda que es de gran utilidad el poder copiar el contenido de una 0 méas
celdas a otras celdas de la hoja. Si el contenido de las celdas que se desea
copiar es Unicamente valores numéricos o simplemente rétulos la operacion
no presenta dificultad. Por el contrario, si el contenido de las celdas que se
desea copiar son operaciones o estan implicadas férmulas se deben tener en
cuenta una serie de reglas que tiene el programa al respecto:

Cuando el operador decide realizar una operacion de copia sobre
un celda que contiene formulas, el programa, y de manera automatica,
cambia las direcciones iniciales de las celdas origen por las celdas destino.

Por ejemplo: Supdngase que se esta trabajando con una hoja de
calculo cuya funcién es realizar la suma de dos cantidades que estan
contenidas en las celdas C4 y C5 de la hoja y el resultado se debe mostrar
sobre la celda C7. El contenido de la celda C4 es 23, de la C5 es 456 y el de
la C7 sera del tipo =C4+C5.
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Figura 5.9 Introduccion de datos

Si se realiza una operacion de Copiar (CTRL.+C) y Pegar
(CTRL.+V) del contenido de la celda C7 sobre la B7 el resultado que
muestra serd 0 debido a que el programa, automaticamente, ha cambiado las
celdas origen C4 y C5 por B4 y B5.
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Figura 5.10 Ejemplo de copiado de contenidos de celdas
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Si afiadiésemos valores numéricos a las celdas B4 y B5 el sistema
realizaria la suma de estas dos celdas y mostraria el resultado sobre la celda
B7.
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Figura 5.11 Ejemplo de actualizacion de datos de una celda

Ademés de la posibilidad de poder introducir nimeros férmulas y
funciones una hoja de datos también permite la introduccién de textos. Se
debe tener en cuenta que si el texto es mayor que la celda donde se escribe
éste se expande a la celda contigua, siempre y cuando estuviese vacia, en
caso contrario no se expandiria y visualmente se veria truncado a la celda que
lo contiene. Se debe tener en cuenta cuando el programa considera que el
dato que se introduce en la celda es un texto. De forma genérica se puede
aplicar la siguiente regla: se considerard como texto todo dato que comience
por una letra.

Por defecto cuando se introduce un dato de tipo texto se alinea a la
izquierda pero siempre existe la posibilidad, al igual que en los procesadores
de texto, de cambiar tanto la alineacién como otros aspectos tales como el
estilo, tamafio, formato, etc.

En muchas ocasiones es necesario modificar el tamafio de las celdas
para adecuarlas a las necesidades concretas de ese momento. Para ello solo
serd necesario “arrastrar” los bordes de las celdas hasta que se obtenga el
tamarfio deseado.
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5.3. Célculos mediante formulas y funciones

Se puede definir una férmula como una expresién compuesta por
direcciones de celdas, datos y operaciones, como la suma, la resta, el
producto, etc., que se escriben en la celda en la que se desea que aparezca el
resultado de efectuar dichas operaciones con los contenidos de esas celdas.

De una manera mas formal se puede definir una funcién como una
expresion algebraica compuesta de un conjunto de operandos, que a su vez
pueden ser valores numéricos, cadenas de texto, funciones o direcciones de
celdas y rangos, separados por operadores y paréntesis que agrupan parte de
la expresion de tal manera que facilita su comprension por el usuario y
especifica el orden en que se desean que se ejecuten las operaciones que
indican los operandos.

Se debe tener en cuenta que si no se indican paréntesis las funciones
se realizaran de izquierda a derecha de la expresion siguiendo un orden de
prioridad establecido para cada operador.

Prioridad  Operando Descripcion
1 A Potenciacion
2 +- Identificacion de un valor como negativo o
positivo ( + - ante operando)
3 */ Multiplicacidn y divisién
4 + - Suma y resta
5 =<> Igual que y distinto que
6 > < Mayor gue y menor que
7 <= Menor igual que
8 & Concatenacidn de cadenas de texto

Si se desea asegurar el orden de realizacion de las operaciones es
muy aconsejable la insercion de paréntesis en las formulas.

Ejemplos de utilizacion de férmulas serian los siguientes:

-(A5*(272))/(27/AL)
((B2-B1)/(B4*B3))"B5

Como se puede deducir, las formulas para el calculo de
determinados datos a partir de contenidos de varias celdas pueden llegar a ser
muy complejas y largas de escribir. Para resolver en parte este problema los
sistemas de gestion de hojas de célculo llevan incorporados un conjunto de
funciones que se pueden invocar de forma abreviada a las que se les llama
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funciones. Para que sea mas facil su utilizacion suelen estar agrupadas en
categorias de tal forma que el usuario tenga mayor facilidad para encontrar la
gue en ese momento necesita. Las categorias son por ejemplo las siguientes:
financieras, matematicas, estadisticas, légicas, texto, etc.

Las funciones suelen contener entre paréntesis un conjunto de datos
a los que se les denomina argumentos y que suelen estar separados por comas
0 puntos y comas y seran los datos que la funcién necesita para aplicar la
férmula ya preestablecida.

Ejemplos de funciones son las siguientes:

ACOS(nUmero)
EXP(nimero)

5.4. Areas de la hoja de trabajo: rangos

Se conoce como rango a un conjunto rectangular de celdas
adyacentes. Cada uno de los rangos esta referenciado por una direccion de
rango consistente en la direccion de la celda situada en la esquina superior
izquierda y de la ubicada en la esquina inferior derecha separadas por dos
puntos, por ejemplo: D7:F10.

Filas y columnas constituyen un rango especial que tiene toda la
longitud de la fila o de la columna.

Un conjunto de rangos se denomina grupo de rangos y su direccion
se compone por todas las de los rangos que lo componen separadas por
comas, por ejemplo: A5:E5, A13:E13, A15:E15.

5.5. Representacion gréafica de los datos

La posibilidad de crear graficos en una hoja de datos es una
poderosa herramienta de tratamiento de la informacion debido a que permite
el descubrimiento de aspectos “ocultos” de los datos contenidos en una hoja
y que son dificiles de detectar de otro modo.

El principal motivo para la representacion de graficos en una hoja de
datos reside en la asociacién que existe entre el grafico y los datos que
representa ya que, al igual que se recalculan las formulas y funciones cuando
los datos varian, los graficos también se regeneran cuando los datos cambian.
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Un gréfico, dentro de una hoja de datos, se ubica en una zona
rectangular superpuesta de forma que posibilita el manejo como un objeto
que se puede desplazar por toda la extension de la hoja y asi posicionarlo en
el lugar que se desee. Se debe tener en cuenta que si el gréafico se superpone
sobre celdas que contengan datos su contenido se ocultara..

) dychivo fdodn Wer Inserier Cometo ermementas Detos Veptana 1 =lelxl
DEEas @AY e v QE 80D 7 oW xg|E€ 7
Faa x| =
A B [ (1] E E_ [ 6 [ H ==
1 Beneficios del primer trimestre
2
3 Enero Febrers Mareo
4
5 Ventas S 150 am
L) Gastos totales 20 20 150
7
8
" 3 2 4
10 Beneficios Primer Trimestre

13 2000
15 1500

17 Euras 1000

1 500

0 -

2 i)

2 Enero  Febrero Marzo

£ Meses

24

=] |
& -
S

44 b o (o e/ B T
Lsm (]

Figura 5.12 Insercién de graficos en una hoja de datos

Al considerar un grafico como un objeto se podran realizar sobre él
todas las operaciones que se permitan realizar sobre un objeto como pueden
ser: copiar, cortar, pegar, suprimir, etc. Al igual que ocurre con los objetos
los gréaficos se almacenan junto con la hoja en la que han sido generados.

La mayoria de las hojas de calculo permiten la generacion de
diferentes tipos de graficos. Los mas comunes suelen ser los siguientes:
columnas, barras, lineas, circulares, de dispersion, de area, de anillos, etc.
Generalmente poseen asistentes que ayudan al usuario a la creacion del
gréfico: para ello el usuario sdlo debera seleccionar el rango de los datos a
partir de los cuales desea realizar el grafico y seleccionar el tipo de grafico
deseado. Sera la propia aplicacion de hoja de calculo quien realice, de forma
automatica, el grafico. Una vez realizado el grafico siempre es posible
modificarlo y editarlo para ajustarlo a los gustos y necesidades del usuario.
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Actividades propuestas resueltas

Utilizando un procesador de textos se desea escribir un texto con un

formato especifico cuyas caracteristicas son las siguientes:

1. Tamafio del papel: A4

2. Margenes: 2,54 cm. para el margen superior, inferior, derecho
e izquierdo.

3. Titulo: Tendra justificacion central, de tamafio 16, en negrita y
cursiva y de tipo de letra Times New Roman.

4. Tipo de letra: EI cuerpo del documento estara escrito con letra
Times New Roman de 12.

5. Justificacion: El cuerpo del documento tendra un tipo de
justificacién total.

El documento debera contener el siguiente texto:
RECORRIDO POR LA HISTORIA

Desde la antigliedad toas las civilizaciones han desarrollado
sistemas de criptografia para que las comunicaciones no fueran
publicas.

Los origenes de la criptografia se podrian fechar hace 4.000
aflos. Los jeroglificos cripticos utilizados en la civilizacion egipcia
marcan el inicio de este apasionante mundo. Curiosamente los
egipcios encriptaban la escritura no con el fin de esconder la
informacion que contenia sino que, a través del misterio, se queria
dar solemnidad a lo que se escribia: algunos capitulos de “El libro
de los muertos™ hacen uso de esta practica.

En el afio 1.900 A.C. sobre las columnas de la tumba de
Khnumhotep Il situada en la ciudad de Beni-hasan aparece el primer
mensaje codificado del que se tiene constancia: "Khnumhotep se
levanto en servicio del farabn Amenemhet 11"

Muchos autores opinan que en la China antigua también se
practicaba la criptografia. Este autor se inclina mas por la opinién de
que el caracter ideogréfico del idioma chino no es utilizado con
motivo de esconder el significado de las palabras sino que es una
caracteristica del propio idioma.

El primer dispositivo criptografico por transposicion, la
Scitala, es debido a los espartanos en el afio 400 A.C. y fue utilizado
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durante la guerra entre Atenas y Esparta. Este sistema consistia en
un cilindro, llamado scitalo (vara de madera), sobre el cual se
extendia un papiro en forma de espiral. Una vez colocado el papiro
de esa forma se escribia entonces el texto, en cada una de las
vueltas, pero de arriba hacia abajo. Una vez que el papiro se
desenrollaba aparecian una serie de letras que, aparentemente, eran
inconexas. Si se queria descodificar el mensaje se debia colocar el
papiro exactamente en la misma posicién en la que se escribié y
sobre un cilindro de las mismas dimensiones. Este método es
atribuido a Lisandro de Esparta.

AT, RECORRIDG POR LA FIS TR
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La empresa “Chinchetas S.L:” posee un sistema de archivos basado
en fichas de papel donde guarda la informacion relativa a sus
clientes (DNI, Apellidos, Nombre. Direccion, Teléfono), productos
(IdProducto, Nombre, PVP, Ubicacién) y proveedores
(IdProveedor, Nombre, Direccidn, Teléfono). Esta empresa sustituir
ese sistema manual por uno informatico de tal forma que, al igual
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que en el manual, se guarde informacion sobre clientes, productos y
proveedores pero, ademas, se sepa los productos que compra cada
cliente y los productos que suministra cada uno de los proveedores.
Se pide que se genere un esquema relacional de Base de Datos que

solucione el problema planteado.

De todos los esquemas posibles se opta por la siguiente
solucion:

o IdProducto

MNombre
PP
Ubicacion

e
ey IdProducta
IdProvwvedor

e Laempresa “Chinchetas S.L:” ha obtenido los siguientes resultados
contables en el primer trimestre del afio 2005:

Enero Febrero Marzo

Ingresos

Ventas 1375 € 1.450 € 1.850 €
Intereses 75€ 8 € 8,25 €
Servicios 215 € 220 € 222 €
Gastos

Coste materiales 85 € 87 € 86 €
Salarios 824 € 824 € 824 €
Alquiler 8 € 8 € 8 €

Utilizando estos datos y una hoja de calculo se desea obtener los
totales de ingresos en cada una de los apartados: ventas, intereses y
servicios. También se desea obtener los totales en cada uno de los
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apartados de gastos (coste de materiales, salarios y alquiler) , los
subtotales para cada mes y el total del balance para el trimestre.

Del mismo modo, y para facilitar la interpretacion de los datos, se
quiere obtener un gréfico de barras donde se reflejan los totales de
cada uno de los meses del trimestre.

Para la realizacion de este ejercicio lo primero que se debe
hacer es pasar los datos reflejados en la tabla a una hoja de datos. El
resultado que se obtiene es parecido a la siguiente figura,
dependiendo de la aplicacién utilizada:

A [ B | ¢ ]

Chinchetas S.L.

Enero Febrero Marzo
Ingresos

Yentas

1375 1450 1850

Intereses
Senicios

Gastos
Coste de materiales
Salarios

2

325

215

220

242

i)

a7

bila]

324

324

824

Alguiler

Una vez introducido los datos se deberdn crear nuevas
celdas que contendran formulas de tal modo que calculen las sumas
parciales y totales que se piden en el ejercicio:

A e e

Chinchetas S.L.

o

Ingresos
“Wentas

Intereses
Senicios

Gastos
Coste de materiales
Salarios
Alguiler

Netos

Después de haber obtenido los totales y subtotales se
seleccionaréa el rango B14:D14 y se ejecutara el asistente de graficos

Enero

Febrero

Marzo

Total

1375

1450

1830

4675

g

5,25

23,75

215

20

222

657

25

7

26

258

24

224

14

2472

3

g

3

|

680,5

759

1162,25

2601,75



140 RAUL MARTIN MARTIN Y ROBERTO DE MIGUEL GARCIA

para obtener un gréfico de barras que represente el balance total de
cada uno de los meses del trimestre.

T A O L O 0 T O ) S U i [ P U

)
o

A [ s [ ¢ [ o [ E |
Enero Febrero Marzo Total

Ingresos
“Wentas 1375 1450 1850 4675
Intereses 7.5 2 3,25 23,75
Servicios 215 220 332 657
Gastos
Coste de materiales 25 27 26 258
Salarios 824 824 824 2472
Alguiler 8 8 8 24
Netos 680,5 759 1162,25 2601,75

Ingresos y gastos del primer trimestre

1500

1000

500 «T
0

Enero Febrero Marzo

Euros

Meses

Actividades propuestas no resueltas

e Se desea informatizar la gestion de una panaderia de tal forma
que la informacion se recoja en una base de datos de tipo
relacional. La informacioén que el gerente de la panaderia desea
guardar es la siguiente:

(0]

(0]

Clientes: CodCliente, DNI, Nombre, Direccion, Teléfono,
Antiguedad y Baja.

Proveedores: CodProveedor, DNI-CIF, Nombre, Direccién,
Teléfono y Baja.

Productos:  CodProducto, CodProveedor, = Nombre,
Direccion, FechaCaducidad, Cantidad y PrecioUnidad.
Encargos: CodEncargo, CodCliente, CodProducto,
FechaEncargo, FechaEntrega, Cantidad, Importe y Pagado.

Se pide que se establezca el modelo relacional.

e La Division de ventas de una empresa necesita hacer un
seguimiento continuo de las ventas obtenidas por los
vendedores para el primer cuatrimestre del afio. Los datos van a
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servir para obtener informacién sobre cada mes y para decidir la
forma de actuar. El jefe de ventas quiere tener un modelo en
una hoja de datos que muestre los resultados de los vendedores
con sus totales por mes, venta maxima, venta minima y
vendedor. Los datos facilitados por la empresa son los

siguientes:

Vendedores Enero Febrero Marzo Abril
Pablo Gutiérrez 1520000 1800000 1900000 2160000
Maria Casamayor 1000000 1500000 1750000 2000000
Ana Lopez 1530000 1700000 2000000 2150000
Miguel Gonzalez 950000 1200000 1500000 1500000







CAPITULO 6

REDES INFORMATICAS






1. DEFINICION

Se llama red de ordenadores, red informatica o simplemente red, a la
conexién de varios equipos informaticos, como pueden ser ordenadores,
impresoras, etc.

Todo proceso de comunicacion estd formado por una serie de
elementos esenciales: transmisor, canal de transmisién y receptor (Fig. 6.1). La
comunicacion se produce cuando el transmisor envia informacién al receptor
a través del canal de transmision.

Fuente |—| Codificador CANAL Codificador [—| Destino

TRANSMISOR RECEPTOR

Figura 6.1

La comunicacion puede producirse en ambas direcciones, de forma
alternativa o simultanea. Atendiendo a este Ultimo criterio que se ha
mencionado, la comunicacion se puede clasificar en:

e Simplex o Unidireccional: La comunicacion sdlo se realiza en una
direccion. El emisor envia la informacion al receptor pero el receptor no
es capaz de enviar informacion al emisor.

A Comunicacion y 4

. Unidireccional
Emisor »  Receptor

Figura 6.2

e Semiduplex o Bidireccional: La comunicacion se realiza en las dos
direcciones pero no simultdneamente. EI emisor envia informacién al
receptor y una vez enviada, el receptor puede enviar informacién al
emisor (emisoras de radio-aficion).
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[

Emi Comunicacion d
Sy Bidireccional Receptor

P
<«

Figura 6.3

e Duplex o Bidireccinal simultdnea: La comunicacion se realiza en las dos
direcciones simultdneamente. Emisor y receptor envian y reciben
informacion a la vez (teléfono).

- Comunicacion -

. Bidireccional Simultanea
Emisor ¢ » Receptor

»

Figura 6.4

La informacion que se transmite puede ser de tipo digital o
analégico y, a su vez, se puede utilizar un canal digital o anal6gico para
realizar la transmision.

e Sefial analdgica por canal analdgico: El ejemplo méas tipico es el
sistema basico de telefonia. La sefial que se transmite es la voz, de
caracter analdgico y se utiliza un canal anal6gico para la transmisién. Es
necesario la utilizacion de adaptadores anal6gicos en el canal de
transmision para poder llevar a cabo la comunicacién.

e Sefial analdgica por canal digital: Un ejemplo tipico de este sistema de
transmision es el sistema de telefonia avanzada. Al igual que en el caso
anterior la sefial que se transmite es la voz pero esta vez se transmite
utilizando un canal digital. Para adecuar la sefial que se transmite al
canal que se usa, es necesaria la utilizacion de conversores analégico-
digitales y digital-anal6gicos.

e Sefial digital por canal analdgico: El ejemplo mas representativo es
cuando un ordenador utiliza una linea analdgica de telefonia para
transmitir datos. Al igual que en el caso anterior es necesaria la
utilizacion de convertidores analégico-digitales y digital-analdgicos. En
este caso particular a estos convertidores se les llama MODEM
(MOdulador/DEModulador)
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e Sefial digital por canal digital: Tanto la informacién que se maneja
como el canal que se utiliza es digital. Se deben utilizar adaptadores en el
canal con la intencion de adecuar las distintas velocidades de
transmision.

Cuando distintos equipos informaticos se conectan formando una red se
busca una serie de ventajas afiadidas que de otro modo dificilmente se
conseguirian. Estas ventajas pueden ser de diferente tipos entre los cuales
caben destacar los siguientes:

1. Ventajas tangibles: Debido a la comparticion de recursos, se
aprovechan mejor aquellos periféricos de alto coste y se puede
compartir mejor la informacion, utilizando bases de datos comunes.

2. Ventajas intangibles: Se puede realizar una mayor gestion de la
informacion ya que la recepcion de la informacién puede ser
simultanea a todos los usuarios.

3. Ventajas intuitivas: La comunicacion es mas eficiente y se pueden
utilizar elementos nuevos, como son el correo electrénico y la
transferencia de archivos.

2. TOPOLOGIAS DE RED

Se llama nodo a cualquier equipo que, mediante un medio fisico, se
conecta a la red para pasar a formar parte de ella. Se define como nodo
central, predominante o principal aquel nodo que por sus caracteristicas
adquiere méas importancia dentro de una red, que el resto de los nodos que la
forman. Un servidor serd un nodo central que ademas contendra la mayoria
de los recursos que estan disponibles en la red de la que forma parte.

Las distintas formas de interconexionar los nodos que forman parte
de una red se denomina topologia de red. Las topologias mas comunes son:
Topologia en estrella

Este tipo de topologia consiste en un nodo central o servidor al cual
se conectan el resto de las terminales que forman la red.
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Figura 6.5

e Ventajas:

v' Los terminales no tienen por qué ser potentes ya gue sus
recursos dependen directamente del servidor.

v Alto grado de seguridad.

v Facilidad para aumentar el nimero de terminales.

e Inconvenientes:

v Si el nodo central deja de funcionar también dejara de funcionar
toda la red.

v' Complejidad del servidor

v Velocidad limitada.

v' Cableado complejo.

Topologia en anillo

En este tipo de topologias no existe un nodo central o dominante
sino que todos los terminales o nodos que forman parte de la red tienen la
misma categoria. Las conexiones fisicas de cableado, necesarias para la
realizacion de este tipo de redes, forman un circulo cerrado.
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Figura 6.6

e Ventajas:

v Independencia del nodo central o servidor.
v Gran velocidad de transmisién de la informacion.
v Instalacién sencilla y barata.

e Inconvenientes:
v"El fallo en uno de los nodos o terminales implica que la red no
funcione.
v' Dificultad para ampliar el nimero de terminales que formen parte de
la red.
v Necesidad de repetidores y amplificadores.
Topologia en bus

Este tipo de topologia consiste en un cable al cual se van conectando
los distintos terminales que formaran parte de la red.

l’ql l’ql \“:J'\

l"E‘J’I l"EJ’I l"EJ’I

Figura 6.7

e Ventajas:
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v Facilidad para conectar nuevos terminales o nodos a la red.
v Instalacién sencilla y coste reducido.

e Inconvenientes:

v Deficiencias en la seguridad.
v/ Mal reparto de los recursos.
v Longitud reducida.

3. MEDIOS FisICOS

Para interconexionar todos los equipos informaticos que formaran
parte de la red, es necesaria la utilizacion de medios que, de una manera
fisica, comuniquen todos los nodos de la red. Podemos clasificarlos en
visibles y no visibles.

3.1. Medios fisicos visibles

Cable de hilo desnudo: Generalmente suelen ser de cobre y se
instalan sobre postes a gran altura. Suelen utilizarse para la distribucion de
energia eléctrica, telégrafos y lineas telefénicas simples.

Cable de cobre recubierto: Hasta hace poco eran los mas utilizados.
Estan formados por uno o varios hilos de cobres recubiertos de una carcasa
que suele ser de plastico. Estos cables se utilizan tanto para instalaciones
eléctricas como para lineas telefonicas interiores.

Cables coaxiales: Los cables coaxiales estan formados por un hilo
central de cobre Ilamado nervio que esta protegido por un dieléctrico. A su el
dieléctrico esta protegido por una estructura en forma de red de hilos de cobre
de escasa seccion, llamada malla, cuya funcion es eliminar las posibles
interferencias. Todas estas capas estan protegidas por una cubierta plastica.

Hasta el afio 1990 estos cables eran utilizados Unicamente para las
conexiones entre los aparatos y sus antenas (ejemplo: cables de antena de los
televisores) A partir de 1990 con el desarrollo masivo de Internet se
utilizaron estos cables como medios fisicos para unir los diferentes
ordenadores de una red. Estos cables se clasifican a su vez dependiendo de su
grosor.
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Malla Nervio

Dieléctrico

Figura 6.8

Cables de hilos trenzados: Los cables de hilos trenzados son un
conjunto de cables de los tratados en el apartado 2. Estos cables se agrupan
de dos en dos formando pares que se trenzan entre si. Los pares de cables asi
formados se trenzan, a su vez, formado un s6lo cable que luego es recubierto
por pléastico. Estos son los cables que aguantan mayor velocidad de
transmision de informacidn y son los mas fiables.

Conector RJ-45

Seccién de cable
trenzado

Figura 6.9

Fibra optica: La fibra dptica naci6 como consecuencia de que se
necesitaban velocidades muy altas en la transmision de la informacién para
hacer mucho mas &giles los aparatos a ella conectados. La informacion es
transmitida a la velocidad de la luz, ya que la informacién que se transmite es
convertida a luz. El gran problema de la fibra Optica es el encarecimiento y
que no se pueden realizar empalmes sobre la marcha, como se hace con los
cables.
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Figura 6.10

3.2. Medios fisicos no visibles

Se utiliza como medio de transmision el espacio entendiendo como
tal las distintas capas de la atmosfera. La informacion y los datos son
transmitidos utilizando ondas. Dependiendo de las distintas ondas que se
puedan producir, se originaran los distintos tipos para transmitir la
informacion: radio, infrarrojos, etc.

Las ondas son perturbaciones que se propagan desde un punto a
otro. Las caracteristicas de una onda son las

Long. Onda siguientes:

D EE——

1. Longitud de onda: distancia entre dos cretas
contiguas.

2. Amplitud de onda: altura desde la base
hasta la cresta.

3. Frecuencia: nimero de ondas o de crestas

----------- que pasan por un punto en un segundo.

4. Velocidad: resultado de multiplicar la
frecuencia por la longitud de onda.

pnyjdwy

\4

Figura 6.11

Las ondas mas utilizadas para la transmision de la informacion son:

e Radio: Son ondas de longitud variable y pueden ser
omnidireccionales 0 unidirecionales. Las ondas
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omnidireccionales son las que se trasmiten en todas las
direcciones y las unidireccionales en una sola direccién. Las
ondas de radio, para alcanzar grandes distancias, necesitan de
aparatos repetidores que recojan, amplifiquen y vuelvan a
transmitir la sefial. Para ondas omnidireccionales se utilizan
repetidores terrestres, construidos en la superficie de la tierra a
modo de grandes antenas; para ondas unidireccionales se
utilizan los satélites. Los satélites pueden ser geoestacionarios u
orbitales. Los satélites geoestacionarios se mueven a la misma
velocidad que la Tierra y los orbitales a distinta velocidad que la
Tierra.

e Infrarrojos: Son ondas luminicas no visibles para el espectro
humano.

4. CLASIFICACION DE LAS REDES
Existen varios criterios por los cuales se pueden clasificar las redes:

Atendiendo a la distancia que existe entre las diferentes terminales
que forman la red, éstas se pueden clasificar en:

1°. Red de area local (LAN):
Sus terminales estan geograficamente cercanos. Se limitan a
terminales que se encuentran dentro de un mismo departamento o, incluso,

dentro de un mismo edificio.

2°, Red de area metropolitana (MAN):
Sus terminales pueden llegar a estar separados hasta varios
kilémetros. Geograficamente su extension seria la de una ciudad.

3°. Redes de area extensa (WAN):
Sus terminales pueden estar en diferentes ciudades lo que implica
que pueden estar separados por cientos de kilémetros.

Atendiendo al tipo de equipo informatico que soporta la red y las
formas de utilizacion de estos equipos conectados, una red se puede clasificar
en:

1°. Redes de equipos similares (punto a punto):

Todos los equipos que forman parte de la red son de caracteristicas
muy similares. Su velocidad de transmision es de tipo medio (100 Kbps -
4Mbps). Este tipo de arquitectura se suele emplear para redes pequefias
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donde los recursos que se emplean estan distribuidos, y no centralizados, por
toda la red.

2° Redes de mainframes:

Son aquellas que conectan grandes ordenadores. Necesitan de una
alta velocidad de transmisién (20 a 50 Mbps) y manejan un gran volumen de
informacion.

3° Redes cliente-servidor:

Este tipo de arquitectura consiste en un ordenador central (servidor),
o0 conjunto de ordenadores centrales (servidores), que posee la mayoria de los
recursos de los que dispone la red. El resto de los equipos (clientes) que estan
conectados a esa red utilizan esos recursos.

5. REDES WIFI

Las redes WiFi son un conjunto de estdndares para redes
inalambricas basadas en las especificaciones IEEE 802.11. Existen tres tipos
de redes WiFi basado cada uno de ellos en un estandar IEEE802.11.

Existen un conjunto de dispositivos que estan disefiados para
trabajar con las redes WiFi.

1. Router WiFi: son los que reciben la sefial de la linea que ofrece el
operador de telecomunicaciones. Su principal objetivo es encontrar
y solucionar los problemas de extraccion de la informacién para que
los distintos niveles de la red puedan trabajar.

2. Hubs y Switchs WiFi: su mision es la de distribuir la sefial. Son
aparatos mas sencillos que los routers y su rendimiento es inferior.

3. Dispositivos de recepcion WiFi: son las tarjetas PCI, PCMCIA y
USB. Estas tarjetas se agregan a los ordenadores, tanto a los
portatiles como a los sobremesa para poder recibir la sefial WiFi.

Los dispositivos WiFi ofrecen dan comodidad de uso por la movilidad
que ofrece esta tecnologia, en contra se tiene que WiFi puede ser el camino
para la conexion de terceras personas para conectarse a redes ajenas y, por
tanto, la falta de seguridad que esto trae consigo.
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Conectores RJ45

M

Linea de Telecomunicaciones

Router de la empresa
de Telecomunicaciones

i — —
Ordenadores con
receptores WiFi

Figura 6.12 Conexion tipica de redes WiFi

6. INTERCONEXION DE REDES

Actualmente, en la sociedad de la informacién, cada vez es mas

necesario el poder conectar redes de distintas topologias y protocolose'l. Cada
vez mas se impone el concepto de “conectividad” entre redes diferentes. Es,
por tanto, necesaria la utilizacion de mecanismos que faciliten esta tarea.
Entre estos mecanismos se encuentran los siguientes dispositivos:

1°. Concentradores o Hubs

Es un dispositivo utilizado en la interconexion de redes de topologia
en estrella. Tienen cierta capacidad de decisién por el hecho de que son
capaces de repartir el trafico de la informacion de los equipos que estan
conectados a ellos.

Figura 6.13

&1 Conjunto de normas establecidas para poder realizar la comunicacion.
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2°. Repetidores

Este tipo de dispositivos tienen como mision amplificar la sefial que
reciben, de tal forma que la red pueda alcanzar mas longitud de la que fue
disefiada en un principio. Este tipo de dispositivos se utilizan en redes de
topologia en bus, principalmente, aunque también se utiliza en redes de
topologia en anillo y en estrella.

3°. Puentes o Bridges

Este tipo de dispositivos son utilizados para acceder a redes distintas
o dispares. También pueden ser utilizados para dividir una red grande en
redes pequefas y asi aumentar su rendimiento.
4°, Pasarelas o Gateways

Una pasarela o gateway es utilizada para unir redes de distintas
topologias y distintos protocolos. Este dispositivo permite hacer de traductor

entre protocolos.

5°. Encaminadores o Routers

Son utilizados para conectar redes con los mismos protocolos pero
con tecnologias diferentes. Son equipos mas complejos que los expuestos
anteriormente. Realizan, ademds, funciones adicionales como son el
“encaminamiento” de los datos por la red y asi mejorar el rendimiento de la
propia red.

Figura 6.14



REDES INFORMATICAS 157

7. EL PROCEDIMIENTO DE LA COMUNICACION Y EL CONTROL DE ACCESO A
LA RED

Cuando dos terminales estdn formando parte de una misma red
deben existir procedimientos que aseguren la comunicacién entre ambos. Los
procedimientos mas comunes que se utilizan son lo siguientes:

e Broadcast: Cuando un nodo envia informacion, la transmite a todos
los nodos que forman parte de la red. Cada uno de los nodos debe
averiguar si la informacion transmitida va dirigida a él o no.

e Secuencial: El nodo transmite la informacién a su nodo mas
cercano. Este nodo comprobard si la informacion va dirigida o no a
él. Si la informacion no es para él, la dejara pasar al siguiente nodo,
y si es para €él la procesara.

Una vez conocido el procedimiento para la transmision de la
informacion se necesitan mecanismos para asegurar que la comunicacion
entre los nodos se hace llevando un orden establecido para que no se
produzcan “colisiones” a la hora de transmitir la informacion, es decir, se
necesitan mecanismos de control de acceso a la red para asegurar la
correcta transmision de la informacion. Los mecanismos mas comunes
de control de acceso a la red que se utilizan son los siguientes:

e Control centralizado: Existe un nodo central o dominante
dentro de la topologia de la red, que se encarga de controlar
el acceso a la red. Esto obliga a que toda la informacidon que
se desea transmitir, debe pasar por ese nodo central. El
nodo central recorre todos los nodos preguntando si existe
algin nodo que desea transmitir informacion y si la
respuesta es afirmativa dejard que ese nodo transmita la
informacion que desea. Esta forma de acceso al medio se
denomina polling.

e Control distribuido: Todos los nodos que forman parte de
la red tienen la capacidad de acceder a la red con
independencia del resto de los nodos. Para controlar el
acceso al medio se pueden utilizar dos técnicas:

0 Paso de testigo: Existe un mensaje especial en la
red denominado TOKEN (testigo) de tal manera
que el nodo que recibe ese mensaje tiene el
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derecho a transmitir. Si no tiene nada que
transmitir pasaria el testigo al siguiente nodo.
CSMA/CD®*% El nodo que desea transmitir
“escucha” el medio de transmision para averiguar
si existe otro nodo que estd transmitiendo. Si no
hay ningin nodo transmitiendo se produce la
transmision. Ademas esta técnica contiene
mecanismos que solventan las posibles colisiones
que se producen a la hora de transmitir
informacion.

82 Carrier Sense Multiple Acces With Collision Detect: Sensor de portadora de miltiple acceso

con deteccion de colision.
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Actividades propuestas resueltas

e Una empresa consta de tres oficinas. Dos de estas oficinas se
encuentran en Valladolid y la otra esta en Zamora. Las dos oficinas
de Valladolid utilizan una topologia de red en estrella y una de ellas
utiliza el protocolo TCP/IP y la otra el protocolo FrameRelay. La
oficina de Zamora tiene una topologia en Bus y el protocolo que
utiliza es TCP/IP. El nimero de nodos que hay en cada oficina es de
5.

Se pide:

o Dibujar las redes de cada una de las oficinas.

e Unir las distintas redes con los mecanismos necesarios para
formar la red corporativa.

e Identificar redes locales, metropolitanas y extensas.

Teniendo en cuenta que el nimero de nodos que hay en cada oficina es de
cinco y segun el enunciado de la actividad que se propone se obtiene el
siguiente grafico que representa la situacion actual de la red de la empresa:

Valladolid (TCP/IP) Valladolid (FrameRealy)

188

Zamora (TCP/IP)

Para unir las dos redes de la ciudad de Valladolid se debe utiliza como
mecanismo de nexo un dispositivo que permita la traduccién entre
protocolos, en este caso podria realizar esta funcién una Pasarela o Gateway.
En el caso de la red de Zamora, que se debe unir a la red de Valladolid, el
dispositivo indicado es un Encaminador o Router ya que permite la unién de
redes de topologia diferente y ademas realiza funciones adicionales para la
mejora del rendimiento.
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Pasarela

Pasarela

Zamora (TCP/IP)
Para ldentificar los tipos de redes s6lo es necesario fijarse en el ambito
geografico que abarcan. Utilizando este criterio se obtiene el siguiente grafico

Red de area metropolitana

Red de area extensa

Zamora (TCP/IP)

~
Red de 4area local
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Actividades propuestas no resueltas

e Una entidad financiera tiene de tres sucursales. Una de estas
sucursales se encuentran en Madrid, otra en Barcelona y la otra esta
en Bilbao. Las sucursales de Madrid y Barcelona utilizan una
topologia de red en anillo y el protocolo TCP/IP. La oficina de
Bilbao tiene una topologia en Bus y el protocolo que utiliza es
FrameRealy. EI nimero de nodos que hay en cada oficina es de 6.

Se pide:

o Dibujar las redes de cada una de las oficinas.
e Unir las distintas redes con los mecanismos necesarios para
formar la red corporativa.

e |dentificar redes locales, metropolitanas y extensas.









CAPITULO 7

SISTEMA DE TELECONFERENCIA






1. INTRODUCCION

En muchas ocasiones los términos ‘“videoconferencia” y
“teleconferencia” son empleados como sinénimos, lo cual no es del todo
correcto. Etimoldgicamente teleconferencia significa “encuentro a distancia”
mientras que videoconferencia es un término mas complejo (“encuentro a
través de la fono-imagen”).

La videoconferencia es todo un sistema que estd disefiado para
realizar encuentros a distancia (lo mismo que la teleconferencia) pero
incluye video y audio interactivos. Con un sistema de videoconferencia se
pueden realizar tareas tales como:

e Intercambiar puntos de vista.

e  Compartir informacion.

e  Mostrar y comentar todo tipo de documentos (texto, graficos, fotografias,
imagenes, etc.).

Se podria decir que la videoconferencia es un caso particular de
teleconferencia. En el lenguaje comdn estos términos se utilizan para
expresar lo mismo: videoconferencia.

Desde los atentados terroristas sucedidos el 11 de septiembre de
2001 en la ciudad de New York estos sistemas han tenido un crecimiento en
su utilizacién y desarrollo, surgido a consecuencia del miedo a volar
aparecido en ciertos sectores de la poblacion.

2. TIPOS DE TELECONFERENCIAS

Dependiendo del medio principal que se utilice para compartir la
informacion, las teleconferencias se dividen en:

1. Audioconferencia: EI medio principal para compartir la informacién
es el audio. Es la forma més sencilla de realizar una teleconferencia.
Ejemplo de este sistema seria una conversacion telefénica.

2. Audiograficos: EI medio principal para realizar la comunicacion
sigue siendo el audio pero también existe la posibilidad del envio de
imagenes fijas. Este envio de iméagenes puede realizarse utilizando
varios métodos como pueden ser el fax o un ordenador.
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Conferencia mediada por ordenador: Este tipo de teleconferencia
consiste en la union, a través de la red, de varios ordenadores con el
fin de compartir la misma informacién. Esta informacion se
comparte con medios software tales como correo electronico, chat,
etc.

Broadcast: La comunicacion se efectia a través de un canal de
television y antenas receptoras. Es un tipo de comunicacién donde
se utiliza audio y video y otros medios de apoyo tales como el fax y
el teléfono.

Videoconferencia: Se comparte informacion de tipo video y audio.
Se utilizan equipos especiales desarrollados Gnicamente para tal fin.

Utilizando el criterio de nimero de participantes que participaran en la
Teleconferencia podemos hablar de:

1.

Uno a uno: Teleconferencia con dos participantes. Estos
participantes pueden estar en puestos de trabajo personales o en
salones de actos.

Uno a varios: Existe un participante que difunde la informacion al
resto de los participantes pero estos no se pueden comunicar con el
tele-conferenciante que difunde la informacion.

Varios a varios: Existen tres 0 mas participantes que se pueden
comunicar entre ellos.

Otras de las posibles clasificaciones es utilizar como criterio la

tecnologia que se utiliza para establecer la Teleconferencia:

1.
2.

3.

4,

ATM: Permite la mejor calidad, similar a la television digital.

RDSI: La Teleconferencia se realiza a través de la red telefénica
RDSI.

H.323: Sistema de Teleconferencia por Internet (basado en IP). Esta
pensado para usuarios finales.

MBone: Sistema de Teleconferencia sobre la red IP Multicast.

3. LA VIDEOCONFERENCIA: EQUIPOS, CONEXIONES Y ELEMENTOS

Para realizar un sistema de videoconferencia se puede elegir, a

priori, entre dos equipos principales para poder realizarla: equipo personal y
equipo grupal.

Equipo personal: Este tipo de sistema de videoconferencia se instala,
generalmente, sobre un ordenador personal. Con este sistema se mantiene una
comunicacion con otra persona y se pueden compartir programas y
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documentos utilizando el propio ordenador. El ordenador que se utilice para
realizar la videoconferencia debe cumplir unos requisitos hardware y
software que se detallan a continuacion:

e Requerimientos hardware: el ordenador debe disponer de los
siguientes elementos:

0 Tarjeta de sonido.

0 Altavoces: podran ser internos o integrados en el propio
ordenador, externos y de tipo audifono.

o0 Micré6fono: podrd ser interno o integrado en el propio
ordenador, externo y de tipo audifono.

o WebCam.

e Requerimientos software: El equipo informatico debe poseer un
software de Videoconferencia correctamente instalado vy
configurado. En plataformas basadas en los sitemas operativos
Windows se suele utilizar como software para la Videoconferencia
la aplicacién NetMeeting que se suele instalarse con el Internet
Explorer que, a su vez, viene con el sistema operativo.

Video local

Iniciar/Detener Video local
Play/Pause

Video remoto

\ Nombre de los conferenciantes

Enuma bamarda -

Figura 7.1 Ejemplo de utilizacion de NetMeeting

Equipo grupal: Es un sistema independiente y de mayor tamafio. Su objetivo
principal es que varias personas participen en la reunion. (Figura V11.2)
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Figura 7.2

vez que se ha elegido el sistema que se adapta a las necesidades, se debe

elegir el tipo de conexion que se utilizara para unir estos dos sistemas. Este

tipo

de conexion puede ser:

Punto a Punto: Cuando s6lo se utilizan dos equipos de videoconferencia.
Es una conexion directa.

Multipunto: Este tipo de conexién es utilizada para videoconferencias de
méas de dos participantes. Es necesaria la presencia de un equipo
adicional llamado unidad multipunto, que es instalado en uno de los
sitios participantes en la reunién, y tiene como funcién permitir la
conexién de mas de dos lugares durante la conferencia.

Para poder realizar una videoconferencia con ciertas garantias debe

comprobarse el correcto funcionamiento de los elementos principales que la
integran. Estos elementos principales son:

CODEC (CoOdificador/DECodificador): Este elemento es el encargado
de convertir las sefiales de video y audio en sefiales digitales.

Dispositivo de control: Este dispositivo controla a su vez el CODEC y
puede ser: teclado, raton, control remoto, etc.

Camara robotizada: Se encarga de captar la sefial de video y se maneja a
través del dispositivo de control.

Microfonos: Encargado de la captacion de la sefial de audio.

Monitor: Se utiliza para observar a las personas que participan en la
conferencia, tanto los presentes como los que se encuentran en otro sitio.
Software del sistema de videoconferencia: Es un programa informatico
encargado de controlar la accién conjunta de todos los elementos que
forman parte de una videoconferencia.
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e Canal de transmision: Puede ser cable coaxial, microondas, fibra dptica,
etc.

o Dispositivo de comunicacidn: Recoge la sefial producida por el CODEC
y la envia por el canal de transmision.

Existen otra serie de elementos adicionales o accesorios periféricos
que pueden formar parte del sistema de videoconferencia:

e Camara de documentos: Para visualizar textos en papel, laminas,
trasparencias, radiografias, etc.

e Cassette: Conectandolo directamente al CODEC se puede grabar la sefial
de audio durante la videoconferencia.

e Ordenador: Utilizado para compartir programas Yy documentos
almacenados en el propio ordenador.

4. FUNCIONAMIENTO DEL SISTEMA DE VIDEOCONFERENCIA

El funcionamiento de un sistema de videoconferencia se puede
resumir en las siguientes etapas:

1. Las sefiales de audio y video son enviadas al CODEC.

2. EL CODEC pasa la sefial de video y audio (que es analégica) a sefial
digital.

3. Lasefal digital es enviada por el canal de transmisidn hacia el otro lugar
participante en la videoconferencia.

4. El CODEC del otro equipo recibe la sefial, la decodifica (la pasa de
digital a anal6gica) y la muestra (video y audio).

S I I S

Sefial Digital Sefial Digital
Canal de Transmision -
Video — Video
CODEC CODEC
Sefial Analégica Sefial Analégica
Audio Audio

Figura 7.3 Funcionamiento del sistema de videoconferencia

Cuando se desea realizar una videoconferencia se recomienda que se
sigan una serie de pasos para una correcta configuracion del sistema. Estos
pasos recomendados son los siguientes:
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e Establecer la comunicacion con el otro centro en caso de una
comunicacion punto a punto, o con la unidad multipunto con ocasion de
una videoconferencia multipunto.

o Establecer el nivel de audio en el sistema local.

e Enviar y recibir todo tipo de documentos que se desean compartir en la
videoconferencia.

e Realizar la videoconferencia en si.

5. CONSEJOS PARA REALIZAR UNA VIDEOCONFERENCIA DE CALIDAD

Algunos consejos practicos para realizar una Videoconferencia que
cumpla unos requisitos minimos de calidad pueden ser los siguientes:

e Nunca se debe usar unos altavoces para recibir el audio de una
Videoconferencia si no se dispone de un sistema de supresion de
eco. En estos casos siempre se debe utilizar unos auriculares para la
recepcion del sonido.

e  Suele ser muy conveniente cerrar el micréfono (no enviar audio a la
sala) si no se tiene que hablar o participar ya que ello mejoraré la
calidad del sonido en general.

e Siempre se debe llegar a la sala donde se realizara la
Videoconferencia unos minutos antes del inicio de esta ya que de
esta manera se podra testar si el equipo esta bien configurado y si las
condiciones de audio y video son las correctas.
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Actividades propuestas resueltas

e Las Universidades de Salamanca, Valladolid y Ledn desean asistir a
una videoconferencia cuyo ponente expondra el tema desde su
propio despacho de la Universidad de Navarra. Se desea un esquema
donde se muestren las conexiones necesarias, medios y sistemas
necesarios para llevar a buen fin esta videoconferencia.

1°. Elecciones de equipo:

El ponente opta por un equipo personal ya que realizara la
videoconferencia desde su propio despacho de manera
individual, es decir, sin asistentes a la propia conferencia.
Las Universidades de Salamanca, Valladolid y Leon deben
tener equipos grupales ya que el nimero de asistentes se
considera bastante elevado.

2°. Eleccién de conexiones:

Como a la videoconferencia se conectardn mas de dos
equipos, se considera que toda la estructura de conexiones
de la videoconferencia seré de tipo multipunto.

Al ser un sistema multipunto se debe colocar una unidad
multipunto y el sitio mas adecuado geograficamente es
Valladolid.

3°. Eleccién del canal de transmision:

Los lugares que participaran en la videoconferencia se
encuentran en una zona geografica, relativamente cercana,
sin orografia especialmente dificil, por lo que se optara por
fibra dptica.

Esquematicamente el resultado seria el siguiente:

Universidad de Equipo
Navarra Personal
A Equipo Universidad de
Grupal Salamanca
Conexion Punto a Punto
Equipo Universidad de
Grupal Salamanca
A 4
Universidad de Unidad Equipo Universidad de
Valladolid Multipunto Grupal Valladolid

Conexién Multipunto
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Actividades propuestas no resueltas

e La Universidad Pontificia Bolivariana de Medellin en Colombia esta
organizando un ciclo de conferencias con motivo de la celebracion
del XXX aniversario de la fundacion de su revista de Teologia. En
una de esas conferencias se desea que participe como ponente, a
través de una videoconferencia, el Decano de Teologia de la
Universidad Pontificia de Salamanca en Espafia. El ciclo de
conferencias se desarrollard Gnicamente en el aula magna de la
Universidad Pontificia Bolivariana de Medellin. Se desea un
esquema donde se muestren las conexiones necesarias, medios y
sistemas necesarios para llevar a buen fin esta videoconferencia.
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Virus Informaticos

1. LOS VIRUS, SUS CARACTERISTICAS Y SU HISTORIA

Un virus es un software o programa informéatico que tiene come
objetivo producir dafios en el ordenador donde se introduce.

Los virus aparecen en el mundo de la informatica come resultado de
investigaciones cientificas sobre inteligencia y vida artificial, es decir, en sus
origenes son meros experimentos universitarios.

En el afio 1939 uno de los padres de la informatica Von Newman,
con la publicacién del articulo “Teoria y organizacion de automatas
complejos”, desarrolla uno de los conceptos claves en la evolucion de los
virus: programas auto-replicantes. La teoria se pone en préctica cuando en el
aflo 1949 tres jovenes informéaticos (Robert Thomas Morris, Douglas
Mcllory y Victor Vysottsky) desarrollan el juego CORE WARS basandose en
técnicas viricas expuestas anteriormente en los trabajos de Von Newman.
Este juego consistia en pequefios programas que se ejecutaban en un
ordenador determinado de tal forma que el programa se auto-replicaba y se
auto-ejecutaba reduciendo considerablemente los recursos y memoria del
ordenador. El ganador era aquel que conseguia liberarse de este programa.

En el afio 1972 aparece uno de los primeros virus que generd la
aparicion de los antivirus: el Creeper. Este virus atacaba los ordenadores de
IBM modelo 360. La accion que realizaba este virus es que cada cierto
tiempo aparecia por pantalla el siguiente mensaje: “ I'm a creeper... match
me if you can!” (“soy una enredadera, agarrenme si pueden”). Este virus fue
creado por Robert Thomas Morris. Para poder eliminar este problema se
desarroll6 el primer programa antivirus llamado Reaper (segadora). Aunque
el Creeper es considerado virus, las acciones malignas que realizaba eran
bastante limitadas, s610 escribia mensajes en pantalla.

Sobre el afio 1980 la precursora de Internet, la red ArpaNet, se vio
atacada por una serie de mensajes que salian de forma aleatoria por pantalla.
Los técnicos encargados de la seguridad de ArpaNet tardaron cerca de tres
dias en solucionar el problema.

En el afio 1983 el Dr. Fred Cohen, en su obra “Virus informéticos:
teoria y experimentos™ incluye documentacion donde se explica las bases
para la creacion de un virus informatico. Estas teorias fueron avaladas por
varios modelos experimentales de prueba. Mediante la publicacion de la obra
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“El evangelio segun Fred”, el Dr Cohen amplia sus estudios e incluso
desarrolla varias especies de virus que se ejecutaban bajo modelos de
ordenador del tipo VAX 11/750.

En 1986 se produce un salto cuantitativo en la evolucion de los virus
en el hecho de que aparecen los primeros virus malignos: Brain, Bouncing y
Marihuana. Estos virus son los representantes de la primera generacion.

En 1987 aparecen por primera vez los virus masivos: Charlie,
Lehigh y Viernes 13.

En Noviembre de 1988 Robert Tappan Morris, hijo de uno de los
precursores en el desarrollo de virus, utilizando la red ArpaNet difunde un
virus que infecta 6.000 servidores que estaban conectados en esa red. Fue
condenado a 4 afios de prision y una multa de 10.000 $ USA. Este mismo
afio, 1988, es importante por el hecho de la aparicion de los primeros
antivirus.

En los primeros afios de 1990 toma la delantera Bulgaria en el
desarrollo y creacion de virus. El Dr. Vesselin Bontchev, de la Academia de
Ciencias de Bulgaria, publica un completo articulo en el cual se reconoce a
Bulgaria como el lider mundial en la produccion de virus.

Sobre el afio 1995 aparece la segunda generacion de virus
informaticos: los macro-virus. Representante de esta generacion es el virus
Concept.

A partir del afio 1999 se produce una gran evolucién en la
propagacién de virus cuando se comienza a utilizar como medio de contagio
Internet. Los virus que utilizan Internet como medio de propagacion dan pie a
la siguiente generacion de virus informaticos: la tercera generacion. Esta
propagacién alcanza su mayor velocidad cuando en el afio 2000 el virus |
Love You se propaga por Internet infectando una gran cantidad de
ordenadores.

Para que un programa informatico pueda considerarse virus debe
cumplir una serie de caracteristicas que lo identifica como tal:

v Tiene capacidad de auto-replicarse.

v' Intenta ocultar su presencia hasta el momento de realizar sus
acciones.

v/ Se ejecuta involuntariamente, sin la autorizacién del usuario del
ordenador.

v Produce efectos dafiinos en el ordenador donde se ejecutan.
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v/ Son programados, generalmente, en lenguajes de bajo nivel como

puede ser el ensamblador.

Otra de las caracteristicas mas importantes que debe cumplir un

virus informético es que tenga capacidad de contagio. Un virus entra en los
equipos informaticos utilizando varios medios, los mas habituales son los
siguientes:

v

Unidades de disco: Se incluyen medios tales come disquetes, CD-

ROM, unidades ZIP, etc.

v

v

Redes de ordenadores.

Internet:
0 Correo electronico: Generalmente a través de ficheros
adjuntos infectados.
Paginas Web: En las paginas Web se pueden incluir
pequefios programas que a su vez contienen virus.
FTP.
Descargas de ficheros (Downloads).
Grupos de naticias.
IRC o Chat.

o

O 0O0O0

Una vez que se ha producido el contagio el virus debe permanecer

oculto hasta que llegue el momento de actuar. Los virus se pueden esconder
dentro del sistema en varios lugares, los mas habituales son los siguientes:

v

v

4

En memoria RAM a la espera de que se ejecute algun programa
para también asi infectarlo.

En documentos con Macros: son documentos que contienen un
conjunto de instrucciones basicas que se ejecutan.

En el sector de arranque para que cada vez que se encienda el
ordenador se ejecute el virus.

En ficheros adjuntos a mensajes de correo electronico.

En paginas Web en Internet.

Por todo lo anteriormente expuesto se puede llegar a la conclusién de
que un virus tiene un ciclo de vida légico que consta de las siguientes etapas:
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=

CREACION: Programacion y desarrollo del virus.

2. GESTACION: Comienza el proceso de contagio con la realizacién
de copias del virus.

3. REPRODUCCION: El virus comienza a auto-replicarse por si
solo.

4. ACTIVACION: El virus se activa produciendo las acciones
dafiinas para las cuales esta programado.

5. DESCUBRIMIENTO: Tras la activacién es detectado por el
usuario al comprobar las acciones dafiinas que se han producido.

6. ASIMILACION: Comienza el proceso de disefio y programacion
de un antivirus.

7. ERRADICACION: Utilizando el antivirus desarrollado en el paso

anterior el virus desaparece.

2. CLASIFICACION DE LOS VIRUS

Tradicionalmente se han clasificado los virus utilizando los
conceptos del Dr. Cohen en virus, gusanos y troyanos o caballos de Troya.
Esta clasificacion actualmente ha quedado desfasada y ademas no es del todo
explicativa ya que la diferencia entre un virus y un troyano no esté clara ya
que uno potencia las capacidades del otro.

Actualmente los virus se clasifican utilizando varios criterios:

v’ Técnicas utilizadas para su reproduccion.
v’ Técnicas utilizadas para el ataque.
v Técnicas de defensa.

Utilizando el primer criterio los virus se clasifican en virus de fichero,
virus de sector de arranque, virus de macro, virus multi-partes, virus de Java
y virus de VBS.

Utilizando el segundo criterio los virus se clasifican en virus de enlace o
directorio, virus camaledn, bombas, virus reproductores, virus infectivos del
PPI, virus infectivos rapidos y virus infectivos lentos.

Utilizando el udltimo criterio los virus se clasifican en virus con
ocultamiento, con sobrepasamiento, con autoencriptacion, polimérficos, con
armouring y retrovirus.
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2.1. Virus segun su reproduccion

1. Virus de fichero

Se caracterizan porque su objetivo es infectar ficheros que son
ejecutables, generalmente ficheros con extensiones EXE y COM.
Cuando el usuario ejecuta uno de estos ficheros infectados el virus se
activa y produce sus acciones. Los virus de ficheros se dividen en:

A. Virus residentes: Se caracterizan por:
I. Cuando se activan se colocan en memoria RAM.
1. Si el Sistema Operativo trabaja con un programa
no infectado se infectara.

I1l. Se incorporan al programa afiadiendo su propio
cadigo.

IV. Pueden realizar modificaciones en el registro del
Sistema Operativo Windows de tal forma que se
cargan en memoria RAM cuando se inicializa el
Sistema.

B. Virus de accion directa: Se caracterizan por:
I. Cuando se ejecutan se replican buscando ficheros
victima.
II. No residen en memoria por lo que se ven
obligados a reproducirse y a actuar directamente.
C. Virus de sobre-escritura: Sus caracteristicas son:
I. Cuando se introducen en un fichero lo deja
inservible.
I. Los ficheros infectados no se pueden recuperar.
D. Virus de compafiia: Son virus que infectan ficheros,
generalmente del tipo EXE de tal forma que se genera uno
nuevo pero con extensién COM que tienen prioridad de
ejecucion sobre los EXE y entonces el Sistema Operativo
gjecutard antes el COM que el EXE y por lo tanto se
ejecutard el virus.

2. Virus de sector de arranque
Se instalan en el sector de arranque del disco duro de tal
forma que se ejecutan cada vez que se enciende el ordenador.

3. Virus de Macro
Su objetivo es infectar los archives creados con programas
tales come Office, Lotus AMI PRO y COREL DRAW. Atacan las
macros (pequefios programas asociados al fichero que automatizan
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operaciones) del tal manera que cuando se abre un documento que
contiene las macros infectadas se ejecuta el virus.

Virus multi-partes
Son capaces de infectar varias partes del sistema: sector de
arranque del disco duro, ficheros ejecutables, tabla de particion,...

Virus de Java y de VBS
Utilizan estos dos lenguajes para su propagacion.

2.2. Virus segln su ataque

1.

Virus de enlace o directorio

Se encargan de alterar las rutas de los archivos y directorios
0 carpetas para redirigir hacia él las llamadas a archivos. Esto trae
como consecuencia la ejecucion del propio virus y la
desorganizacién del disco duro.
Virus camaledn

Este tipo de virus son muy parecidos a los virus troyanos.
Los virus camaleones realizan las funciones de los programas
legitimos a los que sustituye y ademas tareas adicionales como son
el robo de informacion y dafios en el equipo.
Bombas

Muchos autores no consideran las bombas como virus ya
gue no se reproducen. Se activan, y producen destrozos, cunado se
cumplen una serie de condiciones. Dependiendo de las condiciones
de activacion se puede hablar de bombas de software (explotan
pocos segundos después de ser ejecutadas), bombas logicas
(dependen de las variables de entorno del sistema) y bombas de
tiempo (dependen de variables temporales).
Virus reproductores (conejos)

Se reproducen constantemente hasta dejar sin recursos el
sistema.
Virus infectivos del PPI (Interfaz Programable de Periféricos)

Este tipo de virus afectan a los periféricos del sistema como
pueden ser la impresora, controladores de sonido, etc.
Virus infectivos rapidos

Se llaman virus infectivos réapidos aquellos virus que
infectan tanto a los programas cuando son ejecutados como a
aquellos que simplemente son abiertos para leer.
Virus infectivos lentos
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Son los virus que infectan los archivos a medida que se van
ejecutando, modificando o creando, por eso la infeccion es mas
lenta que en el caso de los anteriores.

2.3. Virus segun su defensa

1.

5.

Con ocultamiento (Stealth)

Se caracterizan porque intentan pasar desapercibidos, es
decir, no levantan sospecha sobre la infeccién que estan
produciendo. Para lograr eso utilizan diversas técnicas como son:
no aumentar el tamafio del archivo infectado, no modificar hora ni
fecha del archivo infectado, colocarse en memoria por encima de
los 640 Kb., etc.

Con sobrepasamiento (Tunneling)

Se identifican porque actGan sobre los centinelas de los
antivirus, que son los que se encargan del control permanente de
los virus. Este tipo de virus utilizan las interrupciones para efectuar
sus acciones.

Con autoencriptacion

El virus utiliza una clave de cifrado, siempre la misma, para
auto-codificarse.
Polimérficos

Al igual que los anteriores se auto-codifican pero utilizan

clave de cifrado distinta en cada infeccién. De esta forma se crean
ejemplares distintos de si mismos en cada infeccion.
Con Armouring

Esta técnica la utilizan los antivirus para impedir que sean
examinados. También impiden extraer su codigo y de esa manera
se imposibilita su desensamblado o troceado.

Retrovirus
Atacan directamente a los programas antivirus.

2.4. Clasificacion de Cohen (1984)

La clasificacion mas tradicional de virus que ha existido hasta el

momento ha sido la propuesta por Cohen en el afio 1984. Esta clasificacion,
como anteriormente se ha comentado, ha quedado en cierto modo obsoleta
porque la frontera entre los diferentes tipos de virus que se propone no queda,
actualmente, demasiado clara.
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Virus
En esta clasificacion se englobaria todos los tipos de virus
mencionados anteriormente.

Gusanos

Se propagan a través de las redes de ordenadores y, por
supuesto, a través de Internet. No existe etapa de infeccién y utilizan
como medio de difusion el correo electrénico y el IRC o Chat.
Existen diferentes tipos de gusanos entre los que se pueden citar los
gusanos de correo electrénico, gusanos de IRC, gusanos de VBS,
gusanos de Windows32 y gusanos de red.

Troyanos

Son programas que van ocultos en otros de mayor tamafio y
son de apariencia inofensiva, de ahi su nombre obtenido de la
mitologia griega. Cuando se cumple la condicién de activacion
efectlian sus acciones malignas tales como eliminacién de ficheros,
abrir agujeros de seguridad y crear puertas traseras por las cuales el
equipo puede ser atacado.

3. DETECCION DE VIRUS

Para que la deteccion de un virus sirva para proteger un sistema informatico
debe realizarse cuando el virus este todavia en la fase infecciosa. Si se espera
a la deteccion en etapas posteriores (fase destructiva) el virus podra haber
realizado su accion maligna y por lo tanto el dafio sera de carécter
irreparable.

Para detectar un virus se puede tener en cuenta una serie de

propiedades que el sistema adquiere cuando tiene una infeccién provocada
por un virus. Esta serie de propiedades son las siguientes:

Cambio de tamafio en los ficheros: Aumenta el tamafio de ciertos
ficheros. Esta propiedad es debida a que el virus se almacena en el
ordenador no como un fichero més sino que su codigo “se pega” a otro
ya existente (Figura 9.1).
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Caédigo del virus
Tamafio: 64 Kb.

Fichero ejecutable
Tamafio: 640 Kb.

Fichero infectado
Tamafio: 704 Kb.

Figura 9.1

o El tiempo de carga y de ejecucion de los programas aumenta: Cuando
un virus se estd ejecutando, como el resto de los programas, debe estar
almacenado en memoria RAM, por consiguiente existe menos espacio
disponible en memoria para el resto de los programas con lo que su carga
y ejecucion se hace mas lenta.

e Aumento de actividad en el disco duro: Este aumento de actividad es
producido porque algunos virus escriben en ficheros o activan
contadores que se encuentran en el disco duro.

e Cambio de fecha y hora en los archivos: Uno de los sintomas de
infeccion es que los ficheros cambien de fecha y de hora e incluso que
aparezcan fechas y horas imposibles.

4., LOS ANTIVIRUS

Un antivirus simplemente es un programa informético que incorpora
los mecanismos necesarios para prevenir, detectar, identificar y eliminar un
virus informaético.

La etapa mas importante de un antivirus es la etapa de deteccion ya
que de ella partiran el resto de las etapas. Mediante la deteccidn se puede
averiguar la potencia del motor del propio antivirus y los analisis heuristicos
que utiliza.

El proceso de la identificacion consiste en relacionar cadenas que
conforman el archivo de identificadores de virus. Para que este proceso sea
efectivo el fichero que contiene la definicidn de virus debe estar actualizado.
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El proceso de eliminacion consistira en erradicar el virus que afecta

al equipo informatico. En algunas ocasiones el proceso de eliminacion del
virus puede causar problemas de integridad en el equipo.
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Figura 9.2 Aplicacion antivirus

4.1. Actuacion del software antivirus

El proceso primordial del cual dependerdn todas las actuaciones

posteriores de un antivirus es el proceso de deteccion. Para realizar este
proceso los antivirus tienen diversos mecanismos de entre los cuales se citan
los siguientes:

Busqueda de cadenas: Consiste en buscar cadenas de caracteres que
identifican cada uno de los virus. Estas cadenas también son
conocidas con el nombre de firma del virus. Las aplicaciones
antivirus incorporan un archivo que contiene miles de estas cadenas.
El inconveniente de este mecanismo es que cada vez que aparece un
virus nuevo el fichero de firmas de virus debe ser actualizado.
Blsqueda deductiva: Esta técnica consiste en la bisqueda de ciertas
propiedades que cumplen los ficheros infectados.

Analisis heuristico: Esta técnica es Gtil para la deteccion de nuevos
virus o virus desconocidos. En la realizacion de un andlisis
heuristico se siguen las siguientes etapas:
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1. El programa antivirus accede al codigo del programa

que desea analizar.

Realiza la ejecucion paso a paso.

3. detecta posibles acciones que el programa no deberia
realizar, o modificaciones que no deberia contener.

4. Si encuentra algo sospechoso avisa al usuario.

n

Actualmente la mayoria de los programas antivirus también traen
herramientas, o software complementario, que ayuda a proteger el sistema
informatico. Entre estas herramientas se pueden citar las siguientes:

e Centinela o proteccion permanente

El programa antivirus instala una utilidad en la memoria del
ordenador de tal forma que, mientras el ordenador esta
funcionando, el centinela analiza todos los archivos
implicados en todas las operaciones que se estan realizando
en ese momento. Este sistema tiene como ventaje que se
reduce bastante el riesgo de infeccion pero tiene como
desventaja que se ralentiza la velocidad de ejecucion del
ordenador.

e Vacunacioén

Este mecanismo consiste en que el antivirus almacena
informacion de todos aquellos ficheros que ya han sido
analizados. Si cuando el antivirus vuelve a analizar esos
ficheros encuentra algin cambio serd motivo para
sospechar de la presencia de un virus. Si la informacion que
guarda el antivirus sobre los ficheros que analiza lo hace en
el propio fichero analizado se dir4 que es una vacunacion
interna. Si, por el contrario, al antivirus guarda la
informacion en un fichero externo al analizado se dira que
es una vacunacion externa.

o Aplicacidn de cuarentena
Este sistema consiste, simplemente, en aislar el archivo

infectado e impedir que ese archivo pueda volver a ser
utilizado y que continte la propagacion del virus.
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Identificacion
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Figura 9.3 Funcionamiento de un antivirus

5. ASPECTOS LEGALES DE LOS VIRUS INFORMATICOS

Aungue existen muchas definiciones formales y académicas de lo
que es un virus informatico, en la realidad, en el aspecto legal, no existe una
definicidn clara de los que es un virus informatico. Aunque la ley no dice lo
que es un virus si dice lo que no es un virus, es decir, no es un programa y
por lo tanto no se puede acoger a la ley de Propiedad Intelectual, también en
parte porque ningun autor lo reclama. En contraposicion un virus informético
puede ser entendido como manifestacion de libertad de expresion con lo que
su posesion no constituye ningun delito.

Aungue la posesién no constituye ningan delito si lo es la
distribucion y uso de ese virus. La legislacion espafiola en su Cddigo Penal
regula este delito y lo penaliza con prisién y multa.

Uno de los problemas que tiene la ley ante los virus informaticos es
que necesita comprobar que estan creados con intencién de dafiar. Este
problema se complica ain mas cuando el creador y el difusor del virus son
personas distintas. Cuando se ha producido un dafio software o hardware no
vale simplemente con valorarlo sino que hay que probar tal dafio. Esto es méas
dificil aun mas cuando se debe discernir entre los dafios que ha causado el
virus y los dafios, que por ejemplo, eran anteriores a la aparicion del virus.

Otra cuestion legal, en la cual se basan muchas de las defensas
procesales, consiste en la llamada cuestion de extraterritorialidad. Para
entender de una manera clara este problema se propone el siguiente ejemplo:
un usuario de Internet con nacionalidad espafiola, utilizando un ordenador
que fisicamente se encuentra en Portugal, introduce un virus en un
programa, que ha sido desarrollado en Francia, y que funciona en un
servidor gque se encuentra en Gran Bretafia. Ante esta situacion se crea una
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red de competencias y legislaciones diferentes que hacen casi imposible,
legalmente, la resolucidn del problema.

La legislacion referente a los virus informaticos podria tener mas
resultados si el nimero de denuncias creciera ante los ataques de los virus.
Este nimero de denuncias es dificil que crezca considerablemente debido a
dos razones principales:

e Las grandes compafiias afectadas por los virus prefieren guardar
silencio antes que denunciar sus fallos de seguridad.

e Los particulares no suelen denunciar estos hechos porque la
denuncia suele traer mas problemas que el propio virus.
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INTERNET (INTERCONNECTED NETWORKS)






Internet (Interconnected Networks)

1. LOS ANTECEDENTES

La invencion y posterior desarrollo de Internet se puede considerar
como una auténtica revolucién en la historia de las telecomunicaciones. Sin
duda alguna es el invento con mayor aceptacion en la historia universal.

La idea original surge sobre el afio 1950 cuando se empieza a hablar
sobre la conexion entre ordenadores. Esta idea principal comienza a tomar
cuerpo cuando en Octubre de 1957 el gobierno estadounidense crea la
agencia de desarrollo ARPA (Advanced Research Projects Agency) con
competencias sobre asuntos informaticos y espaciales y con fondos del
ministerio de defensa.

El Dr. Leonard Kleinrock de ARPA comienza a desarrollar la idea
de conexion entre ordenadores a través de la teoria de colas que es
ampliamente utilizada en la ciencia informatica. También propone un
aumento de velocidad utilizando dos conceptos totalmente novedosos: el
acceso por demanda y el control de distribucion. Esta nueva teoria es en
principio, recogida por las empresas de telefonia para aplicar una nueva
tecnologia a sus equipos: la técnica de circuitos. El Unico problema que
plantea este método es que si se rompe en algin momento la conexion, se
pierde la llamada. Este problema se convierte en un problema de seguridad
nacional y se le encarga al Dr. Paul Boran la creacion de una red
indestructible.

Cuando el Dr. Paul Boran realiza sus investigaciones llega a la
conclusion de que una red indestructible debe cumplir los siguientes
requisitos:

e La informacidn debe llegar a su destino a pesar de que se interrumpa la
red.

e La informacion debe ser fragmentada en paquetes y cada uno de estos
paquetes debe llevar la direccién del destinatario y la del remitente.

Con estos principios se puede decir que en el afio 1961 se tienen
todos los conceptos tedricos para realizar una red de ordenadores; idea que se
llevaria a la practica siete afios después, en 1969.

En 1966 Bob Taylor un cientifico de ARPA dispone en su despacho
de hasta tres terminales para poder conectarse a otros tantos grandes
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ordenadores. Surge la idea de tener un sélo terminal para conectarse a los tres
grandes ordenadores para lo cual estos tres grandes ordenadores heterogéneos
deberian estar conectados entre si (Figura VIIL1). Propuesta esta idea, se
consigue una subvencion de un millén de dolares para ponerla a funcionar.
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Figura 8.1

Se le encarga a Lawrence Roberts el desarrollo de las bases tedricas
del proyecto. El primer problema que se le plantea es el método de como unir
estos grandes ordenadores heterogéneos. En principio existen dos soluciones:
mediante una conexién directa o mediante miniordenadores idénticos de
tiempo compartido.

En el afio 1968 se crean las bases tedricas de la futura Internet, y
para seguir con su desarrollo es preciso pasar del papel a la realizacion fisica
(ARPA-NET: la red precursora de Internet). Este proceso se pone en marcha
gracias a dos nuevas ideas:

v/ Conmutacion de paquetes: La conmutacién de paquetes consiste en
dividir el mensaje que se desea transmitir en fragmentos més
pequefios. Estos fragmentos buscaran la ruta hacia su destino de
manera independiente y se reuniran en el receptor.

v' Los IMP (Interface Message Processor): Son los miniordenadores
idénticos de tiempo compartido que se encargaran de establecer la
comunicacion entre los grandes sistemas o servidores y entre ellos.
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Figura 8.2 Arquitectura basada en IMPs

La construccion de los IMP se le encarga a la empresa BBN (Bolt,
Baranek and Newman Inc.) y se nombre como director del proyecto a
Frank Heart. El primero de Enero del afio 1969 se empieza a construir el
primer IMP y es entregado a la Universidad de California en Los
Angeles (UCLA) el primero de Octubre de ese mismo afio. Las
universidades de California en Santa Béarbara (UCSB), la Universidad de
UTAy el Instituto de Investigacion de Stanford (SRI) también recibieron
sus IMP’s formando asi el ncleo de ARPA-NET.

En el afio 1971 formaban parte de ARPA-NET 18 ordenadores y en
Octubre de 1972 se presentaba la red ARPA-NET a la sociedad en
Washington durante la primera conferencia internacional sobre
Computadores y Comunicaciones. Mas de 1.000 asistentes a estas
conferencias fueron testigos de cémo se podia acceder desde 40 terminales a
los grandes ordenadores conectados a ARPA-NET.

Alrededor de estas fechas todos los que de alguna manera tenian que
ver con ARPA-NET, investigadores y desarrolladores, tenian en mente la
misma pregunta: ;para qué sirve, qué utilidades se pueden sacar?

Se encarga a uno de los desarrolladores de aplicaciones para ARPA-
NET, Raymond Tomlinson, la creacion de una aplicaciéon de correo
electrénico de tal manera que se pueda dejar mensajes en el mismo servidor a
usuarios distintos del mismo ordenador. Raymond Tomlinson se da cuenta
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que los mensajes no tienen por qué almacenarse en un mismo servidor sino
que se puede realizar una comunicacion entre ellos y asi se pueden enviar
mensajes entre usuarios de distintos servidores. Con esta filosofia nace la
primera gran aplicacion de la red, el e-mail. Una vez abierto el camino de la
comunicacion personal, los mensajes que circulaban por la red ya no eran
estrictamente cientificos, sino que contenian informacion sobre temas de
indole mas diversa. Esta capacidad de iteracion personal era mucho mas
estimulante que cualquier didlogo entre computadores remotos.

En los primeros afios de la década de 1980 surgen otras redes de
naturaleza muy similar a la de ARPA-NET como son CSNET y BITNET. En
1983, debido al aumento del trafico de la informacion se divide, ARPA-NET
formando una nueva red llamada MILNET cuyo trafico estaria reducido
estrictamente a usos militares y de defensa. De esta manera Internet surge
como una red de interconexion entre ARPA-NET, MILNET y CSNET.

2. INTRODUCCION

Mas de 30 millones de personas se conectan y comparten
informacion a través de una red comun llamada Internet. Basicamente se
podria definir como una red de ordenadores 0 mas concretamente como una
red de redes de ordenadores de ahi que muchas veces se hable de Internet
como la “red de redes”.

El éxito de Internet se avala en que es un medio muy util y comodo
para la obtencion de cualquier tipo de informacién como puede ser:

v' Conocer la cotizacion de cualquier valor de cualquier Bolsa
mundial.

v" Acceder a bases de datos multimedia.

v" Acceder a los catalogos publicos de cientos e incluso miles de
bibliotecas.

v Conocer ofertas de empleo.

v Juegos en red.

v Tertulias con mas de 100.000 oyentes.

Pero en Internet no son todo ventajas. EI gran inconveniente que tiene es
la calidad y veracidad de la informacion que en ella se publica. En Internet no
existe ningn organismo que se responsabilice de los documentos que en ella
se publica por lo tanto se pueden encontrar en la red documentos de todo
tipo: excelentes, mediocres y pésimos al igual que veraces y fraudulentos.
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Otro de los conceptos que han surgido a la sombra de Internet ha sido el
término Intranet. Una Intranet maneja las mismas herramientas, protocolos,
técnicas y productos que se pueden manejar en Internet pero tiene una
caracteristica que la diferencia: Los datos que se utilizan en Intranet no son
de consumo publico sino corporativo.

3. TCP/IP

Para poder establecer la comunicacion entre varios ordenadores se
debe posibilitar una serie de normas que deben cumplir los ordenadores que
deseen comunicarse deben cumplir. A este conjunto de normas se le
denomina protocolo. El protocolo utilizado en la red Internet se llama
TCP/IP (Transmission Control Protocol over Internet Protocol).

A cada ordenador que se conecta a Internet se le asigna un nimero
Unico denominado direccion IP. Este nimero esta formado por cuatro
conjuntos de cifras separados por puntos y cada conjunto de cifras puede
alcanzar un valor desde O hasta 255. (Por ejemplo: 193.146.156.2). La
direccion IP identifica tanto la red en la que esta conectado el ordenador
como el propio ordenador. Como una direccion IP debe identificar dos
componentes distintos se debe utilizar un nimero auxiliar, indicando que una
parte del namero IP identifica la red, y que otra identifica el ordenador: este
ntmero es la mascara de red.

Propiedades de Protacolo Internet (TCP/IP) 22X
Bened La méscara de red es también
s A i g un nimero que tiene el mismo aspecto
el e cues pesnigusinil speisia que la direccién IP. Se compone de un
et conjunto de cuatro cifras separadas por
Dicsii P (I puntos y se diferencia de la direccion
S IP en que estos conjuntos s6lo pueden
tomar dos valores: 0 6 255. Ademas
G hay que tener en cuenta que los grupos
Senidor NS piserdo . 5 .n de cifras que tienen el valor 255 se
Servidor DNS alternativo: 172.25 . B1 . 24 deben poner ConSECUtiVOS y de
izquierda a derecha. Teniendo en
cuenta lo antes expuesto las posibles

maéscaras de red serian las siguientes:
Figura 8.3 Configuracién TCP/IP

e Clase A (255.0.0.0): Esta méscara
de red indica que el primer grupo de la direccién IP identifica la red y el
resto es para identificar cada uno de los ordenadores que se conectan a
esta red.
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e Clase B (255.255.0.0): Esta mascara de red indica que el primer y
segundo grupo de la direccion IP identifica la red y el resto se utiliza
para identificar los ordenadores que se conectan a esa red.

e Clase C (255.255.255.0): Esta mascara de red indica que el primer0,
segundo y tercer grupo de la direccién IP, identifica la red, y el resto se
utiliza para identificar los ordenadores que se conectan a esa red.

Por ejemplo, si un ordenador posee wuna direccion IP
193.146.156.150 y una méascara de red de clase C (255.255.255.0) se puede
concluir que la red se identifica por los nimeros 193.146.156 y el ordenador
se identifica por el nimero 150.

La asignacion de las direcciones IP a los ordenadores son realizadas
por un organismo de caracter internacional llamado NIC (Networks
Information Center).

Si un usuario de Internet desea conectarse con su ordenador a un
servidor que también esta conectado a Internet deberia saber la direccion IP
del servidor para asi poderse conectar. Este modo de conexién no es practico
ya que al usuario le es bastante costoso el poder recordar todas las
direcciones IP. Para facilitar la conexién se usa el servicio DNS (Domain
Name System). Este servicio consiste en asignar un nombre a direcciones IP
de tal forma que se crea un enlace univoco entre la direccién IP y el nombre
que se le asigna. A este nombre asignado se le llama dominio. Los sistemas
DNS no estan centralizados sino que estan repartidos por infinidad de
servidores que estan conectados a Internet. El sistema DNS permite definir
nombres de una manera jerarquizada utilizando los llamados subdominios o
categorias. Los subdominios o categorias se separan utilizando puntos.
Existen nombres de subdominios estandarizados que indican al usuario de
Internet alguna de las caracteristicas de la red a la que se estd conectando:

Subdominio Descripcion

fr Dominio gue se encuentra fisicamente en Francia.
it Dominio que se encuentra fisicamente en Italia.

s Dominio gue se encuentra fisicamente en Espafia.
qr Dominio gue se encuentra fisicamente en Grecia.
.pt Dominio gue se encuentra fisicamente en Portugal.
Jp Dominio gue se encuentra fisicamente en Japon.

.ca Dominio gue se encuentra fisicamente en Canada.
.de Dominio gue se encuentra fisicamente en Alemania.
.bo Dominio gue se encuentra fisicamente en Bolivia.
.cl Dominio gue se encuentra fisicamente en Chile.
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tw Dominio que se encuentra fisicamente en Taiwan.

.com Dominio que pertenece a una empresa de tipo comercial.

.org Dominio perteneciente a una organizacion no gubernamental.

.gov Dominio perteneciente al gobierno u organismos
gubernamenales.

.edu Dominio perteneciente a instituciones educativas o
académicas

4, CONEXION A INTERNET E ISP

Cuando un usuario desea conectar su equipo a Internet lo que en
realidad debe hacer es conectar su equipo a una red que ya esta conectada a
Internet. Es decir, lo que se conecta a Internet son redes de ordenadores y no
equipos concretos. Existen dos maneras por las cuales un ordenador puede
pasar a formar parte de una red:

1. Conexion directa: también llamada conexién permanente. Consiste en
que el ordenador esta conectado permanentemente a la red y si esa red
esta conectada a Internet, el ordenador estara conectado a Internet
permanentemente. Esta conexién se utiliza sobre todo en entornos
empresariales y académicos, y es la méas réapida.

2. Conexion temporal o indirecta: se utiliza sobre todo para entornos
domeésticos. El usuario realiza la conexion a la red cuando desea utilizar
los servicios de Internet, por lo que se debe realizar una conexion,
validar al usuario y comprobar su contrasefia. Para hacer este tipo de
conexiones se necesita de un Proveedor de servicios de Internet o ISP.

El ISP posee una conexidn permanente a Internet y permite que sus
clientes se conecten a Internet utilizando conexiones temporales. Un cliente
de un ISP puede realizar la conexién con su proveedor utilizando distintos
medios fisicos como pueden ser una linea telefénica convencional, una red de
servicios integrados (RDSI) o incluso ADSL. Cuando un cliente contrata los
servicios de un ISP, éste, a su vez le proporciona un nombre de usuario y una
contrasefia que permitird al usuario realizar la conexion a la red del ISP.

Cuando un usuario va a contratar los servicios de un ISP debe tener
en cuenta una serie de criterios de entre los cuales cabe destacar:

a. Tarifa: Cantidad monetaria que se paga por los servicios que presta el
ISP. Actualmente existen dos tipos de tarifas principales: plana y
semiplana. En la tarifa plana se paga una cierta cantidad al mes
independientemente del uso que se haga y de las horas que se esté
conectado. Con la tarifa semiplana se paga una cantidad al mes pero se
limita las horas de conexion.
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b. Ocupacion y velocidad de las lineas: El usuario debe interesarse por la
cantidad de lineas que dispone el ISP para poder aceptar conexiones de
clientes y la velocidad de esas lineas.

c. Soporte técnico: El ISP debe proporcionar al usuario todo el software
necesario para poder realizar la conexion y disponer de un soporte de
asistencia técnica para poder solventar cualquier tipo de problema que

pueda surgir.
5. SERVICIOS DE INTERNET

5.1. Telnet o0 acceso remoto

Se basa en realizar una conexién con un ordenador remoto de tal
forma que se convierte el propio ordenador en una terminal del ordenador

Conectar a E] g]

2 Ejemplo Telnet

Ezcriba loz detalles del host al que desea llamar:
Direccion del host: | krono. eui.upza.es

Puerta: 23

Conectar ugando: | TCPAP [winsock) w

Aceptar Cancelar

Figura 8.4 Conexion Telnet

remoto. Para realizar esta conexién es
necesario introducir un nombre de
usuario o “login” 'y una contrasefia o
“password”. Muchos autores se refieren
a la pareja de “login” y “password” como
“cuenta de wusuario” o simplemente
“cuenta”. También es necesario conocer
el nombre o direccién IP del servidor al
que éste desea conectarse, puerto por el
cual se realizara la conexion vy tipo de
terminal. Por defecto el puerto suele ser
el 23y el tipo de terminal el VT100.

El funcionamiento del servicio
Telnet es el siguiente: Cada vez que se
pulsa una tecla en el propio ordenador

esta es enviada al servidor remoto y cada vez que el ordenador remoto
produce una salida esta es enviada al ordenador propio o local. De este modo
cuando un usuario teclea un comando en su propio ordenador, se ejecuta en el

ordenador remoto.

Este servicio de Internet esta pensado especialmente para ambientes
empresariales e incluso cientificos y universitarios.
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5.2. E-mail o correo electréonico

Es uno de los servicios méas utilizados en Internet. De hecho produjo
el primer entusiasmo por Internet incluso antes de la WWW. Este es el medio
utilizado para enviar textos y ficheros adjuntos a traves de la red.

Se pueden enviar mensajes de correo electronico a destinatarios que
, incluso no estén, conectados a Internet en ese momento. Cada usuario que
tiene posibilidad de enviar y recibir correo electrénico se identifica con una
direccion que se representa de la siguiente manera:

nombre_usuario@nombre_servidor.extension

W8 Carpetas locales - Outlook Express - Identidad principal FEX
Je
uy

i frchivo  Edicién  Ver Hemamientas Menssje  Ayuda
»

¢ (Crearcorren

D

Carpetas x

Erwiar y recibir tada

Carpeta Mo leido Total

3 Bandeia de salida
{1 Elementos enviados
(3 Elementos eliminados GaBandsja de entrada 0 150
& Borrador Eipandsja de salida
TBElemeritos enviados

E
(& Elementos eliminados
B Borrador

cooao

B Con conexidn

Figura 8.5 Software de Correo Electrdnico

Existe software especifico desarrollado para poder utilizar este servicio:
cliente de correo electrénico. La mayoria de ellos constan de una serie de
bandejas donde se almacenan los mensajes recibidos, los que se envian, los
eliminados y los no completados. Si se desea enviar un mensaje bastara con
escribir el texto e indicar la direccién del destinatario. Cuando un usuario
envia un correo electronico a otro usuario a través de la red se realizan los
siguientes pasos:

1. Elusuario, utilizando un cliente de correo electrdnico, escribe el mensaje
y la direccidn del destinatario que recibira el mensaje.

2. El cliente de correo electrénico envia a su servidor de correo electrénico
el mensaje utilizando un protocolo que generalmente suele ser SMTP.

3. El servidor de correo electrdnico manda el mensaje al servidor de correo
electronico del destinatario utilizando también el protocolo SMTP.
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4. EIl servidor de correo electrénico del destinatario guarda el mensaje
recibido en el buzon del destinatario a la espera de que el destinatario
ejecute el cliente de correo electronico.

5. El destinatario ejecuta un cliente de correo electrénico y su servidor de
correo le entrega todos los menajes que estén en su buzon.

Protocolo SMTP,

Protocolo SMTP

=3

—— Cliente Correo Electrénico

Servidor Correo Electronico

Servidor Correo Electronico

Protocolo SMTP o POP Cliente Correo Electronico

Figura 8.6 Arquitectura de servidores de e-mail

También se puede utilizar como protocolo para la transferencia de
ficheros el protocolo POP. Se diferencia del mencionado anteriormente, el
SMTP, en que los mensajes enviados por el protocolo POP son borrados del

servidor cuando el cliente los recibe.
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Figura 8.7 Mensaje de Correo Electrénico

La estructura de un texto
que se envia por correo electrénico
esta formada por una cabecera 'y un
cuerpo de mensaje. La cabecera se
codifica en formato ASCIl vy
contiene informacién tal como
destinatario, remitente, tema del
mensaje, etc. En el cuerpo del
mensaje se escribe el texto que se
desea enviar por correo electronico.

Este servicio de Internet
no estd orientado para realizar

conexiones en tiempo real como el resto de los servicios, sino que el



INTERNET (INTERCONNECTED NETWORKS) 185

destinatario y remitente no tienen porque estar conectados a la red al mismo
tiempo.

5.3. FTP (File Transfer Protocol)

Este servicio se utiliza para la transferencia de archivos. La utilidad
de este servicio consiste en que los usuarios pueden recibir y enviar ficheros
de los servidores conectados en la red. Este servicio también utiliza un
modelo cliente/servidor por lo que es necesario u programa servidor de FTP y
sus correspondientes clientes.

El servicio FTP puede ser utilizado de dos maneras:

e FTP andnimo: Permite a cualquier usuario de Internet transferir
cualquier archivo sin necesidad de autentificarse y tener que introducir
ningun tipo de contrasefia o password.

e FTP: El usuario se debe autentificar en el servidor de donde desea
transferir el fichero mediante el nombre de usuario y contrasefia.

Cuando un usuario copia un fichero desde un servidor a su
ordenador local realizara una funcion de download. Cuando un usuario copia
un fichero desde su ordenador local a un servidor realizara una funcién de
upload.

5.4. News o Newsgroup

Este servicio se puede identificar como un gran conjunto de
“tablones de anuncios” organizados por temas (hay mas de diez mil areas
teméticas) donde los usuarios pueden ver la informacion “publicada” y
aportar nueva informacion, es decir, publicar nuevos articulos. Existen
grupos publicos, de suscripcion libre, y privados, se necesita nombre de
usuario y contrasefia.

[ T i ¥
@

it Dhotn fw ipewseis Desse dagls
K F s w & e | & @ oL o

Epomiin, v Drscores  Baxw  Gpm i
=

e ot o i e e e ks e

|- T antna e o, ssea L (b ¢S 3 Confepa e,

s it | o | | cangeiv |

g e romcm [ e Cantpa s o wreronce,
vt . 8 S s st

W e i e

Figura 8.8 Utilizacién del servicio News
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5.5. Chat®! o0 IRC®?

Este servicio es utilizado por aquellos usuarios que, estando
conectados a Internet, necesitan mantener didlogos en tiempo real con una o
varias personas simultaneamente.

Para poder utilizar este servicio se debe disponer de un software
apropiado para la utilizacion de este servicio como puede ser el Microsoft

NetMeeting.

Si no se dispone del software apropiado se puede utilizar los
servicios de un portal de Internet que ofrezca el servicio Chat o IRC a través

de una pagina web.
Usmar Wer Harramentas Ayuda
[© conversociin conversandacas 10
fchive Edicidn Ver  Ayuda

Fioberta de Mapu!
Hola, e140 2 una prusba

Mercam

Dl =] fe]

B o
[ Tosor en Comversacitn

Nombre:
& s0sta Martin
€ roberto de Miguel

L cormes sl et active

EEED

[En una llamada folomy

Figura 8.9 Ejemplo de utilizacion del servicio Chat

5.6. WWW (World Wide Web)

El WWW fue gestada en el Laboratorio Europeo de Fisica de
Particulas de Ginebra en Suiza, en el afio 1991 por Tim Berners-Lee. Los
objetivos que se buscaban eran los siguientes:

v" Compartir informacién entre equipos de cientificos dispersos
geograficamente.

81 Chat: Palabra de la lengua inglesa que significa “Charla”
82 acrénimo de las palabras Internet Relay Chat que se pede traducir como conversacion
mdltiple entre usarios.
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v Disponer de una interfaz uniforme para acceder a todos los servicios
de informacién disponible y asi facilitar el uso de la red a personas
con escasos conocimientos informaticos.

La idea consiste en generar documentos, al igual que las paginas de un
libro, que se colocan en distintos servidores, y que los elementos de esas
paginas den acceso a otras. Estos documentos estan construidos en formato
de hipertexto que soportan multimedia y que generalmente estan escritos
utilizando el lenguaje HTML (HyperText Markup Language). El uso de este
servicio es el que ha hecho verdaderamente popular a Internet.

Para acceder a este servicio se necesita de un software especial
denominado “explorador” o “navegador”. Este software recoge las peticiones
del usuario y las comunica al servidor. El servidor procesa las peticiones y
devuelve la informacién solicitada al explorador. Como se puede observar se
utiliza un modelo cliente/servidor bajo un protocolo (conjunto de normas)
denominado HTTP (HyperText Transfer Protocol). Las direcciones de
Internet, también llamadas URL, tienen la siguiente estructura:

Protocolo://Dominio_WEB/Directorio/Pagina

/3 universidad de Salamanca - Microsoft Internet Explorer =& x]

Archiva  Edicion  Ver Favortos  Herramientas  Ayuda |

B A | ) | QBlsqueda (| Favoritos  AfMultimedia (% ‘ EA-S -5 A

Direccidn Iﬂﬂ ikt e, usal,es fvwebusaliPrincipalbkm j ﬁlr | Vinculos 2

Figura 8.10 Ejemplo de URL
8. NAVEGADORES O EXPLORADORES

Los navegadores o exploradores (también llamados ojeadores)
surgieron como software de aplicacion para poder utilizar el servicio WWW
de Internet. Con el desarrollo de los exploradores para adaptarse a la
evolucion de los documentos HTML los navegadores evolucionan de tal
forma que hoy son un elemento indispensable en la configuracion software de
cualquier ordenador.

Los navegadores actuales permiten trabajar ademéas de con el
servicio para el que fueron creados, el WWW, con otros tales como ftp,
News y E-mail.
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Figura 8.11 Navegador Microsoft Internet Explorer
7. BUSCADORES Y METABUSCADORES

La mayoria de las veces cuando un usuario utiliza Internet es para
obtener informacion de un tema concreto. Debido a la ingesta cantidad de
informacion que en ella est& publicada encontrar informacidn relacionada con
el tema que se busca suele ser dificil. Para solucionar, en parte, este problema
se puede utilizar los buscadores y metabuscadores.

En primer lugar se debe diferenciar el concepto de buscadores, o
motores de bulsqueda, e indices o directorios de recursos. Los buscadores
recopilan la informacién de manera automatica y los indices de manera
manual, es decir, existen personas encargadas de afiadir registros en las bases
de datos y clasificar la informacion. Un buscador analiza mayor cantidad de
informacion que un indice (se ha calculado que encuentran hasta un 10% de
la consulta realizada frente al 5% de los indices). Como se puede observar en
las cifras citadas la informacion que un buscador o indice encuentra sobre un
tema propuesto es poco representativa en comparacion con el total de la
informacion publicada en la Web.
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Figura 8.12 Interfaz de un Buscador

Maés formalmente los buscadores se clasifican de la siguiente

Directorios o buscador sin motor: Este tipo de buscadores son
administrados por personas lo que hace que se produzca mas
eficiencia a la hora de buscar la informacién. Tienen como
inconveniente que esta limitados en tamafio ya que, al fin y al cabo,
son una base de datos que contiene documentos indexados. El
crecimiento de este tipo de buscadores estdn limitados a la
capacidad de trabajo de las personas que los administran.

Motores de busqueda: La clasificacion de los documentos se realiza
de forma automaética a través de un software especializado para tal
tarea. Los motores de busqueda pueden utilizar dos arquitecturas
posibles: arquitectura centralizada y arquitectura distribuida.

Motor de consulta @

A

A4

Usuarios «—>|  Interfaz de usuario Indexador

h

Web’s «——»| Rastreador

Figura 8.13 Arquitectura centralizada
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Administrador de Agent
Replicacion gente

Agente <«——( Recopilador

Figura 8.14 Arquitectura distribuida

Para mejorar el rendimiento de loa buscadores existe otro concepto
denominado metabuscador. Un metabuscador consiste en realizar una misma
consulta, y de forma simultanea, sobre los buscadores de Internet. Esto
permite que, utilizando una Unica interfaz, se realice una consulta sobre
varios buscadores y se obtengan, también, los resultados totales en una Unica
interfaz.

Los buscadores y metabuscadores se deben diferenciar de los
buscadores locales que algunos sitios web’s incluyen en sus paginas. Estos
buscadores so6lo localizaran la palabra clave que se busca dentro de su sitio
web y no en toda la Internet como hacen los buscadores y metabuscadores
anteriormente citados.

8. PORTALES EN INTERNET

Un portal puede considerarse como una mera estrategia de
Marketing cuyo fin principal es conseguir fidelizar a sus posibles clientes.
Dicho en otras palabras, se desea que siempre que un internauta acceda a la
red lo haga siempre a través de una Web determinada. Para conseguir este
objetivo principal el portal debe cubrir dos aspectos primordiales: servicios y
contenidos.

e Servicios: Un portal debe incluir accesos a servicios basicos tales
como:
0 Buscador o indice: Ya puede ser propio o algin enlace a
buscadores ajenos.
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0 Relacionarse: Debe incluir servicios orientados a las
relaciones personales como pueden ser Chats, Foros, etc.

0 Gratuito: Debe incluir servicios gratuitos tales como
cuentas de correo electrénico, espacio para web’s, ftp, etc.

e Contenidos: Un portal debe incluir contenidos que atraigan a los
internautas. Entre ellos se pueden citar los siguientes:

0 Informacién: Debe contener noticias, informacion
especializada en diversos temas (automovil, cultura,
deportes,...), temas de actualidad, etc.

o Directorios de informacién: Guias electronicas, mapas de
localizacion, indice de empresas, etc.
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Figura 8.15 Ejemplo de Portal de Internet

Actualmente la mayoria de los portales estdn también afiadiendo
opciones de configuracion para el usuario del portal. Estas opciones incluyen
dos aspectos primordiales orientados a la fidelizacién del usuario:
personalizacién y regionalizacion.

Se entiende como personalizacion aquellas opciones que se ponen a
la disponibilidad del usuario de tal forma que pueda configurar el aspecto del
portal al que accede de forma personal atendiendo a sus propios gustos. Esto
trae como consecuencia que el usuario siente el portal como *“algo suyo” y
sea “fiel” a él.

Se entiende como regionalizacion el ofrecer al usuario que visita el
portal las informaciones y contenidos que, geograficamente, mas le afectan.
Esto trae como consecuencia que el usuario tenga la sensacion de que el
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portal le ofrece contenidos mas cercanos a él con lo que también se ayuda a la
fidelizacion.

Al principio de la revolucion de Internet para una empresa lo
importante era estar en Internet lo que se traducia en poseer una Web que
promocionara la propia empresa. Actualmente lo importante es que esa Web
empresarial se convierta en un portal que sirva de acceso al resto de la red.



INTERNET (INTERCONNECTED NETWORKS) 193
Actividades propuestas no resueltas

e Comentar el siguiente texto aparecido en la prensa:

ISOCIEDA_D |

La Gaceta Regional de Salamanca,
Viernes 24 de Mayo de 2002

GALARDON. DECISION UNANIME.

Los “padres” de
GALARDON B DICISION UMANIME """“""‘" I nte rnEt’ P rem io

Los “padres” de Internet, | Principe de Asturias de
Premio Principe de Asturias | |nvestigacion Cientifica
de Investigacion Cientifica

Sedin ot Jurade ls pasos ondamental on b crscion e a g | 17€S iNvestigadores
T p— estadounidenses y uno britanico
A simbolizan, segun el jurado, los
pasos fundamentales en la

creacion de la red

I investinadon Tim Besmees AP0

miie do por-  fura presentada por Mgl Po-
TR, responsabie de Gobisrss e

COLPISA/OVIEDO

Los cuatro investigadores considerados como los creadores de Internet,
fueron galardonados ayer en Oviedo con el premio Principe de Asturias de
Investigacion Cientifica y Técnica.

Los estadounidenses, Lawrence G. Roberts, Robert Kahn y Vinton
Cerf, y el britdnico Tim Berners-Lee, representan para el jurado los pasos
fundamentales en una “empresa” en la que “participaron miles de personas y
muchas instituciones a las que se quiere reconocer al mismo tiempo que se
concede el Premio a estos cuatro lideres de tan extraordinario proceso”,
segun el acta leida por el investigador espafiol, Julio Rodriguez Villanueva.

La decisién del jurado fue adoptada por unanimidad, al elegir ésta
entre las 51 candidaturas de 14 paises que concurrian. La mayor dificultad era
la de encarnar en unas personas concretas el enorme avance de Internet en los
altimos afios, tal y como se reconoce de forma implicita en el acta, si bien se
considerd que los cuatro integrantes de la candidatura presentada por Miguel
Porrla, responsable de Gobierno electronico de la Organizacion de Estados
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Americanos, resulté suficientemente significativa de “uno de los avances
tecnoldgicos méas importantes de nuestro tiempo”.

El jurado explica en el fallo que “se les otorga el Premio por haber
disefiado y realizado un sistema que estd cambiando el mundo al ofrecer
posibilidades antes impensables para el progreso cientifico y social” y por
“su contribucidn pionera al desarrollo de Internet y de la World Wide Web” y
afiade que “Internet representa uno de los mas expresivos ejemplos de los
beneficios que aportan la investigacion cientifica y el compromiso de la
innovacion tecnologica”. Lawrence G. Roberts fue el responsable de la
sistematizacion de localizacion de servidores.

e Comentar el siguiente texto aparecido en la WEB de ElI Mundo.es el
dia 2 de Septiembre de 2002:

CENSURA DE LA RED

China bloqgquea el acceso al buscador
Google

AGENCIAS

BEIJING (CHINA).- Las autoridades chinas han bloqueado el acceso al
buscador Google desde los ordenadores situados en el pais asiatico,
continuando con las medidas de presiéon y censura sobre los contenidos
que circulan por la Red y justo antes de la celebracién de un congreso
del Partido Comunista Chino, el préoximo mes de noviembre.

El buscador de Internet, con sede en Estados Unidos, se ha hecho muy
popular entre los internautas chinos por su simplicidad pero desde el
pasado sabado es absolutamente inaccesible desde los ordenadores de
China, segun han denunciado los usuarios.

Segun un experto de la industria que sigue de cerca las regulaciones de
China sobre Internet, el acceso "ha sido bloqueado™.

Desde el nacimiento de la Red, el gobierno chino trata abiertamente de
controlar los contenidos de Internet en ese pais. Asi, el ejecutivo
comunista bloguea sistematicamente el acceso a péaginas extranjeras
(como la CNN o la BBC, entre otras) y frecuentemente a los webs
nacionales les obliga a retirar contenido que califica de inapropiado.

Un articulo publicado en el web NetEase.com asegura que el bloqueo se
podria deber a que el gobierno considera que las busquedas podrian
conectar a los usuarios con contenidos pornograficos, o asociados con
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movimientos prohibidos en el pais, como el de Falun Gong, o con
informacién que se supone afectaria a la seguridad nacional.

Los censores chinos de los medios de comunicaciéon tienden a ser
particularmente radicales en las épocas de mayor efervescencia politica,
segun dijeron los analistas, y un bloqueo de Google puede ser un paso
previo al préximo congreso del Partido Comunista, en el que se espera
que se realicen cambios de lideres.

Esta ha sido la primera vez que el gobierno ha blogueado el acceso a un
buscador de Internet, segln los analistas. No ha habido un anuncio
oficial y fuentes del Ministerio de Informacibn no pudieron ser
localizados para hacer comentarios al respecto.

Para que la opinién publica tenga conocimiento de los webs que estan
inaccesibles para China, la Universidad de Harvard mantiene un listado
actualizado permanentemente de los ‘excluidos', entre los que se
encuentran por ejemplo Playboy,com, Amnistia Internacional, la CNN, la
BBC y centenares de sitios relacionados con los derechos humanos.







ACTIVIDADES PROPUESTAS NO
RESUELTAS

Capitulo |

o ¢En qué consiste el invento Telekino realizado por Torres
Quevedo en el afio 1903?

Se conoce con el nombre de Telekino al primer aparato construido en el
mundo capaz de gobernar a distancia un movimiento mecanico. Este aparato
utilizaba las ondas hertzianas generadas via radio. Dependiendo de la onda
hertziana recibida, el mecanismo mecanico realizaba una maniobra u otra.
Ademas, el Telekino, poseia un mecanismo de contacto retrasado del
conmutador con el fin de que el mecanismo pudiera recibir la orden
completa y se evitara la pérdida de control del aparato.

En otras palabras, el Telekino es el antecesor del hoy tan popular
mando a distancia.

e Comentario de texto: “ La era digital no termina con el uso del
&baco en China”

El articulo publicado el 5 de Enero de 2002 trata el tema del uso de
uno de los primeros dispositivos que se utilizaron para facilitar el calculo
numérico: el dbaco. A pesar de su dilatada edad, mas de 2000 ajios, segun
reza el articulo, sigue estando en uso en la zona geografica de China en
aquellos lugares donde se supone que se realizan cdlculos numéricos con
frecuencia: comercios y bancos.

El lenguaje utilizado en este articulo es meramente periodistico
aunque se averigua cierto tono de ironia sobre todo a la hora de reivindicar
el uso de esta mdquina frente a los equipos informdticos actuales.
Comparando conceptos tales como electricidad, virus y radiaciones el abaco
sale vencedor frente a los sistemas informdticos actuales. Se puede prever
que el autor del articulo, de manera intencionada, no menciona aquellos
otros aspectos en que el abaco saldria perjudicado compardndolo con los
ordenadores actuales.

Después de la lectura detenida de este articulo se podrian sacar
muchas conclusiones de entre las cuales se pueden citar las siguientes:
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e Aquellas maquinas o mecanismos que en Su CORStruccion Sson
sencillos y su manejo lo es aun mds son muy bien acogidos por la
sociedad, tengan la edad que tengan.

o Sila construccion de un aparato fue motivado para la resolucion de
un problema y este problema es resuelto por ese aparato con creces,
su vida operativa serd larga aun cuando aparezca nuevos aparatos
que resuelvan el mismo problema.

e Comentario de texto: "Roban una maquina de descodificar
mensajes usada en la 11 Guerra Mundial

Con fecha de 4 de Abril de 2000 en la edicion digital del periddico
El Mundo y firmado por la agencia EFE aparece un articulo cuyo objetivo
principal es informar al lector del hecho de que en el museo de Bletchley
Park, en Reino Unido, ha sido robada una maquina, Enigma, que habia sido
utilizada en Alemania, durante la Segunda Guerra mundial, para
descodificar mensajes.

Se podria decir que el articulo periodistico se subdivide en tres
apartados: descripcion del robo perpetrado, actualidad del evento e historia
asociada a la maquina.

En el primer apartado se describe el robo de la mdquina, la
valoracion econdmica, siempre aproximada, cifrada en 27 millones de
pesetas y las averiguaciones que hasta el momento ha realizado la policia.

En el segundo apartado se cita el motivo de actualidad de la noticia
basandose en el hecho de que es asunto de interés debido a la cercania de la
creacion de una nueva pelicula basandose en tan peculiar maquina y motivo
por el cual personajes de actualidad tales como Mick Jagger y Kate Winslet
muestran interés.

En el tercer apartado se realiza un esfuerzo por demostrar al lector
la importancia de Enigma realizando para ello una pequeria resefia historica
que intenta demostrar como objetivo final la importancia de la pieza.

Para aquel lector que haya leido el Capitulo I de esta publicacion
habra averiguado por si solo la importancia del hecho del robo de esta
mdquina, no en términos economicos, sino, mas bien, en términos historicos.
Se pueden producir sentimientos de indignacion en el sentido de que un
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aparato que sirvio para el desarrollo de los ordenadores modernos sea el
objetivo de tal vil hecho.

Aunque se nota cierta intencion por parte del autor del articulo de
informarse sobre el objetivo e historia de la madquina Enigma esa
informacion que se ofrece al lector del articulo es insuficiente aunque bien se
agradece.

e Comentario de texto: ""Devuelven la maquina Enigma"*

En la edicion digital del periddico El Mundo y con fecha de 17 de
Octubre de 2000 aparece un articulo cuyo objetivo principal es informar al
lector de un unico evento: la devolucion de la mdquina Enigma al museo de
Bletchley Park.

En un articulo anterior se narraba el hecho del robo de esta
maquina y en este articulo, que se esta comentando, se describe, por asi
decirlo, el segundo capitulo de esta pelicula: la devolucion de la maquina.

Siguiendo con el alo de misterio que siempre rodeo a Enigma, la
devolucion también se ve ensombrecida por este alo de misterio. Jeremy
Paxman, un periodista de la BBC , recibio un paquete postal que resulto ser
la maquina robada. Se debe tener en cuenta una frase recogida en el articulo
que puede pasar desapercibida para el lector pero resulta importante para el
conocimiento de todo lo que roded al robo y posterior aparicion de la
maquina Enigma:"... han prescindido de la recompensa y han devuelto
Enigma...". De esta frase se puede deducir que se ofrecio algun tipo de
recompensa cuando desaparecio la maquina, informacion que no se habia
recogido hasta ahora en ningun articulo relacionado con este hecho.

Uno de los motivos de alegria entre tanta desgracia es que la
persona que recibio el paquete conoci la existencia y robo de la maquina
Enigma y supo actuar correctamente cuando lo puso en conocimiento de
Christine Large, directora del museo Bletchley Park.

Solo cabe esperar que lo sucedido con Enigma sirva a las
autoridades para mejorar la seguridad de los museos.
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Capitulo 1

e Enun disco se almacenan 512 Kb. por sector y esta compuesto por
dos caras que contienen 1653 pistas cada una y 63 sectores por
pista. Averiguese la capacidad de almacenamiento del disco.

Para conocer la capacidad total de almacenamiento de disco sdlo hace
falta aplicar la siguiente formula:

Capacidad= n°caras x n° pistas x n° sectores por pista x tamafio sector.
En el ejemplo concreto los valores son los siguientes:
N°de caras: 2
N°de pistas: 1653

N’de sectores: 63
Tamario del sector: 512

AN N NN

Sustituyendo cada variable por su valor se obtiene:
Capacidad= 2 x 1653 x 63 x 512 = 106.638.336 Kb. = 101 Gb.

e Una empresa que se dedica a la venta y distribuciéon de equipos
informaticas realiza folletos de publicidad que incluyen la siguiente
informacion:

Ordenador Pentium 111 a 450 Mhz.

Monitor 15” Proview con 1280 x 1024 de resolucion.
Disco duro de 20 GB de capacidad.

CD-ROM 52X LG.

Ratén Genius de tres botones.

MODEM Interno.

Se pide que se identifique cada uno de los componentes
segun lo que se ha expuesto en este capitulo.

Si se analiza cada uno de los elementos se podria obtener el siguiente resultado:
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1° Ordenador Pentium Il a 450 MHz: Hace referencia al tipo de
microprocesador que se incluye dentro del equipo informdtico y ademds se
indica la velocidad del reloj interno de ese microprocesador (450 MHz.)

2° Monitor 15°° Proview con 1280 x 1024 de resolucion:
v’ Monitor 15°": Tamaiio fisico de la pantalla del monitor.
v Proview: Fabricante de ese modelo concreto de monitor.
v\ 1280 x 1024 de resolucién: Mdxima resolucion que soportaria ese
monitor concreto en condiciones normales.

3° Disco duro de 20 Gb.: Capacidad del disco duro interno del ordenador
4° CD-ROM 52xLG.: Este equipo informadtico incluye un lector de CD-ROMS
cuyo fabricante es LG y su velocidad maxima de lectura es de 52 veces mas

rapida que la que puede tener un lector de disco compacto de audio normal.

5° Raton Genius de tres botones: Este equipo informatico incluye un dispositivo
senialador o raton que posee tres botones

6°. MODEM interno: Dispositivo que permite la conexion del ordenador a la
linea de teléfono y por lo tanto a redes de comunicaciones. El MODEM es

interno por lo cual su velocidad sera superior a un MODEM que futese externo.

e Se ha codificado un mensaje utilizando la Tabla de caracteres
ASCII. El mensaje en codigo binario es el siguiente:

100010-1001101-1100101-1101110-1110011-1100001-1101010-
1100101-100010

Se pide decodificar el mensaje.
Para realizar este ejercicio hay que realizar una serie de pasos:

1°) Se debe pasar cada numero binario a su correspondiente niimero
decimal, para ello se puede utilizar el método de la tabla:

2 2° 2° 2* 2 2° 2! 2° | Decimal
128 | 64 | 32 | 16 8 4 2 1 -
1 0 0 0 1 0 34
1 0 0 1 1 0 1 77
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Luego el mensaje codificado en decimal seria el siguiente:
34-77-101-110-15-97-106-101-34

2°) Utilizando la tabla ASCII incluida en el anexo se debe pasar cada
numero decimal a su correspondiente cardcter con lo que se obtiene el
siguiente mensaje:

“Mensaje”

Capitulo 111

e En un Sistema Operativo con planificacion RR (intervalo de
tiempo = 3 unidades de tiempo) se desean ejecutar tres procesos:
P1,P2 y P3. Los procesos estan compuestos por los siguientes
tiempos de CPU y entrada/salida:

Proceso P1
Tiempos 4 3 2 1 2

Tipo CPU E/S CPU E/S CPU
Orden 1 2 3 4 5

Tiempos
Tipo
Orden

Tiempos
Tipo
Orden
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Se pide que se averigie el estado de cada cola (entrada/salida y
preparados) y el estado de la CPU en cada momento teniendo en
cuenta que el proceso P1 llega al sistema en el tiempo 1, el proceso
P2 en el tiempo 3y el P3 en el tiempo 4.

También se desea calcular el Tiempo de espera. Tiempo de
respuesta y Tiempo de retorno del Sistema cuando ejecuta estos
procesos.

Para resolver esta actividad es recomendable crear una tabla donde
se representen las colas y la CPU y la situacion de cada uno de los
procesos en cada unidad de tiempo. El resultado seria el siguiente:

Cola Cola CPU Tiempo ‘
Entrada/salida Preparados

P1 1
P1 2
P2 P1 3
P3,P2 P1 4
P1 P3 P2 5
P2,P1 P3 6
P2,P1 P3 7
P3 P2 P1 8
P3,P2 P1 9
P1 P3 P2 10
P1,P3 P2 11
P1,P3 P2 12
P2 P1 P3 13
P2 P1 P3 14
P2 P1 15
P2 P1 16
P2 17
P2 18

Si se representa la ocupacion de la CPU por parte de los procesos
utilizando una tabla se obtendra una representacion como la siguiente:
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[Prl P2 P3|PL[P2]P3]PL]P2|
0 4 5 7 9 12 14 16 18

Por lo tanto se obtendran los siguientes tiempos:

T. espera para Pl = 4
T. espera para P2 = 4
T. espera para P3 = 6

T. respuesta P1 = 0
T. respuesta P2 = 2
T. respuesta P3 = 1

T. retardo P1 = 16
T. retardo P2 =18-3 =15
T. retardo P3 = 14—4 =10

T .espera = L‘H—G = E =46
3 3
T .respuesta = 0+2+1 = 3 =1
3 3
T.retardo = w = ﬂ =136
3 3
Capitulo IV

e Pasar a notacién polaca inversa la siguiente expresion
algebraica:

f = [(d*c)/(a-b)]

Aplicando las reglas de transformacion a notacion polaca inversa se obtiene
lo siguiente:

f=l(d*c)/(a-b)] — fl(dc*)/(ab-)]= — [ [dc*ab-/]= — fdc*ab-/=
e Pasar a expresién algebraica regular la siguiente expresion en
notacion polaca inversa:

Racb/e**=
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Aplicando, de manera inversa, las reglas de transformacion a notacion
polaca inversa se obtiene lo siguiente:

Racb/e**= — R[acb/e**]= — R[a*(cb/e*)]= — R[a*(cb/))+e]= —
Rla*(c/b)*e]= — R=[a*(c/b)*e]

Capitulo V

Se desea informatizar la gestion de una panaderia de tal
forma que la informacidn se recoja en una base de datos de
tipo relacional. La informacion que el gerente de la
panaderia desea guardar es la siguiente:

(0]

(0]

(0]

(0]

Clientes: CodCliente, DNI, Nombre, Direccion,
Teléfono, Antigiiedad y Baja.

Proveedores: CodProveedor, DNI-CIF, Nombre,
Direccion, Teléfono y Baja.

Productos: CodProducto, CodProveedor, Nombre,
Direccion, FechaCaducidad, Cantidad y PrecioUnidad.
Encargos: CodEncargo, CodCliente, CodProducto,
FechaEncargo, FechaEntrega, Cantidad, Importe y
Pagado.

Se pide que se establezca el modelo relacional.

Segun la informacion facilitada y aplicando las cardinales a las tablas de
datos que se ofrece se puede generar el siguiente grafico que ilustra el
modelo relacional para este caso concreto:



CodCliente
CodProducto
FechaEncargo
FechaEntrega
Cantidad
Importe
Pagado

CodProveedor
Nombre
Direccion
FechaCaducidad
Cantidad
Preciolnidad
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e La Division de ventas de una empresa necesita hacer un
seguimiento continuo de las ventas obtenidas por los
vendedores para el primer cuatrimestre del afio. Los datos
van a servir para obtener informacion sobre cada mes y
para decidir la forma de actuar. El jefe de ventas quiere
tener un modelo en una hoja de datos que muestre los
resultados de los vendedores con sus totales por mes, venta
maxima, venta minima y vendedor. Los datos facilitados por
la empresa son los siguientes:

Vendedores Enero Febrero Marzo Abril
Pablo Gutiérrez 1520000 1800000 1900000 2160000
Maria Casamayor | 1000000 1500000 1750000 2000000
Ana Ldpez 1530000 1700000 2000000 2150000
Miguel Gonzalez 950000 1200000 1500000 1500000

Para la resolucion de este ejercicio se propone una metodologia basada en

pasos progresivos:

1. Transportar los datos facilitados a las celdas correspondientes en la
hoja de calculo deseada. El resultado que se obtiene seria como el
que muestra la figura.
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A B | C | D | E F |

| 1 |VENTAS POR YENDEDORES ¥ MESES EN EL PRIMER CUATRIMESTRE

2
| 3 |VEMDEDORES Enero Febrero Marzo Abril

4
| 5 Pablo Gutiérrez 1520000 1800000 1800000 2160000
| B |Maria Casamayar 1000000 1500000 1750000 2000000
| 7 |Ana Ldpez 1630000 1700000 2000000 2150000
| & |Miguel Gonzalez 850000 1200000 1100000 1500000

9

2. Realizar las sumas pedidas tanto a nivel de filas como de columnas.
Para facilitar la introduccion de las formulas se recomienda el uso

de rangos.
& | B | C | D | E | F | G

| 1 [VENTAS POR VEMDEDORES ¥ MESES EN EL PRIMER CUATRIMESTRE

2
| 3 [VENDEDORES Erera Febrero Marza Abil Surma

4
| 5 |Pabla Gutiérrez 1520000, 1800000/ 1900000 2180000 7380000
| B |Maria Casamayor 1000000, 1500000/ 1750000 2000000 6250000
| 7 |Ana Lopez 1530000 1700000/ 2000000 2150000 7350000
| B |Miguel Ganzélez 950000 1200000 1100000 1500000 4750000

g
|10 |Suma 5000000 G200000 6750000 7510000

11

Las formulas introducidas en las celdas para poder realizar los calculos se

detallan en la siguiente tabla:

Celda Formula

Cl0 SUMA(C5:C9)
DI0 SUMA(D5:D9)
EI0 SUMA(ES5:EY9)
FI10 SUMA(F5:F9)
G5 SUMA(C5:F5)
G6 SUMA(C6:F6)
G7 SUMA(C7:F7)
G8 SUMA(CS:F8)

3. Aplicar funciones para el calculo de los datos restantes: Venta
maxima y minima de cada uno de los vendedores.
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A | B | c [ D | E F | G

1 |VENTAS POR YENDEDORES ¥ MESES EN EL PRIMER CUATRIMESTRE

2
3 |VEMDEDORES Enero Febrero Marzo Abri Suma

4
6 |Pablo Gutiérrez 1520000 1800000 1900000 2160000 7380000
B |Maria Casamayor 1000000 15000000 1750000, 20000000 6250000
7 |Ana Lipez 1530000 1700000 2000000 2150000 7380000
B |Miguel Gonzalez 950000 12000000 1100000 15000000 4750000

5
10| Suma 5000000 6200000 6750000 7810000
11 |Venta Méxima 1530000 1800000 2000000 2160000
12 [Wenta Minima 950000 1200000 1100000 1500000

13

Las funciones aplicadas se detallan en la siguiente tabla:

Celda Formula

Cll MAX(C5:CS8)
D11 MAX(D5:D8)
Ell MAX(ES5:ES)
Fll MAX(FS5:F8)
Cci2 MIN(C5:C8)

DI2 MIN(DS5:DS)
EI2 MIN(ES5:ES)

Fi2 MIN(F5:F8)

Capitulo VI

e Una entidad financiera tiene de tres sucursales. Una de estas
sucursales se encuentran en Madrid, otra en Barcelona y la otra
esta en Bilbao. Las sucursales de Madrid y Barcelona utilizan
una topologia de red en anillo y el protocolo TCP/IP. La oficina
de Bilbao tiene una topologia en Bus y el protocolo que utiliza es
FrameRealy. EI nimero de nodos que hay en cada oficina es de

6.
Se pide:

e Dibujar las redes de cada una de las oficinas.
e Unir las distintas redes con los mecanismos necesarios para

formar la red corporativa.
o ldentificar redes locales, metropolitanas y extensas.



ACTIVIDADES PROPUETAS NO RESUELTAS 225

Teniendo en cuenta que el namero de nodos que hay en cada sucursal es de
seis y segun el enunciado de la actividad que se propone se obtiene el
siguiente grafico que representa la situacion actual de la red de la entidad:

Madrid (TCP/IP) Barcelona (TCP/IP)

ERC

LI &

Bilbao (FrameRelay)

Para unir las redes de Madrid y Barcelona, aunque utilizan mismo protocolo
y topologia, es conveniente utilizar como mecanismo de nexo un
Encaminador 0 Router al estar estas redes geograficamente en lugares
alejados. Sin duda, para unir la red de Bilbao el mecanismo necesario es, de
nuevo, un Encaminador 0 Router debido a su posicion geografica y a su
diversidad en protocolo y topologia con el resto de las redes.
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Madrid (TCP/IP)

Encaminador Encaminador

Barcelona (TCP/IP)

Encaminador

=]

B O

I’ql I’q'l l’g’:"l

Bilbao (FrameRelay)

Para lIdentificar los tipos de redes s6lo es necesario fijarse en el ambito
geogréafico que abarcan. Utilizando este criterio se obtiene el siguiente grafico



Red de Area Local
A
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Red de Area Local
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I} ~ I}

| Encaminador |—| Encaminador | \

Red de Area Extensa

Madrid (TCP/IP)

Bilbao (FrameRelay)

— _/ /
Y

Red de Area Local

Capitulo VII

La Universidad Pontificia Bolivariana de Medellin en Colombia
esta organizando un ciclo de conferencias con motivo de la
celebracion del XXX aniversario de la fundacion de su revista de
Teologia. En una de esas conferencias se desea que participe
como ponente, a través de una videoconferencia, el Decano de
Teologia de la Universidad Pontificia de Salamanca en Espafia.
El ciclo de conferencias se desarrollard Unicamente en el aula
magna de la Universidad Pontificia Bolivariana de Medellin. Se
desea un esquema donde se muestren las conexiones necesarias,
medios y sistemas necesarios para llevar a buen fin esta
videoconferencia.
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1° Elecciones de equipo:

0 El ponente opta por un equipo personal ya que realizarad la
videoconferencia desde su propio despacho de manera
individual, es decir, sin asistentes a la propia conferencia.

O La Universidad Pontificia Bolivariana debe tener un
equipo grupal ya que el numero de asistentes se considera
bastante elevado.

2°. Eleccion de conexiones:

0 Como a la videoconferencia no se conectaran mas de dos
equipos, se considera que toda la estructura de conexiones
de la videoconferencia serd de tipo Punto a Punto..

3°. Eleccion del canal de transmision:

O Los lugares que participardn en la videoconferencia se
encuentran en una zona geogrdfica alejada por lo que se
optara por la comunicacion via satélite.

Esquematicamente el resultado seria el siguiente:

Universidad Equipo
Pontificia de Personal
Salamanca

Conexion Punto a Punto

Universidad Equipo
Pontificia Grupal
Bolivariana de

Medellin
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Capitulo VI

e Comentario de texto: Los “padres” de Internet, Premio Principe de
Asturias de Investigacion Cientifica.

Con fecha de 24 de Mayo de 2002 el periodico local La Gaceta de
Salamanca publica la noticia del fallo del jurado del premio Principe de
Asturias de Investigacion Cientifica siendo los galardonados [0S
estadounidenses, Lawrence G. Roberts, Robert Kahn y Vinton Cerf, y el
britanico Tim Berners-Lee. Asi mismo, el articulo, trata de recoger un hecho
indiscutible que, muy probable, seria mencionado por el portavoz del jurado
(Julio Rodriguez Villanueva): el reconocimiento hacia estas personas se
hace extensible a las miles que participaron en el proyecto de la creacion de
Internet. Otro de los datos de interés que deja deducir el texto es que el
premio es otorgado a Internet y, a forma de representantes, se eligen a los
anteriormente mencionados como depositarios del galardon.

La razon por la cual Internet es galardonada se expresa, segun el
articulo, en el acta que anuncia el premio y los galardonados y literalmente
es debido a: “... por haber disefiado y realizado un sistema que esta
cambiando el mundo...”.

No cabe la menor duda de que Internet ha revolucionado la sociedad
actual y es una tecnologia innovadora nunca antes imaginada y cuyas
posibilidades de desarrollo y expansion son aun ilimitadas.

e Comentario de texto: “China bloquea el acceso al buscador
Google”

El 2 de Septiembre de 2002 la edicion digital del diario El Mundo
publica el articulo titulado “China bloquea el acceso al buscador Google .

El contenido del articulo trata de explicar como las autoridades chinas,
dentro del marco de politicas establecidas para la censura de los contenidos
de Internet, ha bloqueado el acceso al buscador Google. En otras palabras,
los ordenadores situados en ese pais asiatico no tendran acceso a Google y,
por lo tanto, no podran utilizar este buscador para realizar sus consultas en
Internet. Este servidor no es el unico que ha sido vetado en China sino que
otros servidores, de contenido diferentes, también han sido victimas de
restricciones de acceso: CNN, BBC y PlayBoy.com entre otros.
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Desde un punto de vista politico el articulo, que se basa en otro
publicado en NetEase.com, opina que la prohibicion del acceso a Google
puede ser un “efecto colateral” del proximo congreso del partido comunista.
La Universidad de Harvard posee un listado de los servidores prohibidos
que estd actualizado y puede ser mostrado como un ejemplo de censura
actual.

Cuando un lector con conocimientos minimos en Internet lee este
articulo puede darse la paradoja de no comprender realmente el alcance de
esta prohibicion. Para despejar estas dudas basta decir que, segun estudios
actuales, la mayor parte de los usuarios que se conectan a Internet utilizan
Google para localizar los contenidos que quiere consultar. Cuando se habla
de la “mayor parte” se esta refiriendo cifras que ronda desde el 70% al 90%
de los usuarios, dependiendo de factores externos como publicidad, pais de
origen, gustos predeterminados, etc. Por lo tanto la “censura” de Google es
un hecho realmente trascendente en un pais como China.
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Abaco: Aparato rudimentario utilizado en la antigiiedad para la realizacion
de calculos algebraicos sencillos.

Algoritmo: Conjunto de operaciones que permiten hallar la solucién de un
problema

Analizador lexicografico: Parte del proceso de compilacién encargada de
dividir el codigo fuente en vocablos fundamentales.

Analizador semantico: Componente del compilador encargado de
averiguar el significado de las sentencias de un lenguaje de programacion.

Analizador sintéctico: Parte del proceso de complicacion por el cual se
averigua si un vocablo pertenece a la gramética.

Analdgico: Sefiales visuales o acusticas que se convierten en una tension
eléctrica variable, que se puede reproducir directamente a través de
altavoces o almacenar en una cinta o disco. Este tipo de sefiales son mucho
mas vulnerables a los ruidos y las interferencias que las sefiales digitales.

ARPANET: Red militar Norteamericana creada por la Agencia de
Proyectos de Investigacion de la que posteriormente derivo Internet.

ASCII: (American Standard Code of Information Interchange). Estandar
aceptado casi mundialmente que recoge 128 caracteres, letras, nimeros y
simbolos utilizados en procesadores de textos y algunos programas de
comunicaciones. Su principal ventaja es su amplia difusion y aceptacion.

Balancear: Igualar o poner en equilibrio.

BASIC: (Beginners All Purpose Symbolic Instruction Code). Sencillo
lenguaje de programacién para el desarrollo de programas de tipo general
creado en 1964.

BIT (Binary Digit): Digito binario. Unidad minima de Informacién. Puede
contener dos estados: “1” y “0”.

Bit a bit: Modo de lectura de la informacion donde la unidad méxima que
se puede transmitir es un bit.



232 RAUL MARTIN MARTIN Y ROBERTO DE MIGUEL GARCIA

Browser: Programas que permiten el acceso al servicio WWW. Véase
Navegador y Ojeador.

Buffer: Memoria temporal de intercambio.

Cabecera: Primera parte de un paquete de datos que contiene informacion
sobre las caracteristicas de este.

CD (Compact Disc): Disco compacto. Usado en principio para el
almacenamiento de audio. Cuando se almacena para el uso de datos se le
[lama CD-ROM.

CHAT: Vocablo inglés que significa “charlar”. Véase IRC.

Chip: Utilizado habitualmente como sinénimo de procesador, se trata de
una oblea de silicio sobre la que se imprime un microcircuito.

Codificacion: Acto de codificar.

Cddigo intermedio: Cddigo de caracter temporal utilizado en el proceso de
compilacion.

Cédigo objeto: Cdédigo resultante de la compilacion del cédigo introducido
por el programador utilizando un lenguaje de programacion.

Cola de preparados: Estructura de datos donde se ordenan los procesos
que estén listos para su ejecucion.

Colossus: Proto-ordenador utilizado para desencriptar los mensajes cifrados
por la maquina Enigma durante la segunda guerra mundial.

Compilador: Programa traductor que genera lenguaje méaquina a partir de
un lenguaje de programacion de alto nivel basado en el lenguaje.

Compilar: Convertir el cddigo fuente de una aplicacion, escrito en un
lenguaje de programacion, a cddigo-maquina.

Computador: Ordenador. En Hispanoamérica se utiliza la palabra
computador, derivada del inglés computer, para designar a los ordenadores.


http://es.wikipedia.org/wiki/Compilaci%C3%B3n
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Cuenta: Pareja formada por un nombre de usuario y su correspondiente
contrasefia, que permite al usuario acceder a un sistema informatico y lo
identifica ante él.

Cuerpo del mensaje: Area de un mensaje de correo electronico que
contiene el texto que se desea enviar al destinatario.

Debugger: Depurador.

Depurador: Programa disefiado para ayudar a programar sin errores una
aplicacion, ya que permite ver la ejecucion instruccién por instruccion. Se
pueden visualizar los valores de las variables en cada momento, establecer
puntos de ruptura (instruccién que se marca indicando donde detener la
ejecucion del programa para ver hasta ese momento el resultado de la
ejecucion) y asi subsanar errores 14gicos.

Digital: Forma de almacenamiento de la informacion utilizando nimeros
expresados en sistema binario.

Dispatcher: Palabra inglesa proveniente del verbo dispatch que significa
enviar.

DNS (Domain Name System): Sistema de nombres de dominio. Consiste
en una base de datos distribuida que se encarga de la traduccién de nombres
expresados en lenguaje natural a direcciones IP.

Dominio: Sistema de denominacion de hosts en Internet. Los dominios van
separados por un punto y jerarquicamente estan organizados de derecha a
izquierda.

Download: Literalmente “Bajar Cargar”. Acto de transferir un fichero o
ficheros desde un servidor a un ordenador local. Coloquialmente:”bajarse
un programa o fichero”

DVD (Digital Video Disk): Nuevo estandar de almacenamiento masivo con
apariencia fisica de CD.

E.P.R.0O.M.:(Erasable Programmable ROM) ROM programable y borrable.
Son las mas populares, y su aspecto es muy caracteristico, en efecto se
presenta como un circuito integrado normal, pero con una cubierta de
cuarzo al vacio de forma que el chip pueda ser alcanzado por las radiaciones
ultra-violetas.
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EBCDIC: (Extended Binary Coded Decimal Interchange Code) Codigo
ampliado de intercambio decimal codificado en binario. Cédigo binario para
texto, comunicaciones y control de impresora de IBM.

Ejecutar: Accion de poner un programa o aplicacion en marcha para
comenzar su utilizacion.

E-mail (Electronic Mail): Correo electronico. Sistema de mensajeria
informatica similar en muchos aspectos al correo ordinario pero mucho mas
rapido.

ENIAC: Primer ordenador electrénico construido en 1.946 como proyecto
militar en EEUU. Utilizaba un sistema decimal en lugar de un sistema
binario como los ordenadores actuales, aunque en muchos aspectos ya
incorporaba los principios que después dieron lugar a éstos. Los programas
actuales eran conexiones de cableado e interruptores (6.000). Su tamafio era
de 150 m2 y pesaba 30 toneladas.

Enigma: Maquina mecéanica utilizada por los alemanes para encriptar los
mensajes transmitidos por radio durante la segunda guerra mundial.

Espacio fisico: Lugar fisico donde se encuentran almacenados los datos con
que se trabaja: discos, cd-roms, etc.

Explorador: Sinédnimo de Navegador.

FIFO(First input, first output): Tipo de estructura de datos en forma de
cola que se caracteriza porque el Ultimo dato colocado en la cola es el
primero en abandonarla.

Formula: Ecuacion o regla que relaciona objetos matematicos o cantidades.

Frame Relay: Protocolo de enlace mediante circuito virtual permanente
usado para la conexion directa a Internet.

FTP (File Transfer Protocol): Protocolo de transferencia de ficheros.

Funcion: Relacion entre dos conjuntos que asigna a cada elemento del
primero un elemento del segundo o ninguno.

Grafo circular: Grafo con estructura ciclica.
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Grafo: Técnica de representacién de una estructura de datos compuesta por
un conjunto de nodos conectados mediante aristas o flechas.

Gramatica: Ciencia que estudia los elementos de una lengua y sus
combinaciones.

Hardware: Se denomina asi al conjunto de componentes fisicos dentro de
la informética.

Hertzios: Unidad de frecuencia del Sistema Internacional, que equivale a la
frecuencia de un fendbmeno cuyo periodo es un segundo.

Host: Ordenador conectado a una red. Literalmente “anfitrion”.

HTTP (HyperText Transfer protocol): Protocolo de transferencia de
hipertexto. Protocolo usado en WWW.

IBM (International Bussines Machine): Empresa creada en 1924 con
motivo de la venta de las primeras maquinas comerciales para el célculo
automatizado.

Implementar: Poner en funcionamiento, aplicar métodos, medidas, etc.,
para llevar algo a cabo

Interfaz: Zona donde se comunica un sistema con otro. Dispositivo
encargado de conectar dos aparatos o circuitos. También hace referencia al
procedimiento o medio que tiene el usuario para acceder a un sistema
informatico, como es una pantalla, el puntero del raton, etc.

Intérprete: Programa que trabaja directamente con el programa fuente en
memoria. El intérprete traduce las instrucciones del programa fuente una
por una y las ejecuta inmediatamente. No suele ser habitual emplear los
intérpretes para traducir y ejecutar los programas fuente, ya que son lentos,
pero presentan ciertas ventajas en campos determinados.

Intranet: Redes de tipo Internet pero para uso interno. Son utilizadas como
redes corporativas en las empresas y utilizan el protocolo TCP/IP y
servicios de Internet como el WWW.
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IP (Internet Protocol): Protocolo de Internet. Bajo este nombre se agrupan
los protocolos de Internet. También hace referencia a las direcciones de red
de Internet.

IRC: Acrénimo de las palabras Internet Relay Chat que se puede traducir
como conversacion multiple entre usuarios.

ISP (Internet Service provider): Proveedor de servicios de Internet.

JAVA: Lenguaje de programacion orientado a objetos y desarrollado por
Sun Microsystems.

LAN (Local Area Network): Red de area local. Red de ordenadores de
reducidas dimensiones.

LCD: Pantalla de visualizacion plana.

Login: Nombre por el cual se identifica un usuario en un sistema
informatico

MAN (Metropolitan Area Network): Red de area metropolitana.

Megahertzios: Un millon de hertzios (Hz). Se mide en megahertzios el
ancho de banda que puede admitir un monitor y también la velocidad de los
microprocesadores.

Memoria R.A.M.: Ramdom Access Memory. Memoria de acceso
aleatorio, volatil, es decir, solo se mantiene activa mientras el ordenador
esté encendido. Se utiliza como almacenamiento temporal de entrada y
salida dado su velocidad de acceso.

Memoria R.O.M.: Read Only Memory. Memoria que solo permite la
lectura, no modificable.

Microprocesador: Se denomina microprocesador a una CPU en un solo
substrato de silicio.

MODEM (Modulator/Demodulator): Modulador/Demodulador.
Dispositivo para la adaptaciéon de sefiales digitales para la transmision a
través de una linea digital.
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Multimedia: Integracién, tanto de soportes como de procedimientos, que
incluyen sonidos, imagenes, video y textos.

Navegador: Programa informatico que se utiliza para navegar por las redes
informaticas y asi poder consultar documentos publicados.

NET: Red

NEWS: Noticias. Servicio de Internet con estructura de “tabléon de
anuncios” dividido en temas donde los usuarios dejan y responden mensajes
relacionados con el tema.

Nodo: Objeto que se desea representar en un grafo. Por definicién donde
convergen dos 0 mas lineas. Normalmente se refiere a un punto de
confluencia en una red.

Ojeador: Sinénimo de navegador o browser.

Ordenador: Denominacion espafiola de las computadoras en América
Latina. La diferencia es tan solo la raiz, mientras que el nombre en Espafia
proviene del francés, en América su origen es inglés.

Palabra a palabra: Modo de lectura de la informacion donde la unidad
maxima que se puede transmitir es un byte.

Parser: Software encargado de dividir el cddigo de un programa en
elementos funcionales.

PASCAL.: Es un lenguaje de programacion desarrollado por N. Wirth. Su
uso es frecuente en la formacion de programadores

Password: Conjunto de caracteres alfanuméricos que permite a un usuario
el acceso a un determinado recurso o la utilizacion de un servicio dado.

Periférico: Dispositivo que permite comunicar un ordenador con el mundo
exterior.

Portal: Sitio web cuyo objetivo es ofrecer al usuario, de forma fécil e
integrada, el acceso a una serie de recursos y de servicios, entre los que
suelen encontrarse buscadores, foros, compra electrénica, etc.
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Prioridad de un proceso: Un proceso serd de mayor prioridad que otro
proceso cuando la ejecucion del primero es anterior a la del segundo.

Programa fuente: Texto escrito generalmente por una persona que se
utiliza como base para generar otro coédigo que posteriormente sera
interpretado o ejecutado por un ordenador.

Propdsito general: Sistemas operativos disefiados para ordenadores de
propdsito general.

Puerto: Componente mediante el cual se realiza la entrada y salida de datos
de un ordenador.

Rango: Amplitud de la variacion de un fendmeno entre un limite menor y
uno mayor claramente especificados.

Recurso: Elementos comunes de un ordenador que son compartidos por los
procesos que se ejecutan en ese ordenador, como por ejemplo los discos, la
memoria, etc.

Red: Conexidn simultanea de distintos equipos informaticos.

Regla de produccion: Normas, procedimientos, etc que se deben aplicar
para que se genere la gramatica de un lenguaje de produccion.

Sistema numérico: Conjunto de simbolos y reglas de generacion que
permiten construir todos los nimeros validos en el sistema.

Sistema Operativo: Programa o conjunto de programas encargados de
establecer un vinculo entre los componentes fisicos del ordenador y el resto
de las aplicaciones.

Software:Término que se aplica a los componentes de un sistema
informatico que no son hardware y permite ejecutar las tareas: programas,
sistemas operativos, etc.

Soro-ban: Denominacion del abaco en China.

Suan-pan: Denominacién del abaco en Oriente


http://es.wikipedia.org/wiki/Computadora
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Tabla de simbolos uniforme (TSU): Estructura de datos que se encarga de
almacenar los tokens obtenidos en el proceso de analisis lexicografico de un
compilador.

TCP (Transmisién Control Protocol): Protocolo de control de
transmision. Uno de los protocolos mas utilizados en Internet.

TFT (Thin Film Transistor): Transistor de pelicula fina.

TELNET (Tele Network): Tele Red. Conexién a un host en la que el
ordenador local emula un Terminal de un ordenador servidor.

Terminal: Dispositivo de entrada y salida de datos conectado a un
ordenador que dispone de procesador y al que esta subordinado.

Token: Cada uno de los elementos obtenidos en la fase de analisis
lexicografico de un compilador.

Unidad Aritmético-logica (A.L.U.): La ALU es la parte inteligente del
microprocesador, y realiza las funciones de suma, resta, multiplicacién o
division. También sabe como leer comandos, tales como OR, AND o NOT.

UNIVAD: Primer ordenador comercial de la historia.

Upload: Proceso de transmitir informacion desde un ordenador local a un
ordenador servidor.

USB (Universal Serial Bus): Es una interfaz que provee un estandar para
bus serie que permite la conexion de dispositivos a un ordenador.

URL (Uniform Resource Locutor): Localizador uniforme de recursos.
Representa una direccién de Internet y un recurso concreto dentro de esa
direccion.

Usuario: Que usa ordinariamente algo.

WAN (Wide Area Network): Red de area extensa.

Warning: Advertencia, aviso.

WiFi: Conjunto de estandares para redes inalambricas.
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WWW, WEB o W3 (World Wide Web): Telarafia mundial. Parte de
Internet a la que se accede a través del protocolo HTTP y en consecuencia
gracias a navegadores, browsers u ojeadores.

WYSIWYG: Programa o interfaz que garantiza que lo que se ve en la
pantalla es exactamente lo mismo que después aparecera impreso.
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