{ DVD (Digital Video Disk, Disco de video digital)

Se aplican las mismas caracteristicas que al CD-ROM, con la dife-
rencia de que ofrecen mucha mas capacidad de almacenamiento
(entre 4,7 Gb y 9 Gb, dependiendo de si la unidad de DVD permite
grabar en una sola capa o en doble capa). Actualmente han des-
bancado en popularidad a los CD-ROM.

capa fluorescente)

Los discos FMD-ROM contienen material fluorescente incrustado
en surcos en sus mas de 10 capas. En contacto con un laser, el

En determinados ordenadores, la integridad de la informacién que
se procesa y almacena es muy importante, maxime si estos equi-
pos son los denominados servidores.

La sequridad de la informacion, que es responsabilidad del adminis-
trador de red, puede centrarse en varios aspectos:

® Sequridad fisica.
® Seguridad frente a virus.

¢ Seguridad de datos.

1. Seguridad fisica

La seguridad fisica es un aspecto bésico para los ordenadores que
contienen informacion esencial para el funcionamiento de una
organizacién o empresa. Muchas empresas utilizan redes de orde-
nadores, por lo que la seguridad debe ampliarse tanto a los orde-
nadores personales como a los de red,

El término «seguridad fisica» hace referencia a como es posible
mantener segure un equipo doméstico o de la organizacion ante
posibles contingencias. En la Gltima Unidad del libro se describen
con todo detalle los aspectos de la sequridad informatica, por lo
que aqui sdlo los veremos como una breve introduccian.

Una red es un conjunto de ordenadores interconectados entre si
de tal forma que los recursos hardware y software de los que se
dispone se pueden optimizar y centralizar mediante una adminis-
tracion adecuada.

Las redes centralizadas tienen un ordenador principal o servidor
de red. Este ordenador tiene las siguientes caracteristicas: alma-

material fluorescente se estimula para generar luz coherente e
incoherente; los datos se almacenan en la luz incoherente.

Los discos FMD-ROM pueden contener hasta 140 Gb, que son 215
CD-ROM de tamafio estandar. Las unidades FDM-ROM son compa-
tibles con los discos CD-ROM y DVD, pero no a la inversa.

Muchos de los periféricos de entrada y salida que se han comen-
tado necesitan programas de software para ser configurados vy uti-
lizados sin problemas; es decir, deben instalarse. Esto se hace
mediante unos programas especificos que permiten al sistema
operativo reconocer el periférico y utilizarlo de forma correcta.
Estos programas, denominados drivers o controladores, se des-
criben posteriormente.

Seguridad de la informacién

cena la mayoria del software que utiliza la empresa, asi como los
datos de toda la organizacidn, a él se conectan las distintas
impresoras, permite acceso a Internet, se puede conectar con
otros servidores, etcétera.

Mas adelante se describen los diferentes tipos de redes, los recur-
s0s gue gestionan, la forma de interconectar a los clientes con los
servidores, la gestion de impresoras en red, etcétera,

Los servidores de red son ordenadores que suministran recursos
hardware y software a gran cantidad de usuarios; por eso la inte-
gridad de la informacién que contienen, y con la que trabajan los
usuarios, ha de estar protegida ante eventuales errores fisicos:
interrupcidn del suministro eléctrico, calor, polvo, campos elec-
tromagnéticos, virus, etcétera.

Para prevenir los errores fisicos de tipo eléctrico, se utilizan
los dispositivos denominados SAI (Sistema de Alimentacién Inin-
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terrumpida), que son acumuladores de corriente o baterfas. Estan
conectados entre el ordenador y la red eléctrica, y permiten que, ante
una interrupcion del suministro eléctrico, el equipo siga funcionando
durante urios minutos. De esta forma, el usuario puede finalizar correc-
tamente los procesos que en ese momento se estén ejecutando sin que
se pierdan datos, ademas de apagar el equipo de forma correcta.

En funcion de la potencia del SAI, puede conectarse individual-
mente a cada ordenador o bien conectar todos los ordenadores a
la red eléctrica interna de la organizacién, cuya corriente pasa
a través de un SAL De esta forma, ante una interrupcion del suminis-
tro eléctrico, el administrador de la red puede apagar correcta-
mente el servidor de archivos, asi como cada unc de los usuarios
su ordenador personal.

5. Seguridad frente a virus

Se puede definir un virus como un programa de ordenador que
puede infectar otros programas modificindolos para incluir una
copia de si mismo, El virus es un huésped que, normalmente, se
ubica al principio o al final del conjunto de instrucciones que
componen el programa en el que se aloja o al cual infecta,

Un virus esta formado por un conjunto de instrucciones, dado que
es un programa. Los virus informéaticos tienen, basicamente, la
funcion de propagarse por duplicacién, pero algunos contienen
ademas la carga viral con distintos objetivos, desde una simple
broma hasta provocar dafios importantes en los sistemas, o blo-
quear las redes informéticas al generar trafico inatil.

Los programas a los que afecta son normalmente programas o
archivos ejecutables (todos aquellos que tienen las extensiones
.com y .exe). También pueden afectar a las macros, que son pro-
gramas que se incluyen en otro tipo de archivos. Los hay que
infectan el boot o sector de arranque, que es la parte del disco
duro en la que se encuentran las instrucciones para inicializar el
sistema operativo.

Por ello, se recomienda instalar en nuestro sistema los corres-
pondientes antivirus para prevenir, en primer lugar, a entrada de
éstos y, en segundo lugar, para poder eliminarlos en caso de que
hayan entfado, -

EL mantenimiento e instalacién, asi como la configuracién yla
auditoria de los antivirus, es una de las funciones esenciales del
administrador de un sistema informético, ya que de él depende la
integridad del sistema.

Los medios mds habituales de entrada de virus pueden ser los
siguientes: unidades de disquete o CD-ROM, redes de ordenadores,
Internet, etcétera,

El sistema informatico debe estar protegido en diferentes puntos,
ya que los virus, seqin su tipologfa y caracteristicas, se suelen
ubicar en: memoria RAM, documentos de texto con macros, sec-

tor de arranque de los discos duros u otros soportes de informa-
cign, ficheros adjuntos de correo electrénico, etcétera.

Fundamentalmente existen dos tipos de virus: aquellos que infec-
tan archivos (virus de accion directa y virus residentes) y los que
infectan el sector de arranque.

Las técnicas méds usuales para prevenir, o eliminar, virus son las

siguientes: bisqueda de cadenas, excepciones, analisis heuristico,
proteccién permanente, vacunacion.

L. Seguridad de los datos

Los errores puede provocarlos el usuario de forma involuntaria.
Puede ocurrir que copie en el disco duro del ordenador un archivo
con el mismo nombre de otro que ya existia anteriormente. En
este caso, {0 mas probable es que la informacion del archivo anti-
guo desaparezca y provoque problemas en el sistema.

También puede ocurrir que cambie la configuracién inicial del
equipo y, a continuacion, se dé cuenta que no es correcta. En este
caso, no habra forma de saber cual era la configuracion original.

Asi mismo, puede darse el caso de que el usuario dé formato a su
disco duro de forma accidental, con lo que perder toda la infor-
macidn.

Estos y otros problemas similares pueden solucionarse mediante
la utilizacién de los discos reflejados o espejo o las copias de segu-

ridad. Como su nombre indica, un disco espejo es un soporte de-

informacién que contiene exactamente la misma informacion y
configuracion que el disco duro en los que est3 instalado el sis-
tema, el software de aplicacion y los datos que se procesan. Este
disco espejo puede encontrarse fisicamente dentro del mismo
equipo o fuera de éL. Asi, en casos accidentales de pérdida de
informacion original, &sta se puede recuperar a partir del disco
reflejado.

Es posible crear un disco espejo en el mismo disco duro fisico que
se desea copiar. En este caso, una parte del disco duro esta
destinada a realizar de forma continua una copia de lo que el
usuario realiza y modifica en todo momento en el ordenador. Asi,
si desaparece lo que se esta haciendo, se tendra un duplicado.

Esta forma de gestionar los discos espejo no es la més conveniente,
ya que solamente serdn Gtiles ante errores légicos, pero no ante
errores fisicos, como cuando se raya un disco duro, por ejemplo.

La mayorfa de los sistemas operatives multiusuario, como Win-
dows NT Server, Windows 2000 Server, Unix, Novell NetWare,
etc., incorperan la posibilidad de mantener una segunda
maquina u ordenador como dispositivo adicional de seguridad.
En Windows NT Server, 2000 Server y Server 2003 son los deno-
minados BDC (Backup Domain Controller, Controlador de domi-
nio de reserva).
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El sistema de tolerancia a errores III de Novell NetWare realiza
copias periddicas de informacion en diferentes discos duros para
mantener la integridad de la misma. Cualquiera de estos discos
duros permite almacenar una copia de todo el sistema para repa-
rar eventuales errores ante un fallo del ordenador principal.

Otra medida preventiva recomendable consiste en realizar copias
de seguridad periddicas de los datos y de la informacién que se
esta procesando en el sistema informatico. Las copias de seguri-
dad son fundamentales, sobre todo para los administradores de
sistemas informaticos, ya que permiten recuperar en el momento
deseado cualquier informacion perdida. Estas copias de sequri-
dad deben realizarse con la frecuencia oportuna. Asi, en siste-
mas informéaticos en los que se realizan muy pocas operaciones,
bastard con que se hagan una vez cada dos semanas. Por otro
lado, en sistemas que actualizan permanentemente la informa-

Hasta el momento, se han descrito basicamente los componentes
fisicos del ordenador. Es obvio que, para que el ordenador funcione,
necesita informacion con la que trabajar. Esta informacién puede
ser de varios tipos, dependiendo de su funcién.

En un primer lugar, el ordenador sirve para procesar informacién
en forma de datos.

En segundo lugar, también maneja informacidn que servird para
procesar esos datos. En este caso, se hace referencia a programas
o aplicaciones informaticas como, por ejemplo, procesadores de
textos, que se utilizan para procesar datos en formato texto,
herramientas de disefio grafico que se utilizan para procesar datos
en formato gréfico, etcétera.

Por dltimo, un sistema informético necesita otro tipo de software
fundamental: programas y datos que hacen funcionar las aplica-
ciones informaticas que, a su vez, procesan sus propios datos. En
este caso, se hace referencia al sistema operativo, o componente
software. Sirve para que la informacién pueda ser procesada por
las aplicaciones informdticas, mediante la utilizacién de todos los
componentes hardware del sistema informatico. El sistema opera-
tivo consta de programas propios que sirven para realizar otras
funciones.

En este punto, es necesario diferenciar claramente los tres tipos
de software que puede incluir un sistema informatico. En primer
lugar, aplicaciones informéaticas que no forman parte del sistema
operativo y que se instalan después de instalar el propio sistema
operativo. En sequndo lugar, los datos que procesan esas aplica-
ciones informaticas y que normalmente son introducidos por el
usuario. En tercer lugar, y como software fundamental, el sistema
operativo, que consta de sus propios programas de control, de pro-

cién seria conveniente realizar una copia de seguridad con
mayor frecuencia.

Para hacer estas copias existen soportes y dispositivos especiales.
Estos periféricos suelen ser de tipo secuencial en la mayoria de los
casos. Ejemplos claros pueden ser las cintas DAT o DLT, o los strea-
mer. Son soportes hastante lentos, pero de gran capacidad de al-
macenamiento y de elevada seguridad. También suelen utilizarse
CD-ROM o DVD, tanto grabables como regrabables; son més rapidos
que los dispositivos anteriores, pero de menor capacidad.

La realizacidn de copias de sequridad es tarea del administrador
del sistema. De &l depende que la informacion esencial esté siem-
pre actualizada, protegida y en perfecto estado de uso para solu-
cionar posibles pérdidas provocadas por cualquier error fisico o
humano.

Componentes I6gicos. Tipos de datos y tipos de software

ceso, de gestion de datos, de gestidn del sistema, de gestion de
periféricos, etc. Actualmente, el sistema operativo incorpora, ade-
mas de las instrucciones basicas para hacer funcionar el hardware
y las aplicaciones informaticas que no forman parte de él, proce-
sadores de textos, accesorios, juegos, programas de disefio gra-
fico, etcétera.

£s evidente que si el usuario adquiere un ordenador (inicamente con
el sistema operativo, estara muy limitado en cuanto a las tareas que
pueda realizar hasta que no instale alguna aplicacion informatica o
programa especifico seg(in sus necesidades. Por ello, los fabrican-
tes de sistemas operativos incluyen, cada vez més, en el software
base del sistema operativo, aplicaciones especificas que puedan
cubrir la mayoria de las necesidades basicas de cualquier usuario.

4. Datos. Tipos de datos

Una primera clasificacién de los datos puede ser la siguiente:

e Datos de entrada. Son los que se suministran al ordenador
desde los periféricos de entrada (teclado, ratén, modem, esca-
ner, etc.) o desde los diferentes soportes de informacién (dis-
quetes, discos duros, CD-ROM, etc.). Forman la primera fase
del tratamiento automatico de la informacién: entrada.

o Datos intermedios. Son los que se obtienen en la sequnda
fase del tratamiento automatico o de la informacion: proce-
samiento.

* Datos de salida. También llamados resultados, completan el
proceso del tratamiento automético de la informacion: salida.
Pueden mostrarse mediante los distintos periféricos de salida
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(monitor, impresora, trazador, etc.), cori su posterior distri-
buci6n y andlisis, completan el proceso.

Otra posible clasificacion de los datos, seqiin varfen o no durante
su procesamiento, es la siguiente:

o Datos fijos. Son aquellos que permanecerdn constantes
durante el procesamiento o programa que se les aplique. Los
datos fijos reciben el nombre de constantes. Un ejemplo podria
ser un programa que emita facturas en euros y pesetas; es evi-
dente que el cambio del euro serd el mismo en todo el proceso.

s Datos variables. Son aquellos que si se modifican a lo largo
del procesamiento, segdin se produzcan determinadas condi-
ciones o acciones realizadas por los programas.

En funcién de como utiliza el ordenador los datos, éstos se clasi-
fican en:

e Datos numéricos. Son los digitos del 0 al 9.

o Datos alfabéticos. Son las letras mayQsculas y mindsculas de
laglaz

» Datos alfanuméricos. Son una combinacion de los ante-
riores, mis una serie de caracteres especiales.

Los sistemas de codificacién se utilizan para procesar la informacion
que el usuaric comprende y el ordenador no. Es evidente que el usua-
rio y el sistema informético trabajan en lenguajes diferentes.

Como hemos visto anteriormente, la memoria, y por extensién
todos los componentes del ordenador, funcionan mediante peque-
fios biestables o componentes electrénicos que pueden adoptar
dos estados diferentes: con corriente o sin ella.

La memoria del ordenador no puede almacenar la letra «A» o el
caracter «*». Esta y, por extensidn, el resto de componentes
internos, no comprende las letras o ndmeros, sino sélo los

impulsos de corriente eléctrica.

Por tanto, cuando queremos almacenar una letra en memoria,
como la primera letra de su documento de texto, el ordenador,
mediante el sistema operativo y componentes hardware, trans-
forma la letra que se desea almacenar en un conjunto de impul-
sos eléctricos (normalmente 8). Recordemos el ejemplo en
el que almacendbamos el cardcter «/» (barra de dividir) en
memoria.

Las celdas de memoria pueden adoptar los dos estados siguientes:

* Indica presencia de corriente eléctrica.
o Indica ausencia de corriente eléctrica. -

El sistema operativo y el resto de componentes hardware tienen
que transformar ese caracter en alguna combinacién valida de
impulsos eléctricos para almacenarlo. En este caso las ocho cel-
das de memoria correspondientes se magnetizaran o no de la
siguiente forma:

Pero ;en qué se basa el sistema informatico para saber qué celda
tiene que magnetizar y cul no? La respuesta es que, el ordenador,
se basa en un cddigo. Cuando se escribe cualquier caracter, se busca
dentro de una tabla la correspondencia adecuada (cddigo ASCII, que
se describe posteriormente). Esta tabla de cédigos la introduce el
fabricante del sistema operativo dentro del conjunto de instruccio-
nes y datos que lo forman. Es un estdndar internacional y todos los
fabricantes de software y hardware la conocen y la utilizan. De esta
forma todos ellos tienen las mismas equivalencias y a cada uno de
ellos les resulta facil interpretar la informacién que procesan otros
programas 0 componentes hardware.

En el ejemplo anterior, el conjunto de ocho celdas de memoria que
se han magnetizado al escribir el caracter «/» lo han hecho
debido a que el sistema operativo ha leido en su tabla de cédigos
el siguiente valor.

¢ N

Lo ha interpretado y ha magnetizado (1) o no (0} la celda de
memotia, dependiendo de la combinacion de esos ocho valores,
digitos binarios o bits.

Si, por el contrario, se lee una posicién de memoria, primero se
analizan las celdas correspondientes. Una vez analizadas ocho de
ellas, se sabe, por disefio del propio sistema operativo y gracias a
la equivalencia del c6digo, que se ha leido un byte o caracter
como conjunte de ocho bits. Cada posicién magnetizada se con-
vierte en un uno, y cada posicion no magnetizada, en un cero. Se
busca en la tabla de codigos y se compara la combinacion de esos
ocho bits, con lo que se obtiene la equivalencia con el caracter
determinado. A continuacién, se muestra el cardcter equivalente
al byte leido, no los ocho bits.

En este apartado se describen los cédigos numéricos y alfanumé-
ricos. Los primeros se utilizan para representar sélo ndmeros,
mientras que los segundos se usan para representar niimeros,
letras y simbolos especiales.

Antes de explicar los sistemas de codificacién, es necesario intro-
ducir algunos conceptos. Se define un sistema de numeracién
como el conjunto de simbolos y reglas que se utilizan para repre-
sentar cantidades o datos numéricos.

A
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Estos sistemas se caracterizan por la base a la que referencian y
que determina el diferente niimero de simbolos que lo componen.
El ser humano utiliza el sistema de numeracién en base 10, com-
puesto por diez nlmeros diferentes (del 0 al 9).

Los sistemas de numeracion que se utilizan son sistemas posicio-
nales; es decir, el valor relativo que cada simbolo representa que-
daré determinado por su valor absoluto y la posicién que ocupe
dicho simbolo en un conjunto.

<3 3210481043100

Todos los sistemas posicionales estén basados en el Teorema fun-
damental de [a numeracion (TFN), que sirve para relacionar una
cantidad expresada en cualquier sistema de numeracién con la
misma cantidad expresada en el sistema decimal. Viene dado por
la formula siguiente:

donde X es el valor absoluto del digito en cuestién, i es la posi-
cion que ocupa el digito con respecto al punto decimaly 8 es la
base. :

Esta misma formula también se puede expresar de la siguiente
forma:

Xy 1074 X - 100+ X, 10° +
LRI e X0

. Sistemas de codificacion numérica

e Binario, Este sistema utiliza dos simbolos diferentes: el cero
y el uno (0, 1). Es el sistema que maneja el ordenador inter-
namente, ya que lo utilizan sus componentes electrénicos.

Cada uno de estos simbolos recibe el nombre de bit, o minima
unidad de informacién posible.

Los simbolos del sistema decimal pueden representarse (codi-
ficarse) en hinario mediante el TFN, con una combinacién de
cuatro bits.

e Qctal. Sistema en base 8 que utiliza los nimeros del 0 al 7
para representar las cantidades, las cuales quedan representa-
das posicionalmente por potencias de 8. EL sistema de nume-
racién en base 8 tiene una correspondencia directa con el
binarie, ya que cada simbolo en base 8 puede representarse
mediante una combinacion de 3 bits.

e Hexadecimal. Sistema de numeracidn en base 16. Utiliza 16
simbolos diferentes: los niimeros del 0 al 9 y las letras 4, B, C,
D, Ey F. Estas letras representan, respectivamente, los digitos
10, 11, 12, 13, 14 y 15 del sistema decimal. Este sistema tam-
hién tiene una correspondencia directa con el sistema binario,
ya que cada simbolo en base 16 se puede representar
mediante una combinacion de 4 bits. EL sistema que maneja
internamente un ordenador es el binario, pero, en ocasiones,
por comodidad a la hora de manejar los datos, se suele utili-
zar el octal y el hexadecimal, ya que buena parte de la infor-
macién que muestra el sistema operativo, como direcciones de
memoria, esta expresada en hexadecimal.

El sistema de numeracidn binario tiene una gran importancia en el
funcionamiento del ordenador. Ya se ha sefialado que la memoria
del ordenador es un conjunto de biestables que pueden contener
0 no corriente eléctrica.

La Figura 1.16 muestra los primeros 20 simbolos decimales y sus
correspondencias en binario, base 8 y base 16.

En el Caso practico 3, se explica como pasar niimeros de una base
de numeracién a otra.

Si queremos pasar de un niimero entero del sistema decimal al sis-
tema binario, serd necesario que dividamos sucesivamente entre dos
hasta que resulte un cociente 0. El nimerc en binario se obtiene
uniendo todos los restos en orden inverso al dltimo obtenido.

Si pasaramos el mismo niimero a base 16, el primer resto seria 10.
Pero este simbolo en hexadecimal no existe; se utiliza la A como
simbolo décimo de la base.

Fig. 1.16. Sistema decimal, binario, octal y hexadecimal.
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Cada ndmero en base 8 y en base 16 tiene una correspondencia
directa con el niimero en hinario mediante un conjunto de 3 y 4
hits, respectivamente. Es decir, si se desea transformar un nimero
en base 8 o en base 16 a un nimero en base 2, bastara con for-
mar grupos de 3 o 4 bits, respectivamente. Esta transformacion se
[lama directa,

Por ejemplo, consideremos el nimero 132 en base 8,

Como se puede apreciar, hemos transformado directamente el
digito 1 en 001, el 3 en 011 y el 2 en 010. Cada digito en base
8 tiene su correspondencia con tres digitos binarios (véase la
Figura 1.16). De esta forma es posible transformar un niimero en
base n a otro en hase m. Si las bases n y m son potencias de dos,
la transformacion es directa, como se ha indicado.

Supongamos que gueremos pasar el niimero 132 de base 8 a base
16, A continuacidn, se describe como pasar directamente el
nlmero 132 de octal a hexadecimal sin necesidad de recurrir a
pasar el nimero primero a hase 10 o decimal.

En primer lugar, descomponemos cada digito octal en sus corres-
pondientes agrupaciones de digitos binarios,

Después tomamos el valor binario y, de derecha a izquierda, hace-
mos bloques de 4 bits, Si el Gltimo bloque no tiene digitos sufi-
cientes, se rellenan con ceros, ya que, como en cualguier sistema
de numeracidn, los ceros a la izquierda no son significativos. £n
este ejemplo aparecen en cursiva.

0000 0101 1010 -

QP -

El conjunto més a la derecha tiene su equivalencia con el digito
10 en hexadecimal, pero como este simbolo no existe en este
sistema de numeracién, se corresponde con su simbolo corres-
pondiente, que es la letra A. El bloque del centro se corres-
ponde con el digito 5 y, evidentemente, los cuatro ceros de la
izquierda representan un cero, y como tal no tiene valor preci-
samente por estar a la izquierda; en este caso el resultado seria
el siguiente:

? 0000 0101 1010, = 05A 4 = 545 -

EL mismo caso seria el paso de base 16 a base 8. Para ello basta-
ria con formar bloques de tres bits,

También podemos realizar este cambio de base mediante el
método indirecto, que consiste en pasar el nimero de base n1a
base 10, y posteriormente a base m. Este método hay que utili-
zarlo siempre que las bases de numeracién no tengan correspon-
dencia posicional.

Asi, si se desea transformar un niimero de base 6 al correspon-
diente en base 5, es evidente que siempre sera necesario pasar por
base 10. Ahora bien, si las bases son binario, octal y hexadecimal,
al ser potencias de dos y ser equivalentes, el paso puede ser
directo.

Partimos del mismo ejemplo. Se pasa el nGmero 132 octal a base
16, pero pasando primero por base 10. La forma de convertir un
nlmero de base n a base 10 consiste en utilizar el Teorema funda-
mental de la numeracibn.

Casos practicos

3 Pasar a base 2 el niimero 90 en base 10:

90 : 2 = 45, Resto 0.
45 : 2 =22, Resto 1.
22 : 2=11. Resto 0.

11:2 = 5, Resto 1.
5:2=2. Resto 1.
2:2=1, Resto 0.
1:2=0. Resto 1.

Resultado: 90,, = 1011010,,

N\ es el 8 o el 16, respectivamente.
\

Si se desea pasar el mismo nimero a base 8 y 16, la forma de proce-
der sera la misma, si bien se tendrd en cuenta que ahora el divisor

Paso a base 8:

90 : 8 = 11, Resto 2.
11:8=1. Resto 3.
1:8= 0. Resto 1.

Resultado: 90, = 1324

Paso a base 16:

90 : 16 = 5. Resto 10.
5:16 = Q. Resto 5.

Resultado: 90,,, = 5A ;4
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La operaci6n serfa la siguiente:

1 82+3 8’+2
‘1 64+3 8+2_'

A partir de aqui, procederemos como se indicd anteriormente
para transformar el ndimero 90 en base 10 al correspondiente en
base 16.

1=64+24+ 2=90

Para finalizar, se ofrece otro pequefio ejemplo. En este caso, pasa-
remos el niimero binario 1 001 a base 10:

e (Coma o punto fijo. EL punto fijo se usa para la representacion
de niimeros enteros. Hay tres formas de representar los niime-
ros en punto fijo: binario puro, demmal desempaquetado y deci-
mal empaquetado.

1020602040 2te1 s 2=
—'8+0+0+1- G

Para el binario puro se ufiliza una combinacién de 32 bits en la que
el bit de la izquierda sirve para representar el signo: 0 para el signo
+y 1 para el signo -, Los restantes 31 bits sirven para representar
el valor del nimero.

Por ejemplo, el ndmero -10 se escribiria como:

€ tovusncooooononaanscooooomioso

Fl decimal desempaquetado representa cada nimero decimal, de
forma que cada una de sus cifras ocupa un byte u octeto.

En primer lugar, para hablar de la codificacién en decimal desem-
paquetado, es necesario conocer como se representan los nime-
ros decimales en BCD (Binary Coded Decimal, Decimal codificado
en binario).

En este sistema, cada digito decimal se representa con una com-
hinacién de 4 bits. Las cifras decimales del 0 al 9 quedarian repre-
sentadas en BCD (Figura 1.17).

Cada nimero en decimal desempaquetado incluye en los cuatro
bits de la izquierda los denominados bits de zona. El cuarteto de
la derecha se utiliza para codificar el nimero en BCD. El signo se
representa en el cuarteto de bits de la izquierda correspondiente
al ltimo nimero: 1100 para el signo positivo y 1101 para el 519n0
negativo.

Si se desea representar el nimero 2371 decimal en decimal des-
empaquetado, el resultado serfa el siguiente:

5
8
9

.._\.mm

Fig. 1.17. Cadigo BCD.

1111 0010 1111 0011 1111 0111 1100 0001
- signo +

Y i se trata del -2 371:

. 1111 0010 1111 0011 1111 0111 1101 0001
e signo-_

El decimal empaquetado representa cada cifra con un conjunto de
4 bits. El conjunto de 4 bits de la derecha se usa para representar
el signo con la misma combinacién que en el caso anterior,

EL nGmero 2 371 en decimal empaquetado se representaria de la
siguiente forma:

0010 0011 0111 0001 1100
: signo+

o Coma flotante. Se utiliza para representar nimeros reales y
enteros con un rango de representacién mayor que el que
ofrece el punto fijo. De esta forma, se consigue que el orde-
nador pueda tratar nimeros muy grandes o muy pequefios.

Para representar asf los ndmeros, se utiliza la notificacién
cientifica, que tiene el siguiente formato:

N1 = mantisa - base de exponenciacin e

— El exponente de la anterior fdrmula también se denomina
caracteristica.

— La mantisa es un ndmero real con el punto decimal impli-
cito a la izquierda de los bits que lo representan.
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— La base de exponenciacion es una potencia de 2 que
dependera del fabricante del componente.

La representacion de niimeros en coma flotante se puede
hacer de dos formas:

— Simple precision. Se utilizan 32 bits para representar una cifra.

— Doble precision. Se utilizan 64 bits para representar una cifra.

Codificacién alfanumérica

Como se ha indicado, los datos pueden ser numéricos, alfabéticos
o alfanuméricos. Normalmente, con los datos alfanuméricos pode-
mos construir instrucciones y programas,

Por otro lado, es ldgico pensar que el ordenador no solamente pro-

cesard datos numéricos, sino también datos alfabéticos y combi-
naciones de los anteriores, como datos alfanuméricos.

- Caracteres no imprimibles -

. Inicia de texto
Consulta

Retroceso

eparador de unidades

Fig. 1.18. Cddigo ASCII de 8 bits (hasta el cardcter 127).

Los sistemas de codificacién alfanumérica sirven para representar
una cantidad determinada de simbolos en binario. A cada simbolo
le corresponderd una combinacién de un nimero de bits,

Los sistemas de codificacién alfanumérica mas importantes
son:

o ASCII (American Standard Code for Information Interchange,
Codigo estdndar estadounidense para el intercambio de
informacion). Este sistema utiliza una combinacién de 7 u
8 hits (dependiendo del fahricante) para representar cada
simbolo. Es el mas utilizado y admite hasta 2° simbolos
diferentes.

Con este cadigo es posible representar los digitos del 0 al 9, las
letras may(sculas y mindsculas de la A a la Z, caracteres especia-
les y algunos otros caracteres denominados de control.

La Figura 1.18 muestra los primeros 128 simbolos diferentes que
se pueden representar con el codigo ASCII de 8 bits.
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o EBCDIC (Extended BCD Interchange Code, Codigo BCD exten-

dido para el intercambio de informacién). Cada simbolo se
representa mediante una combinacion de 8 bits agrupados
en dos blogues de cuatro. Es el formato extendido del BCD.
La Figura 1.19 muestra la representacion de cada uno de sus
simbolos.

FIELDATA. Utiliza bloques de 6 bits para representar los diferen-
tes simbolos. Su implantacién es limitada, dado que se usa en
ordenadores que procesan la informacién en blogues de 36 bits.

UNICODE. Codigo estandar internacional que se utiliza en la
mayoria de los sistemas operativos. Permite que un producto
software 0 pagina web especifica esté disponible para varias
plataformas, idiomas o paises, sin necesidad de modificar su
disefio. El cadigo ASCII, por ejemplo, tiene una tabla especi-
fica para cada pais, ya que los diferentes simbolos de todos
los paises na cabrian en una tabla dnica.

Es una norma, desarrollada por Unicode Consortium, que
regula la codificacion de caracteres y ofrece un sistema de

codificacion de caracteres internacional extensible a 16 bits
(ASCIT trabaja con 8 bits) para procesar la informacion que
abarca la mayor parte de los idiomas del mundo.

Define la codificacion de caracteres, asi como las propiedades
y los algoritmos que se utilizan en su aplicacion. Proporciona
un nimero (nico para cada caracter, independientemente de
la plataforma, (hardware) el programa (software) o el idioma.

La mayoria de lideres del mercado informatico, como Apple,
HP, IBM, Microsoft, Oracle, Sun, Unisys v otros, han adoptado
el estdndar Unicode, lo que permite crear aplicaciones y hard-
ware estandar con XML, Java, etcétera.

Es compatible con muchos sistemas operativos actuales, asi
como con la mayoria de los exploradores de Internet, y per-
mite que un producto software se oriente a varias plataformas
o idiomas sin necesidad de volverlo a disefiar. Pobres de aque-
llos que vivimos en Espaita y nos apellidamos Muiioz, ya que,
hasta que se estandarice Unicode, el nombre de nuestra nacién
o0 nuestro apellido nunca serd como tiene que ser.

ngade¢|ma|

-

Fig. 1.19. Cddigo EBCDIC,
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11001000
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11010011
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£, Medida de la informacién

Como hemos indicado, el bit es la minima unidad de informacién,
Este queda representado por un 0 o un 1.

En este sentido, se puede establecer una equivalencia de medi-
das en miltiplos de bits utilizados para designar cada una de
éstas:

* Nibble o cuarteto. Conjunto de 4 bits.

* Byte u octeto. Conjunto de 8 bits.

¢ Kilobyte (Kb). Conjunto de 1024 bytes.

* Megabyte (Mb). Conjunto de 1 024 Kb.

s  Gigabyte (Gb). Conjunto de 1 024 Mb,

* Terabyte (Tb). Conjunto de 1 024 Gb.

* Petabyte (Pb). Conjunto de 1024 Th,

® Exabyte (Eb). Conjunto de 1024 Ph.

¢ Zettabyte (Zb). Conjunto de 1 024 Eb.

e Yottabyte (Yb). Conjunto de 1 024 Zb.

Elnamero 1024 es una potencia de 2 (2'). Su uso est4 justificado,
ya que el ordenador utiliza internamente el sistema de codificacion
binario para todas sus operaciones.

EL byte se suele utilizar para representar un caracter alfanumérico.
Anteriormente se comentd cémo las codificaciones ASCIT y EBC-
DIC utilizan 8 bits para representar cada simbolo,

Actualmente, la capacidad de la memoria RAM se mide en Mb o

Gb, y la capacidad de los discos duros, en Gb o Th.

. Componentes software.
Sistema operativo y aplicaciones

El software se compone de dos partes fundamentales:
s Software hasico.
* Software de aplicaciones.

Se define como software basico aguella parte del software sin la
cual el ordenador no puede funcionar. También se le denomina sis-
tema operativo y se describe con detalle en (a siguiente unidad.
El sistema operativo es el alma del ordenador. Sirve de comunica-
cién entre el usuario y el hardware de la maquina. Controla los

recursos hardware de la maquina seg(n las necesidades, los pro-
gramas de aplicacidn, el lugar donde se almacenan los datos, el
momento en que hay que imprimir, cudndo se pulsa un botdn del
ratén, etcétera.

La Unidad 2 estd dedicada al sistema operativo y sus tipos, que
depende de varios pardmetros: nimero de tareas, procesadores,
tiempo de respuesta, etcétera.

El software de aplicaciones es la parte del software que sirve
para procesar la informacidn. Lo integran los programas y los
datos. Los pragramas permiten editar textos, extraer informacion,
editar graficos, realizar cilculos numéricos, etcétera,

Los programas estan formados por un conjunto de drdenes o ins-
trucciones, y se utilizan para procesar los datos que se introducen
como informacién.

Los datos componen la informacién que los programas pueden
procesar utilizando las diferentes partes del hardware que inter-
vienen en un sistema informético.

Otra clasificacion del software de aplicacion atiende a que éste sea
estdndar o personalizado, L software estindar es el que el usua-
rio puede adquirir en el mercado con unas caracteristicas predeter-
minadas. Para el empleo de este software, el usuario se adapta a su
forma de trabajo y a las caracteristicas del propio software.

Por el contrario, el software personalizado lo disefian e imple-
mentan programadores (lo codifican en un lenguaje de programa-
cion) en funcién de las necesidades particulares de cada usuario;
es decir, el software se personaliza para el usuario.

£. Lenguajes de programacion

El software, tanto el basico como el de aplicaciones, experimenta
actualmente un auge enorme, gue ha sido provocado, en primer
lugar, por las crecientes necesidades de los usuarios de procesar
mas informacién y de forma mas rapida. Por otro lado, el desarro-
llo del hardware permite que los programas sean: cada vez més efi-
caces y complejos, y que procesen mas informacién en meno

tiempo. )

Como consecuencia, los lenguajes de programacion han sufrido
cambios espectaculares para adaptarse a tales necesidades. Un len-
guaje de programacion es una notacién que se utiliza para escri-
bir programas mediante un conjunto de instrucciones. Los progra-
mas permiten utilizar el hardware del ordenador con las érdenes
adecuadas.

Como todo lenguaje, el de programacién estd definido por una
gramatica o conjunto de reglas que se aplican a su alfabeto.

Los lenguajes de programacidn, segdn se aproximen mas o
menos al lenguaje maquina (que es el lenguaje que comprende
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el ordenador; es decir, 0 y 1), se pueden clasificar de la siguiente
forma:

* Lenguaje maquina o de bajo nivel.
® Lenguaje intermedio o lenguaje ensamblador.
e lenguaje de atto nivel.

Normalmente, los programas se crean en lenguaje de alto nivel, e
incorporan instrucciones u drdenes gue permiten realizar calculos
muy complejos. Con un lenguaje de bajo nivel, estos mismos cél-
culos requerirdn muchas instrucciones. El programador incluye las
instrucciones, pero se despreocupa de cémo éstas se ejecutan
internamente.

Los lenguajes de alto nivel son muy variados, y cada uno de ellos
se utiliza segln la aplicacién informética que se desee desarro-
llar. Actualmente, la mayoria de los lenguajes de alto nivel se des-
arrollan en entornos gréficos y no en entornos de texto, como los
lenguajes de bajo nivel.

Los lenguajes imperativos son los que utilizan instrucciones para
realizar el proceso. Pueden estar orientados a [a gestian (Cobol),
a procesos matematicos (Pascal) o a procesos complejos (C, Ada),
etcétera.

Actualmente, los lenguajes de programacion més extendidos son
los que se usan en la programacidn orientada a objetos, como,
por ejemplo C++, Visual Basic, Smalltalk, etc. Cada uno de ellos
estd disefiado con una finalidad especifica, aunque se puede hacer
casi de todo con cualguiera. C++ es un lenguaje orientado a obje-
tos. Visual Basic esta orientado a eventos. Los gestores de bases
de datos trabajan también orientando sus programas a objetos,
como Oracle.

Para crear programas utilizando los lenguajes de programacién se
siguen varios pasos:

1. Confeccién de la estructura lgica, es decir, lo que queremos
hacer. A esta estructura se le llama pseudocédigo, arboles,
diagramas programaticos, etcétera.

2, Implementacién o codificacion de la estructura en lenguaje
fuente, que es el propio lenguaje de programacion,

3. Depuracion de errores sinticticos y logicos, mediante el uso
de compiladores y depuradores.

4. Transformacion a lenguaje maquina, que consiste en que el
ordenador comprenda, mediante el uso de los montadores o
editores de vinculos.

Dependiendo del tratamiento y analisis de las instrucciones, los
lenguajes de programacion se clasifican en dos grandes bloques:
lenguajes intérpretes y lenguajes compiladores.

* lLenguajes intérpretes. Las instrucciones se introducen a tra-
vés de un editor propio del lenguaje de programacion. Una vez
finalizada la introduccién de instrucciones, el programa puede
ejecutarse directamente.

En este caso, por cada instruccién que se ejecuta, se realiza
previamente un analisis sintactico de la misma. Si la ins-
truccion tiene algin error sintactico, el programa se inte-
rrumpe y permite al programador corregirlo.

El inconveniente que tienen los lenguajes de este tipo es que
si en la fase de prueba existe alguna instruccién mal cons-
truida sintacticamente pero el programador no la ha ejecu-
tado, el programa no advierte tal error. Sélo aparece el error
cuando se ejecuta una instruccién mal construida.

Por otro lado, pueden existir errores légicos del propio pro-
grama; cuando se producen, el programa también se detiene y
permite la posibilidad de corregirlos.

* Lenguajes compiladores. Este tipo de lenguajes es mds com-
plejo que los anteriores,

En primer lugar, se escribe el cddigo fuente mediante cual-
quier editor, grafico o de texto, incluido en el propio lenguaje
de programacién o independiente de éste,

Terminada esta fase, se realiza un proceso de compilacién en
el que se depura todo el programa de los posibles errores sin-
tacticos. Los errares logicos no se pueden eliminar en esta fase,

Asi, hasta que el programa no esté totalmente corregido de
errores sintacticos no podremos pasar a la siguiente fase.

Una vez corregidos los errores sintacticos, se obtiene un pro-
grama o mddulo llamado objeto. Este médulo depurado se
encadena mediante los editores de vinculos para obtener el
programa ejecutable.

En este punto, al ejecutar el programa pueden aparecer los
errores l6gicos, pero nunca errores sintacticos. Si es asi,
cuando se corrija el error légico tendremos que empezar desde
el principio; es decir, pasar el programa fuente a objeto, y éste
a ejecutable.

Existen diferencias entre lenguajes compiladores e intérpretes. Los
primeros, una vez puestos a punto, son mas rapidos que los intér-
pretes, ya que estos (ltimos siempre tendran que analizar previa-
mente la instruccién que se va a ejecutar.

La puesta a punto de un programa que utitice un lenguaje compila-
dor es més lenta, pero més fiable, pues no habré errores sintacticos.

Los errores de ejecucion se corrigen mejor en lenguajes intérpre-
tes que en compiladores; al menos, se ven mas rapido y en la ins-
truccidn precisa en la que se han producido.




. Normativa legal sobre el uso del software

Debido al auge alcanzado por las aplicaciones informaticas, se han
promulgado leyes que sirven para proteger a los autores del soft-
ware de la denominada pirateria informatica.

El almacenamiento externo de datos se realiza sobre los soportes
de informacién, que pueden ser disquetes, discos duros, CD-ROM,
DVD, cintas, etcétera.

Los soportes de informacion se definen como cualquier medio
fisico capaz de registrar informacion de forma magnética, ptica
o mediante otro método. Una disquetera (unidad de disquetes) no
es un soporte. La disquetera sirve para grabar o leer informacién
sobre el soporte, que es el disquete. :

Los soportes de informacion se clasifican segln el modo de acceso
a la informacion:

¢ Secuenciales. Se accede a la informacion deseada pasando
previamente por la anterior. Algunos ejemplos son las cintas
DAT, los streamer y cualquier otro dispositivo de cinta (DLT).

* Directos. Se accede a la informacion de forma directa, sin tener
que pasar por otra informacion anterior. Son los disquetes, dis-
cos duros, CD-ROM, etcétera.

Los disquetes, como soportes basicos, pueden ser de varias medidas
y capacidades. Los disquetes de 3%, pulgadas son capaces de alma-
cenar 720 Kb en formato de baja densidad y 1 440 Kb (1,44 Mb) en
formato de alta densidad. Existen disquetes de densidad extra, con
una capacidad de 2,88 Mb, pero estan poco extendidos, ya que
necesitan unidades periféricas especificas para ser grabados y lei-
dos. Los de 1,44 Mb son los mas utilizados.

En Espafia, en 1992, se publicé la Ley orgénica de Regulacién del
Tratamiento Automético de Datos (LORTAD), que incluye més de
cuarenta articulos acerca de distribucién, disefio y proteccién del
software, En la actualidad, la LORTAD ha quedado derogada por la
LOPD (Ley Organica de Proteccion de Datos).

Almacenamiento externo

Los discos duras son soportes que, con una estructura similar a la
de los disquetes, permiten almacenar mas informacién que éstos.
Posteriormente en este libro se describen con més detalle.

Tanto en los disquetes como en los discos duros, {a informacidn
se puede leer y escribir, es decir, son soportes que permiten que
se modifique la informacién que contienen. Esto se debe a que
son magnéticos, como cualquier casete o cinta de video.

Los discos 6pticos, CD-ROM o DVD, almacenan la informacién
mediante técnicas dpticas. Como ya se ha comentado, su capaci-
dad se mide en maltiplos de bytes. Estos soportes, una vez gra-
hados, solamente pueden ser leidos; es decir, no son reescribibles
como los discos duros o disquetes.

No obstante, existen CD-ROM y DVD grabables y regrabables; para
ello son necesarias las correspondientes unidades periféricas.

Los discos magnetodpticos utilizan una técnica mixta entre la
magnética y la 6ptica para registrar la informacion. Son de ele-
vada capacidad y permiten reescribir informacién sabre ellos; o
sea, son soportes reutilizables.

Las cintas DAT son como cintas de casete, pero de tamafio infe-
rior, que permiten almacenar de forma secuencial la informacién.
Estas cintas se utilizan normalmente para realizar copias de sequ-
ridad, ya que son mucho mas lentas que cualquier soporte directo,
pero de mayor capacidad.




