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Abstract/Resumen:

Se pretende conocer las funciones

que puede realizar un ordenador,

saber qué es un lenguaje de

programacion y los distintos tipos que

existen y conocer la estructura

conceptual de un ordenador. Por lo oo
tanto una vision general del marcg 3 ‘
conceptual inicial en el que :
vamos a mover, poniendc
manifiesto la importancia
programaciéon como herramient
impregna la actividad informatice
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Principios Basicos

El ordenador es la herramienta que permite procesar automaticamente la informacion,
facilitando en gran medida su organizacion, tratamiento, transmision vy
almacenamiento.

El término Informatica ha evolucionado a lo largo del tiempo. Al principio, se definio
como la ciencia que se encargaba de estudiar el tratamiento automatico de la
informacién. Procede de la unidn de dos palabras: informacion y automatica.

En la actualidad, esta palabra engloba muchos mas conceptos, ya que se aplica a la
mayoria de los campos técnicos y cientificos. La informatica, hoy por hoy, se utiliza en
la mayoria de los campos y actividades en las que el ser humano es participe. Se utiliza
en medicina, aviacidn, construccion, disefo de automoviles, edificios, etc. y, por
supuesto, se utiliza de forma personal para cubrir necesidades que hace unos afos no
existian.

Mediante la Informatica se gestiona informacion en forma de programas y
datos con los que es posible poner en marcha complejos sistemas electronicos,
mecanicos, etc. como, por ejemplo, controlar maquinaria, orientar y poner en Oérbita
naves espaciales, controlar los ciclos de produccion de cosechas, etc. Su desarrollo ha
sido espectacular convirtiéndose en una herramienta imprescindible en comunicaciones,
telefonia, Internet, vigilancia, control de trafico, .. En resumen en todos los ambitos de
nuestra vida.
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Conceptos y Definiciones

Datos

Son todos aquellos elementos considerados como unidades
de tratamiento dentro de un sistema de proceso de datos.
Los datos pueden ser basicamente de dos tipos, denominados
datos de entrada que son aquellos pendientes de proceso o
elaborar y datos de salida que son aquellos obtenidos tras el
proceso de los datos de entrada. Al conjunto de los datos se
le denomina informacion.

Tipo de Datos

Es wuna restriccion impuesta para la interpretacion,
manipulacion, representacion de datos. Tipos de datos
comunes en lenguajes de programacion son los tipos
primitivos (enteros, caracteres, ... etc.).
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Conceptos y Definiciones

Programas

Son conjuntos finito de ordenes disenados y creados a través del
razonamiento l6gico y almacenados en ficheros de texto respetando
la sintaxis de un determinado lenguaje de programacion. Estos
conjuntos de ordenes se trasmiten al ordenador para la realizacion y
ejecucion de tareas concretas

Aplicacion informatica
Es un conjunto de programas enlazados o relacionados entre si.

Lenguaje de Programacion

Conjunto finito de reglas Iéxicas, sintacticas y semanticas
permitiendo al programador construir estructuras denominadas
sentencias o instrucciones con las que elaborar programas que
resuelven problemas concretos.
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Conceptos y Definiciones

Sistema informatico
Es un conjunto de elementos que permiten procesar informaciéon por
medio de equipos informaticos y cuya finalidad es la de obtener nueva
informacion a partir de la ya existente. Todo sistema informatico queda
dividido de forma global en cuatro capas o niveles que son:

Negocio/empresa

+Hardware

+Sistema operativo

+Programas de aplicacion

+Recursos humanos, que son aquellas personas encargadas del
desarrollo, implantaciéon, explotaciéon y mantenimiento de un sistema
informatico.

Sistema Operativo
- El objetivo fundamental de los sistemas operativos es gestionar y

administrar los recursos del Sistema convirtiéndose en el Interfaz.

mediador entre el usurario y el Hardware. del usuario
- Un sistema operativo es una capa compleja entre el hardware y el

usuario, concebible también como una maquina virtual, que Drivers

facilita al usuario o al programador las herramientas e interfaces
adecuadas para realizar sus tareas informaticas, abstrayéndole de
los complicados procesos necesarios para llevarlas a cabo. Por Kernel
ejemplo, un usuario normal simplemente abre los archivos
grabados en un disco, sin preocuparse por la disposicion de los bits
en el medio fisico, los tiempos de espera del motor del disco, la
posicion del cabezal, el acceso de otros usuarios, etc.
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Conceptos y Definiciones

Hardware - HW
Se denomina asi a la parte fisica de un sistema informatico, por ejemplo, un disco duro, un monitor,
una tarjeta grafica, cables, etc.

Los principales elementos que constituyen el hardware son:

Unidad central de proceso (UCP, CPU), es el verdadero cerebro de la maquina, y la encargada de
controlar, coordinar y realizar todas las operaciones de un sistema informatico.

Los componentes basicos de una CPU son:

Unidad de control (UC): Es la parte capaz de detectar por medio de sefales eléctricas el
estado de cada uno de los elementos conectados al ordenador y gobierna las unidades de
entrada, salida y entrada / salida, ademas de interpretar y ejecutar las instrucciones que
constituyen los programas.

Unidad aritmético légica (U.A.L): Es la parte del procesador encargada de realizar todas
aquellas operaciones de tipo aritmético y tipo logico.

Memoria: Se pueden diferenciar principalmente dos tipos de memoria, en primer lugar,
memoria central o RAM. También se conoce comunmente con el nombre de memoria
principal, y es la parte del sistema donde se almacenan temporalmente los programas que
se van a ejecutar junto con los datos que queremos procesar. En segundo lugar, la
memoria auxiliar, son dispositivos de almacenamiento masivo de informacion. Los datos y
programas pueden quedar almacenados de forma permanente, dando opcién al usuario a
recuperarlos en préximas sesiones de trabajo.
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Conceptos y Definiciones
Periféricos

Un ordenador solo es capaz de ejecutar érdenes y de realizar operaciones tan basicas
como sumar, restar, multiplicar y dividir valores numéricos, comparar valores numéricos
o alfanuméricos, almacenar o recuperar la informacion.

Por tanto, su potencia y capacidad de calculo dependera basicamente de su eficacia,
fiabilidad, rapidez y precisidon, asi como de la memoria disponible (tanto principal como
auxiliar (la principal es la RAM vy la auxiliar los soportes de almacenamiento
permanente). Con la combinacién de operaciones basicas, un ordenador puede llegar a
realizar operaciones o calculos verdaderamente complejos, pero siempre existira una
estrecha dependencia de la maquina con el hombre, y sin la cual el ordenador es una
herramienta carente de utilidad, pues el hombre es quien marca las pautas para su
correcto funcionamiento a través de la ldgica y el razonamiento.

En definitiva, un ordenador solo es capaz de aceptar datos de entrada, procesarlo y
facilitar datos o resultados de salida. Los datos son introducidos o recuperados de un
ordenador a través de los denominados periféricos o dispositivos externos de entrada /
salida, que son los elementos destinados a auxiliar a la CPU (Unidad Central de
Proceso) y establece una estrecha relacion entre dicha unidad y el mundo exterior.
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ceptos y Definiciones

Segun la funcidén que desempefien los periféricos se pueden clasificar en:

Periféricos de entrada

Son aquellos capaces de suministrar o introducir datos y ordenes a un sistema informatico,
entre los mas usuales destacan el teclado, el ratdn, lectores de cddigo de barra, escaner
optico, etc.

Periféricos de salida

Son los encargados de sacar al exterior los resultados de proceso u operaciones realizadas
por la CPU. Entre las mas usuales destacan la pantalla con todas sus variantes, la
impresora, el plotter.

Periféricos de entrada / salida

Son aquellos capaces de realizar cualquiera de las dos operaciones anteriores
indistintamente, entre ellos destacan las unidades de disco duro, unidades de CD-ROM, de
DVD, Streamer, disqueteras.

Periféricos de comunicacion con otro sistema fisico u ordenador.

Son aquellos encargados de establecer y facilitar el trasiego o intercambio de informacion
entre dos o mas ordenadores y bien entre un ordenador y otro sistema fisico. Un claro
ejemplo de este tipo de periféricos seria el MODEM, encargado de convertir sefiales
digitales en sefiales analdgicas y viceversa, un dispositivo ADSL/Cable MODEM...
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Conceptos y Definiciones
Software - SW

Es la parte ldgica o funcional de un sistema informatico. Es decir la parte que
hace funcionar al conjunto de elementos electronicos de un ordenador
permitiendo y coordinando cada uno de los componentes fisicos. El software
se divide principalmente en: el software basico (BIOS), el sistema
operativo (0S/2, Ubuntu, Leopar, Windows ...) y el software de
aplicacion (Macromedia, Office, Openffice ...).
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¢, Qué es un sistema operativo?

Un sistema operativo puede definirse como un conjunto de programas encargados de
hacer posible el manejo del ordenador y la utilizacién de programas de aplicacion,
actuando como intermediario entre el usuario y el hardware.

En definitiva, se puede decir que la funcién de un sistema operativo es la de controlar el
flujo de informacidn entre dispositivos al mismo tiempo que facilitar la interactividad del
usuario con la maquina de manera cémoda, asi como la asignacion de tareas y
coordinacién del funcionamiento interno del ordenador de manera eficaz, eficiente y
segura.

Tipos de sistema operativo

Atendiendo al nimero de usuarios que puedan ser atendidos simultaneamente, el
numero de tareas o programas que se pueden ejecutar al mismo tiempo, el nimero de
procesadores soportados y el tiempo de respuesta, los sistemas operativos se pueden
clasificar en:

Sistemas monoprogramados: Se caracterizan por permitir la ejecucién de un solo
programa cada vez, por lo que no permitira la ejecucidon de otro hasta que no finalice el
anterior. El programa que se desea ejecutar es cargado en memoria y permanece en
ella hasta que finaliza, aduenandose de la totalidad de los recursos del sistema, y que
en este tipo de sistemas operativos no se da opcidon a que un segundo proceso participe
de los mismos.
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¢, Que es un sistema operativo

Sistemas multiprogramados: También reciben el nombre de sistemas
multitarea y se caracterizan basicamente por ser sistemas que aprovechan
los tiempos de inactividad o los tiempos muertos de la CPU permitiendo la
ejecucion “simultanea” de varios programas, asi como la utilizacion y el
trabajo del procesador. El proceso es sencillo, se cargan en memoria varios
programas Yy se divide el tiempo de proceso que la CPU dedicara a cada uno,
lo que permite la ejecucion alternativa de todos ellos, esto es lo que se
denomina concurrencia de procesos.

Sistemas de multiproceso: Los sistemas operativos capaces de funcionar
bajo ordenadores cuya arquitectura soporta 2 o mas procesadores reciben el
nombre de sistemas de multiproceso. A esta forma de trabajo se la suele
llamar de proceso paralelo y asegura una mayor velocidad y seguridad.

Sistemas de tiempo compartido: Es lo que se conoce como
multiprogramacién interactiva. En este tipo de sistemas cada vez que los
usuarios se conectan al ordenador, abren una sesion, que es el periodo de
tiempo transcurrido desde que el usuario se conecta hasta que se despide.
Este hecho crea un proceso capaz de atender a ese usuario facilitandole la
comunicacion con el sistema operativo.

0373-Lenguajes de marcas y sistemas de gestion de informacion
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¢, Que es un sistema operativo

Sistemas de tiempo real: el tiempo de respuesta es el periodo de tiempo
transcurrido desde que se realiza una peticion o solicitud al sistema hasta
que este responde. Si ese periodo de tiempo es muy breve (entre 1 msg. y 1
sg.) hablamos de tiempo real. Estos sistemas también considerados
multiprogramados e interactivos, caracterizados por su rapida reaccion y por
manejar informacion que debe ser continuamente actualizada segun los
cambios producidos en tiempo real, por lo que requieren grandes
restricciones en el tiempo de respuesta.

Sistemas monousuario: Son sistemas muy simples que solo permiten el
acceso a un usuario cada vez, por lo que no se requieren ningun tipo de
restriccion o control en la gestion de los usuarios conectados. Este tipo de
sistemas pueden basarse tanto en la monoprogramacion como en la
multiprogramacion y suelen ser principalmente ordenadores personales.

Sistemas multiusuario: Son sistemas que se basan frecuentemente en
sistemas multiprogramados permitiendo el acceso de varios usuarios a la
vez. Estos tienen la posibilidad de ejecutar varios programas de forma
concurrente, lo que permite rentabilizar al maximo el rendimiento del
procesador.
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Evolucion y clasificacion de lenguajes

Un lenguaje de programacion es una notacion o conjunto de
simbolos y caracteres combinados entre si de acuerdo con
una sintaxis para posibilitar la transmision y ejecucion de
instrucciones y datos a la CPU. Dichos simbolos y caracteres
son traducidos a un conjunto de sefales eléctricas
representadas en cddigo binario. La razén de convertir esos
simbolos y caracteres a ceros y unos se debe a que el
microprocesador solamente entiende ese lenguaje, que es el
lenguaje binario o cédigo maquina.
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Evolucion y clasificacion de lenguajes
Lenguajes de bajo nivel

Son aquellos que por su caracteristica se encuentran mas proximos
a la arquitectura de la maquina, englobandose en este tipo el
lenguaje maquina y el lenguaje ensamblador.

Lenguaje maquina, se caracteriza principalmente por:

®Ser considerado el primer lenguaje de programacion.

®Ser el unico lenguaje inteligible directamente por un
ordenador.

®Basarse en la combinacion de dos unicos simbolos, el 0 y el 1,
denominados bits.

®Ser propio de un determinado procesador, es decir, que cada
procesador tiene su propio y particular lenguaje maquina, que
no podra ser entendido por cualquier otro.

0373-Lenguajes de marcas y sistemas de gestion de informacion
Departamento de Informéatica y Comunicaciones. ASIR 2012/2013. 1° Curso 19



Evolucion y clasificacion de lenguajes

Lenguaje ensamblador: Surge como sustituto del lenguaje
maquina y esta basado en el uso de nemotécnicos (palabras
abreviadas procedentes del inglés formadas por letras y a veces
numeros). La programacion en lenguaje ensamblador precisa de un
amplio conocimiento sobre la constitucién, estructura, vy

funcionamiento interno de un ordenador, asi como un habil manejo

de los cédigos y sistemas de numeracion, en especial el binario y el
hexadecimal.

|

\
\
\
\
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Evolucion y clasificacion de lenguajes
Lenguajes de alto nivel

Son aquellos que por sus caracteristicas se encuentran mas proximos al
usuario o programador y se consideran como tales lenguajes como por
ejemplo Basic, Pascal, Cobol y C. Una de las caracteristicas mas
importantes de estos lenguajes es que son independientes de la
arquitectura del ordenador, lo que implica que Ilos programas
desarrollados en lenguajes de alto nivel pueden ser ejecutados sobre
ordenadores con distinto procesador. Este hecho hace que el programador
no necesite poseer amplios conocimientos sobre el funcionamiento
interno del ordenador que esta programando. Por otro lado cabe destacar
una mayor facilidad en el desarrollo, depuracion y mantenimiento de los
programas. parenthesis

declare variable (optional)

initialize test increment or
decrement

for(int = = 0; x < 100; =x++){

println (x) ; // prints 0 to 99
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Evolucion y clasificacion de lenguajes

Lenguajes imperativos/estructurados. Utilizan instrucciones
como unidad de trabajo de los programas (Cobol, Pascal, C, Ada).

Lenguajes declarativos. Los programas se construyen mediante
descripciones de funciones o expresiones logicas (Lisp, Prolog).
Dentro de este punto tenemos los lenguajes l6gicos basados en la
l6gica de primer orden y los lenguajes funcionales basados en
lambda-Calculo.

Lenguajes orientados a objetos. La unidad de proceso es el
objeto (instanciacion de Clase la cual pertenece a una Jerarquia) y
en el se incluyen los datos (variables) y las operaciones que actuan
sobre ellos (Smalltalk, C++, java).

Lenguajes orientados al problema. Disefiados para problemas
especificos, principalmente de gestion, suelen ser generadores de
aplicaciones.

Lenguajes de Marcas. Un lenguaje de marcado o lenguaje de
marcas es una forma de codificar un documento/datos,
incorporando etiquetas o marcas que contienen/describen
informacion adicional acerca de la estructura de dicho
texto/datos o su presentacion.
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Evolucion y clasificacion de lenguajes

Otra clasificacion que se puede hacer es la de atendiendo al
desarrollo de los lenguajes desde la aparicion de las
computadoras, que sigue un cierto paralelismo con las o
generaciones establecidas en la evolucidon de las mismas: ‘

Primera generacion. Lenguajes maquina y
ensambladores.

Segunda generacion. Primeros lenguajes de alto nivel g
imperativo (FROTRAN, COBOL).

(ALGOL 8, PL/I, PASCAL, MODULA).

Cuarta generacion. Orientados basicamente a las
aplicaciones de gestion y al manejo de bases de datos
(NATURAL, SQL).

Quinta generacion. Orientados a la inteligencia artificial y
al procesamiento de los lenguajes naturales (LISP,
PROLOG).
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Fases en la elaboracion de un programa
iInformatico.

El desarrollo de una aplicacion o conjunto de programas para obtener una
solucion informatica a un determinado problema se basa en un concepto
denominado ciclo de vida, que establece una serie de etapas o fases que hay que
seguir secuencialmente y de forma ordenada cuando se desea desarrollar un
determinado producto de software.

Estas fases son las siguientes: analisis, disefio, codificacion o construccion,
explotacion y mantenimiento.

Analisis

En esta fase se establece cual es el producto que se va a desarrollar, siendo
necesario especificar los procesos y estructuras de datos que se van a emplear
para satisfacer la necesidad del usuario, por lo que debe existir una gran
comunicacion entre el usuario y el analista para conocer todas las necesidades y
restricciones en el desarrollo de la aplicacidn.

Diseiho

En esta fase se alcanza una solucidon optima, detallada y con la mayor precision
posible para el desarrollo de la aplicacion, teniendo en cuenta los recursos fisicos
del sistema (tipo de ordenador, periféricos, comunicaciones, etc.). y los recursos
l6gicos (sistema operativo, compiladores, bases de datos, etc.).
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Fases en la

elaboracion de un programa
Informatico.
Codificacion
Consiste en la traduccién de la solucién obtenida a un determinado lenguaje de
programacion, basandonos en las especificaciones del disefo.

Explotacion

En esta fase se realiza la implementacién de la aplicacion en el entorno operativo o
sistema fisico donde va a funcionar habitualmente y su puesto en marcha para
obtener un funcionamiento normal de todo el sistema.

Algunas de las actividades que se realizan son: instalacién de los programas,
pruebas globales del sistema, traspaso de la informacién del sistema anterior al
nuevo y por ultimo, eliminacién del sistema anterior.

Esta fase se complementara con la informacion del usuario con respecto al sistema
y el uso de la aplicacion.

Mantenimiento

Esta fase completa el ciclo de vida y en ella se realizan las correcciones necesarias
para resolver errores y deficiencias del producto desarrollado, existiendo la
posibilidad de que ciertas acciones de esta fase puedan reiniciar el ciclo de vida.
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Fases en la elaboracion de un programa
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Ensambladores, compilado
mterpretes

Cuando programamos en un lenguaje distinto al lenguaje maquina, los programas
diseflados deben ser traducidos a cddigo binario, para que asi las instrucciones que
componen dicho programa puedan ser entendidas y ejecutadas por la UCP. Los
programas encargados de llevar a cabo esta tarea reciben el nombre de
traductores de lenguaje. Como tarea de guia al proceso de traduccién, se
comprueba que el programa fuente esta correctamente escrito de acuerdo con la
sintaxis del lenguaje.

(f)
(D

Ensambladores

Los ensambladores son los encargados de transformar o traducir los programas
escritos en ensamblador a su equivalente en cdédigo maquina o binario para que
pueda ser ejecutado por la UCP.

Intérpretes

Un intérprete es un programa encargado de procesar y traducir cada instruccion o
sentencia de un programa escrito en un lenguaje de alto nivel a cédigo maquina y
después ejecutarla, es decir, que el procesador ejecuta la orden o instruccion una
vez traducida y después de comprobar que no existe error alguno de sintaxis.
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Ensambladores, compiladores e
mterpretes

Por tanto, un intérprete lee, examina, traduce y ejecuta una a una todas las
instrucciones del programa fuente.

Los intérpretes suelen proporcionar un editor a través del cual se puede
escribir el correspondiente programa fuente, facilitando asi la edicién y su
posterior interpretacion y ejecucién, lo cual permitird la comprobacién y
correccion de los posibles errores producidos durante el desarrollo del
programa.

Compiladores

Un compilador es un programa traductor que a diferencia de los intérpretes,
lleva a cabo la fase de traduccion de dos formas, primero traduce
completamente el programa fuente a cdédigo maquina y seguidamente lo
ejecuta. Un programa compilado no necesita traducciones del programa
fuente en ejecuciones sucesivas, lo que hace mucho mas rapido el tiempo de
ejecucion. Se puede decir por tanto que los compiladores presentan todo lo
bueno de los ensambladores y los intérpretes.
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Ensambladores, compiladores €

Interpretes
Las etapas del proceso de compilacion son:

Edicion: Consiste en la escritura del programa utilizando un lenguaje de programacion
precisamente seleccionado y su posterior grabacion en un soporte de almacenamiento
permanente. La edicion del programa debe realizarse mediante un editor de textos que
puede formar parte o no del compilador. En esta fase se obtiene el denominado
programa fuente.

Compilacion: En esta fase se traduce el programa fuente a su equivalente en codigo
maquina, obteniendo en caso de no producirse ningun error el denominado programa o
modulo objeto. En caso de producirse errores, el compilador los mostrara utilizando los
mensajes correspondientes, lo cual nos permitira corregir el programa fuente y proceder
de nuevo a su compilacién.

Linkado: Esta fase también recibe el nombre de montaje y consiste en unir o enlazar el
programa objeto con determinadas rutinas internas del lenguaje. Si el método de
compilacion es modular se enlazaran los distintos mddulos para obtener asi el programa
ejecutable.

Ejecucion: Esta fase consiste en la llamada del programa ejecutable a través del
sistema operativo. Inicialmente se debe comprobar el buen funcionamiento del
programa mediante el uso de unos juegos de pruebas que especifican los resultados que
se desean obtener en funcidon de unos determinados datos de entrada.
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Tecnologias WEB = W3C (www.w3c.es/org)

El World Wide Web Consortium, abreviado W3C, es un consorcio
internacional que produce recomendaciones para la World Wide Web -sistema
de distribucion de informacion basado en hipertexto o hipermedios enlazados

y accesibles a través de Internet (conjunto descentralizado de redes de
comunicacion interconectadas que utilizan la familia de protocolos TCP/IP, garantizando
que las redes fisicas heterogéneas que la componen funcionen como una red ldgica

Unica, de alcance mundial) -. Esta dirigida por Tim Berners-Lee, el creador
original de URL (Uniform Resource Locator, Localizador Uniforme de
Recursos - ), HTTP (HyperText Transfer Protocol, Protocolo de Transferencia
de HiperTexto) y HTML (Lenguaje de Marcado de HiperTexto) que son las
principales tecnologias sobre las que se basa Ia Web.

@0@ op
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Cuestiones y Ejercicios (N WORLD WiDE WEB

Oficina Espanola

Define Ordenador.

Componentes de un Ordenador.

Operaciones basicas que realiza un ordenador.
Definicidn de Periférico.

Tipos de Periféricos.

Define dato e informacion.

Define programa y lenguaje de programacion.
Componentes de un sistema de informacion.
Define Sistema de Informacion.

Pormenoriza los componentes de un PC.
Funcidn del registro de instruccidn.

Define sistema Operativo.

Clasifica los Sistemas Operativos.

Describe las caracteristicas de algun sistema operativo.
Describe las caracteristicas de tU sistema operativo.
Define Lenguaje de Programacion.

lal ot S SR SRR R S R S S S
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Cuestiones y Ejercicio

-

f“w

Oficina Espaniola

N

+ Diferencia entre lenguaje maquina y lenguaje ensamblador.
Diferencia entre los lenguajes de bajo nivel y lenguajes de alto nivel.
Concepto de Ciclo de Vida.

Actividades de la etapa de Analisis.

Define Compilador.

Etapas de compilacién.

Define linkado.

Resumen en un diagrama los tipos de Lenguajes de Programacion.
Diferencias entre Compilacion y Traduccion.

¢Qué significa W3C?. Indica su importancia.

¢Qué son los Estandares Web?.

Define HTML , XHTML y CSS.

Recopila web referencias de XHTML y CSS.

Define y describe javascript y recopila 2 webreferencias.

Recopila guias rapidas de (x)html, css y javascript.

Herramientas CASE para el desarrollo de entornos Web.

Recopila guias rapidas o webreferencias de uso del entorno de desarrollo
Macromedia Dreamweaver.

Tt ot ot oL S St L SR St
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EINSISTEMATDECIVIAL S ELSISTEMABINARIG

ELSISTEMA Conversion entre los

SL SISTENA OCTAL HEXADECIMAL distintos sistemas

Representacion de Representacion interna
nameros enteros de la informacién

Ejercicios
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Abstract/Resumen:

La ejecucion de un programa implica
la manipulacién de datos, segun
especifica un conjunto ordenado de
instrucciones (un programa).

Para que el ordenador/PC ejecute un
programa es preciso proporcionarle
dos elementos: instrucciones que
forman el programa y los datos con
los que debe operar dichas
instrucciones.

Uno de Ilos aspectos mas
importantes relacionado con los
datos, es como representarios .

0373-Lenguajes de marcas y sistemas de gestion de informacion
Departamento de Informatica y Comunicaciones. ASIR 2012/2013. 1° Curso

34



Sistema Decimal

Un dato es toda aquella informacion caracteristica de una
entidad, que es susceptible de tratamiento en un programa
informatico. Para todo ordenador, internamente, toda la informacion
es numérica (combinaciones de ceros y unos - codigo binario). Por
ello, para su correcto tratamiento, todos los datos que forman dicha
informacion deben estar representados de tal forma que los
programas sean capaces de realizar las debidas operaciones sobre
ellos, sin dar lugar a error o fallos por parte del sistema.

El sistema decimal es un sistema posicional, ya que el significado de un
simbolo depende fundamentalmente de su posicion relativa al simbolo coma
(,), denominado coma decimal, que en caso de ausencia se supone colocada
implicitamente a la derecha.

Utiliza como base el 10, que corresponde al nimero de simbolos que
comprenden para la representacion de cantidades; estos simbolos (también
denominados digitos) son:

012 3 45 6 7 89
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Sistema Decimal
Una determinada cifra, que se denominara numero decimal, se puede expresar de la
siguiente forma:

N°e= % (digito), * (base)
i= -d

Donde:

base = 10

i = posicion respecto a la coma

d = n.° de digitos a la derecha de la coma,

n = n.° de digitos a la izquierda de la coma - 1,

digito = cada uno de los que componen el numero

La formula responde al Teorema Fundamental de la Numeracion que sera descrito
en el siguiente punto.

El sistema decimal es un sistema posicional como ya hemos dicho, ya que el mismo
digito puede variar su valor de acuerdo a su posicion.

Ej.:
1000 mil
100 cien
10 diez
1 uno
0,1 un décimo
0,01 un centésimo
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Teorema fundamental de la numeracion

El teorema fundamental de la humeracion dice:

“El valor en el sistema decimal de una cantidad expresada en otro
sistema cualquiera de numeracion, viene dado por la formula:

e + X, ¥B4 + X3*B3 + X,*B2 + X, *B1 + X,*B° + X_,*B2 + X_,*B2 + X_
J*B3 4+ .7
donde X es el digito y B la base.

Ejemplo:

Supongamos la cantidad 3221,03, esta expresada en base 4 (ver subindice al
final de la cantidad), dicha base utiliza para representar cantidades los digitos
0, 1, 2 y 3. éCual sera el valor correspondiente en el sistema decimal?

3%43+2%42+2%41 4+ 1*%40 4+ 0*41 +3%*%42=
*64+2*16+2*4+1*1+0*0,25+ 3 *0,0645 = 233,1875
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Sistema Binario

Por razones técnicas, la mayoria de los circuitos electrénicos que conforman un
ordenador solo puede detectar la presencia o ausencia de tensidén en el circuito. Si a la
presencia de tension en un punto del circuito le asignamos el valor 1 y a la ausencia de
la misma el valor 0 (a esta légica se la denomina légica positiva). Caso contrario la
denominaremos légica negativa.

Por las razones antes vistas, ya que el hardware por el momento solo reconoce estos dos
estados fue necesario crear un sistema de numeracion basado en estos dos valores (O,
1), al cual se lo denomind Binario, y cuya base por lo tanto es 2 (nUmeros de digitos del
sistema).

En computacidon cada digito de un numero representado en este sistema se denomina
bit (contraccién de binary digit).

Como multiplos del bit hallamos:

8 bits = Byte (palabra) B (10110110)

1024 bytes = 1 kilobyte KB
1024 KB =1 Megabyte MB
1024 MB =1 Gigabyte GB
1024 GB =1 Terabyte TB
1024 TB =1 Petabyte PB
1024 PB =1 Zettabyte ZB
1024 ZB =1 Yottabyte YB
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Con n bits puedo representar 2" objetos del
universo-dominio del problema

Para representar n objetos
del dominio del problema
necesito

Utllizando calculadora

Una farma simple para calcular el lag{n) en una calculadora que no poses Ia funcion log; &s utilizar el logantmo natural (hase &, indicado coma n] o el logantmo comin (base 10
Indicado camo lag). los cuales se encuentran en [a mayoria de [as calculadoras clentficas. La fomula para esto es:

Inn)  log(n)
oy n)- n(2) g
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N
n

Istema Octal

Es un sistema cuya base es el numero 8, es decir, utiliza 8 simbolos para la
representacion de un valor cualquiera. Estos simbolos son:

o 1 2 3 4 5 6 7

Este es un sistema también posicional, de aritmética muy similar al decimal.
Su utilizacion comenzd como sistema de salida de las computadoras ya que
para representar un valor la cantidad de simbolos que necesita es menor que
el binario y la conversidon entre ambos sistemas es muy sencilla de
implementar.

Sistema Hexadecimal

Es un sistema cuya base es el niumero 16, es decir, utiliza 16 simbolos para la
representacion de un valor cualquiera. Estos simbolos son:

o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F

Este es otro sistema posicional, de caracteristica similar al octal. Su uso fue
adoptado por idénticas razones que el octal.
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Conversion entre los distintos sistemas

Conversion decimal a binario

Para convertir un nimero decimal entero a binario, este debe ser dividido por dos vy
repetir el proceso con sus cocientes hasta que el cociente tome el valor 1. La unién de
todos restos escritos en orden inverso encabezados por el Ultimo cociente, nos dara el
valor expresado en binario.

Ej. : Convertir el nUmero 174 a binario

174 |2
0 8 7 |2
S~ 1 43 2
S~ 1 21 12
S~ 1 10 |2
S~_0 5 2
S~ 2
S\\\\~ 0 «e—1

= 10101110,
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Conversion entre los distintos sistemas

Conversion decimal a binario

Para convertir una fraccion decimal a binario, esta fraccién debe ser multiplicada por dos
y tomamos la parte entera del resultado, repetimos el proceso con la parte fraccionaria
del resultado anterior, dandonos una nueva parte entera, y asi sucesivamente hasta que
la parte fraccionaria se haga 0 (cero) o que tengamos suficientes decimales que nos
permita estar debajo de un determinado error.

Ej. : Convertir el nUmero 0,90625 a fraccidn binaria

0,90625 * 2 = | 1,8125
0,8125 * 2 = 1,625
0,625 * 2 = 1,25
0,25 * 2 = 0,5

0,5 * 2 = 1,
0,90625,, = 0,11101,

Si se desea convertir un nimero que tiene parte entera y decimal a binario, se debera
operar cada parte por separado como ya se ha visto, y luego obtener la suma de los
resultados.

Por ejemplo: 174,90625,, = 10101110,11101,
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Conversion entre los distintos sistemas

Conversion binario a decimal

Para realizar esta conversion se utiliza como base el teorema fundamental de la

numeracion.

El método practico consiste en multiplicar cada uno de los términos por potencias
crecientes de 2 a partir de la coma decimal y hacia la izquierda, y realizar |la suma de las

operaciones.

Por ejemplo:

Pasar a decimal el binario

1 0 1 0 1 1 1 O

=

HFORROHFHRKFERKEO

X % X X X X X ¥

20
21
22
23
24
25
26

RO WOWANO

27 =

10101110,

N

N
(00]

10101110, = 1744,
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Conversion entre los distintos sistemas

Conversion binario a decimal

En los casos de numeros que posean parte entera y decimal se recomienda el
uso del teorema fundamental de la numeracion.

Ej.: Convertir 1101,011, a base 10

Para pasar a base 10 deberemos hacer:

1*23 + 1*%22 + 0*21 + 1%20 + 0*21 + 1%22 + 1*23 =
1*8 +1**4 + 0+ 1*1 + 0+ 1*0,25 + 1*0,125 =

8+4+0+1+ 0+ 0,25 + 0,125 = 13,375

1101,0112 = 13,37510
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Conversion entre los distintos sistemas

Conversion octal a binario

Al ser la base del octal (8) potencia de la base binaria (23), la transformacion
de una base a la otra se hace en forma directa digito a digito. Cada digito
octal sera reemplazado por 3 digitos binarios (3 por ser la potencia que
relaciona ambas bases), segun la tabla que tenemos a continuacién.

Ej.: Binario
Convertir a binario el nimero 276,534, 000
001
2 7 | 6 5 3 4 010

010 & 111 | 110, | 101 A 011 @ 100 011

100
101
110
111

276,534 = 10111110,1010111,,

Como se puede ver los ceros al comienzo se han quitado, igual que los ceros
que se hallan a la derecha de la coma (ya que no tienen ningln sentido).
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Conversion entre los distintos sistemas

Conversion binario a octal

Esta conversidon es similar a la anterior, pero cada tres simbolos binarios
corresponde uno octal. Para realizar correctamente esta conversion el
nimero de digitos a la derecha de la coma decimal debe ser multiplo de 3
si no lo fuera debera agregarse al final del niumero tantos ceros como sea
necesario. Idéntico caso sera a la izquierda de la coma, en dicho caso los
ceros se agregan al principio del nimero.

Ej.
Convertir el binario 10101011,0011 a octal.

0 cero agregado al niUmero para permitir la correcta conversion.

10101011,0011, = 253,14,
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Conversion entre los distintos sistemas

Conversion hexadecimal a binario

Por idénticas razones que el caso anterior (16 = 24), la transformacion de una base a la
otra se hace en forma directa digito a digito. Cada digito hexadecimal serd reemplazado
por 4 digitos binarios (4 por ser la potencia que relaciona ambas bases), segun la tabla
que tenemos a continuacion.

Hexadecimal Binario
1000
1001
1010
1011

Hexadecimal Binario
0000
0001
0010
0011

0100
0101
0110
0111

1100
1101
1110
1111

Ej.:

Convertir a binario el nimero 5A8,39C,4 S A 8 3 9 C

0101 | 1010 | 1000, | 0011 1001 | 1100
5A8,39C;¢ = 10110101000,0011100111,

Como se puede ver otra vez los ceros al comienzo se han quitado, igual que los ceros
que se hallan a la derecha de la coma (ya que no tienen ningun sentido).
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Conversion entre los distintos sistemas
Conversion binario a hexadecimal

Esta conversidn es similar a la conversién a octal, pero en lugar de tres,
seran cuatro simbolos binarios los que corresponde a un hexadecimal. Para
realizar correctamente esta conversién el nimero de digitos a la derecha
de la coma decimal debe ser multiplo de 4 si no lo fuera debera agregarse
al final del nimero tantos ceros como sea necesario. Idéntico caso sera a la
izquierda de la coma, en dicho caso los ceros se agregan al principio del
ndmero.

Ej.
Convertir el binario 1010101011,00111 a hexadecimal.

2 A = 3 8
0 cero agregado al numero para permitir la correcta conversion.

1010101011,00111 , = 2AB,38 4
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Conversion entre los distintos sistemas

Conversion decimal a octal o hexadecimal
Para cualquiera de estos dos casos se hara en forma similar a la explicada para convertir
de decimal a binario 1.7.1. Pero se deberd tener en cuenta que la base ya no es 2, sino
8 0 16 segun corresponda. (Dividir por 8 o 16)

Conversion octal o hexadecimal a decimal

Para cualquiera de estos dos casos se deberd usar el teorema fundamental de la
numeracion, teniendo en cuenta base que corresponda ( 8 o 16 segun el caso).

Conversion octal a hexadecimal o hexadecimal a octal.

Estas conversiones no son posibles en una forma directa. Para realizar cualquiera de
ellas se debera usar el pasaje a otra base como paso intermedio.

Por ejemplo octal & decimal < hexadecimal
octal < binario & hexadecimal
Se recomienda como metodologia de trabajo esta ultima, porque al ser las operaciones

de conversidon mas sencillas disminuye la probabilidad de error. Ademas no existe la
posibilidad de errores de redondeo.
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Representacion de numeros enteros

Existen diversas formas de representar un niumero entero en un ordenador (todos en
sistema binario), entre ellas son:

Complementoa1
(C-1)

Complementoa2
(C-2)

Exceso a 2 elevado
\ alaN-1

En todos los casos se considera que tenemos un numero limitado de digitos para cada
elemento numérico. El nimero de digitos disponibles lo representa N (8, 16, 32, 64 o
sea l, 2, 3, 4... Bytes).
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Representacion interna de la informacion:
codificacion alfanumerica

Todas las letras, nimeros y simbolos tienen asignados valores codificados con 1 y 0.
Tres juegos de codigos comunes son:

ASCII (paralas PCs y UNIX y DOS computadoras) - American Standard Code
for Information Interchange — Cddigo Estadounidense Estandar para el
Intercambio de Informacion

EBCDIC (para IBM System 390 computadoras de gran porte) - Extended Binary
Coded Decimal Interchange Code

Unicode (para Windows NT y exploradores de Web reciente)

El cddigo ASCII utiliza 7 bits por caracter, permitiendo 128 diferentes caracteres, lo
que es suficiente para el alfabeto en letras mayusculas y minudsculas y los simbolos
de una maquina de escribir corriente ademas de algunas combinaciones reservadas
para su uso interno. Un cédigo ASCII extendido usa 8 bits por caracter lo que afade
otros 128 caracteres posibles. Este juego de cddigos mas amplio permite que se
agreguen los simbolos de lenguajes extranjeros y varios simbolos graficos. El
Unicode usa 16 bits por caracter, por lo que para los mismos caracteres insume el
doble de espacio que con el cédigo ASCII. Pero Unicode puede manejar muchos mas
caracteres. La meta de Unicode es representar cada elemento usado en la escritura
de cualquier idioma del planeta.
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Representacion interna de la informacion:
codificacion alfanumerica
El codigo ASCIlI - www.elCodigoASCll.com.ar

sigla en inglés de American Standard Code for Information Interchange
(Cédigo Estadounidense Estandar para el Intercambio de Informacién)

NULL (caracter nulo} espacio @ 128 ¢ a 192 L 224 0O
01 SOH (inicic encabezado) 33 ! 55 A 97 a 129 ] 161 i 193 L 225 B
02 STX (inicio texto) 34 " 66 B 98 b 130 e 162 0 194 226 O
03 ETX (fin de texto) 35 # 67 C 99 c 131 a 163 1] 195 I 227 0O
04 EOT (fin transmision) 36 $ 68 D 100 d 132 a 164 i 196 - 228 0
05 ENQ (enguiry) 37 % 69 E 101 e 133 a 165 H 197 -|- 229 O
06 ACK (acknowledgement) 38 & 7o F 102 f 134 a 166 8 198 a 230 1]
o7 BEL (timbre) 39 ’ 71 G 103 g 135 ¢ 167 e 199 A 231 1]
08 BS (retroceso) 40 { T2 H 104 h 136 é 168 é 200 L 232 b
09 HT (tab horizontal) M ] 73 | 105 i 137 & 169 ® 201 Jt 233 U
10 LF (zalto de linea) 42 * 74 J 106 j 138 é 170 - 202 = 234 U
11 VT (tab vertical) 43 + 75 K 107 k 139 T 171 1 203 = 235 U
12 FF (form feed) 44 . 76 L 108 | 140 i 172 A 204 -|£ 236 ¥
13 CR (retorno de carro} 45 - ir M 109 m 141 i 173 i 205 = 237 Y
14 50 (shift Out) 46 . 78 N 110 n 142 A 174 « 206 Jl'r- 238 -
15 51 (shift In} a7 ! 79 [0] 111 o 143 A 175 » 207 o 239 :
16 DLE  (data link e=scape) 48 0 80 P 112 p 144 E 176 “i 208 a 240
17 Dc1 {device control 1) 49 1 a1 Q 113 q 145 & 177 = 209 b 241 +
18 DC2  (device control 2) 50 2 g2 R 114 r 146 fis 178 210 E 242 _
19 DC3  (device control 3) 51 3 &3 5 115 3 147 0 179 211 E 243 %
20 DC4  (device control 4) 52 4 24 T 116 t 148 0 180 212 E 244 1
21 HAK (negative acknowle.) 53 5 &5 U 117 u 149 0 181 A 213 1 245 §
22 SYN  (synchronous idle) 54 6 86 Vv 118 v 150 i 182 A 214 I 246 +
23 ETB (end of trans. block) 55 7 87 w 119 w 151 i 183 A 215 i 247 )
24 CAN {cancel) 56 8 28 X 120 X 152 i 184 @ 216 I 248 :
25 EM (end of medium} 57 9 89 Y 121 ¥ 153 (8] 185 J| 217 d 249 -
26 sSuB (substitute) 58 : a0 z 122 z 154 1] 186 ] 218 250 .
27 ESC (e=cape) 59 : 91 [ 123 { 155 B 187 ] 219 i 251 1
28 FS (file separator) 60 < 92 v 124 | 156 £ 188 220 - 252 &
29 GS (group =eparator) 61 = a3 1 125 } 157 %] 189 ¢ 221 ll. 253 z
30 RS (record separator) 62 = a4 n 126 -~ 158 x 190 ¥ 222 | 254 n
k| us (unit separator) 63 ? a5 _ elCodigoASCll.com.ar 159 f 191 - 223 L 255
127 DEL (delete)
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Representacion interna de la informacion:
codificacion alfanumerica

Unicode

El Estandar Unicode es un estandar de codificacion de caracteres disefiado para
facilitar el tratamiento informatico, transmisidn y visualizacion de textos de
multiples lenguajes y disciplinas técnicas ademas de textos clasicos de lenguas
muertas. El término Unicode proviene de los tres objetivos perseguidos:
universalidad, uniformidad y unicidad.

Este estandar es mantenido por el Unicode Technical Committee (UTC), integrado
en el Unicode Consortium, del que forman parte con distinto grado de implicacion
empresas como: Microsoft, Apple, Adobe, IBM, Oracle, SAP, Google, instituciones
como la Universidad de Berkeley, y profesionales y académicos a titulo individual.
El Unicode Consortium mantiene estrecha relacion con ISO/IEC (International
Organization for Standardization/Comisidn Electrotécnica Internacional ), con la
que mantiene un acuerdo desde 1991 con el objetivo de mantener Ia
sincronizacién entre sus estandares que contienen los mismos caracteres y puntos
de codigo.

El establecimiento de Unicode ha sido un ambicioso proyecto para reemplazar los
esquemas de codificacion de caracteres existentes, muchos de los cuales estan
muy limitados en tamano y son incompatibles con entornos plurilingiies.
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Cuestiones y Ejercicios

1 - Pasar a base 10 los siguientes numeros, de las bases indicadas:

1101, 0,101, 101,11, 1,0111, 753 4

0,63 17,134 3A 0,FF 4 A5,3B .

2.- Pasar los siguientes numeros de base 10 a la base indicada:

39>, 0,525=, 23,945, 123 =4

31, 0,14 =, 1068 = 4 61,6 = 4

3.- Completa las siguientes tablas con las transformaciones
correspondientes:
Hexadecimal

Binario Octal

100101011
7071
A2FF
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Cuestiones y Ejercicios

4 - Pasar el siguiente decimal a la base indicada:

Numero Base
0,267 2
52,38 2
129,64 2
163,97 8
954,62 16

5 - Pasar a las bases indicadas:
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Cuestiones y Ejercicios

6. - Pasar a las bases indicadas:

32 > 5 F1,,=> a F1,,=> 5

/3= 16 1010 ,=> 45 10,10, = 4

7. - Pasar a Unicode y ASCII:

Lenguaje Espafa

Juan Lopez Hardware

Cigluena juanlop@um.es
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Cuestiones y Ejercicios

Prueba Teodrico/Practica:

O O O O O Cuestion 1.-
| M=0 | R|=025 | R=05 | B=0,75 | mMB=1 '
Describe Compilacién y Traduccién
O o O O O Cuestion 2.-
| M=0 | R|=025 | R=05 | B=0,75 | MB=1 '
Define Lenguaje de Programacion, programa y compilador
O O o O O Cuestion 3.-
| M=0 | R|=025 | R=05 | B=0,75 | MB=1 '
Describe El Teorema Fundamental de la Numeracion (TEN)
O O O O O Cuestion 4.-
| m=0 | R1=025 | R=0,75 [ B=1 |[MB=15 '

A5,3B 15 = X1, Yon.Z1ny
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Cuestiones y Ejercicios

O O O = = Cuestioén 5.-
| M=0 | R|=025 | R=075 | B=1 |MB=15 '
13,17 10,= X5, Yo1.Z1
o s O O O Cuestion 6.-
| Mm=0 | Ri=05 | R=1 | B=150 | MB=2 '
¢, Qué son los Estandares Web?. Define HTML, XHTML y CSS.
O O O O O Cuestion 7.-
| M=0 | R|=05 | R=1 | B=150 | MB=2 '

Codificacion alfanumérica. Codificacion ASCII-UNICODE
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