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Introducción

Objetivos del tema:
- Definir las nociones de Informática y 

sistema informático (Sección 1.1)
- Comprender algunos de los 

fundamentos de la codificación digital 
de la información (Sección 1.2)

- Estudiar algunas de las partes 
fundamentales de un sistema 
informático (Sección 1.3)



1.1 Informática básica

Informática: conjunto de 
conocimientos científicos y técnicas que 
hacen posible el tratamiento automático 
de la información por medio de 
ordenadores

Sistema Informático: hardware + 
software + “factor humano”



1.2.1 Señal digital
1.2.2 Codificación de caracteres

1.2 Codificación de la información



1.2.1 Señal digital


 

Basada en almacenar un número finito de 
estados


 

Bit: binary digit. Almacena 2 estados, “0” 
ó “1”


 

Octeto o byte: 8 bits, 28 = 256 estados

Generalmente, los sistemas informáticos
siempre trabajarán como mínimo con bytes,
ya que los bits no permiten almacenar
cantidades de información significativas



1.2.1 Señal digital


 
Lo que signifique la información contenida en un bit (o 
byte) depende del tipo de archivo en el que dicho bit 
o byte se encuentre (puede representar un color, en 
un archivo de imagen, o un carácter, en un fichero de 
“texto plano”).


 

Los ficheros de “texto plano” permiten almacenar 
información (de tipo textual) que no contiene mucho 
procesamiento o información relativa a su formato 
(tamaños o tipos de letra, márgenes…). Se usan 
ampliamente para almacenar código de programas, 
como ficheros de configuración, para almacenar 
datos…


 

En un fichero de texto plano, es crucial conocer la 
“tabla de codificación” con respecto a la cual el mismo 
ha sido guardado (y con la cual debe ser abierto)



1.2.2 Codificación de caracteres


 

Archivos de texto plano (sin formato)



1.2.2 Codificación de caracteres


 

Archivos binarios (también 
representados en formato binario)



Archivos de texto

Cada carácter del fichero es almacenado en memoria por una
secuencia de “0”s y “1”s (por lo general, de uno o varios
octetos).

¿Cómo es el proceso de almacenamiento de un carácter en un
fichero de texto plano en memoria?

1. Usuario escribe y guarda: “A”
2. Ordenador comprueba: ¿cuál es la tabla de caracteres 

activa? ¿Y su codificación de caracteres respectiva?
3. Ordenador calcula: ¿cuál es la codificación del carácter “A” 

en esa regla de codificación?
4. Ordenador guarda en memoria la codificación (los bytes) 

del carácter “A” con respecto a la tabla de caracteres activa



Y viceversa…

¿Cómo es el proceso de lectura de un carácter desde memoria?

1. Abrimos un fichero de texto plano con un programa (bloc de 
notas, PsPad, Notepad++…)

2. El ordenador comprueba la tabla de caracteres que usa este 
programa por defecto, o la infiere del archivo

3. El ordenador lee la primera secuencia de bytes (no de bits) 

4. El ordenador comprueba a qué carácter corresponde esa 
secuencia en la codificación de esa tabla de caracteres, y 
muestra ese carácter



¿Cuántas cosas pueden ir mal en el anterior 
proceso?



 
A nivel teórico unas cuantas, en la práctica generalmente una: 
que la tabla de caracteres que usamos al guardar un archivo 
NO sea la misma que la que usamos al abrirlo (porque hemos 
cambiado de programa, de ordenador…)



 
Que la regla (o algoritmo) de codificación haya cambiado (UTF- 
16 Big Endian vs. UTF-16 Little Endian)



www.unirioja.es abierta con 
la misma codificación con 
que se guardó (ISO-8859-1)

www.unirioja.es abierta con 
otra codificación distinta de 
la que se guardó (UTF-16LE)

http://www.unirioja.es/
http://www.unirioja.es/


Algunas definiciones (no estándar):

Repertorio de caracteres: caracteres que una codificación  
pretende almacenar 

Ejemplo: {a, e, i, o, u, A, E, I, O, U, á, é, í, ó, ú}

Tabla de caracteres: una asignación entre los caracteres 
de un repertorio y números enteros positivos 

Ejemplo: {a=1, e=2, i=3, o=4, u=5, A=6, E=7, I=8, O=9, 
U=10, á=11, é=12, í=13, ó=14, ú=15}

Codificación de caracteres: algoritmo que a cada número 
de la tabla de caracteres le asigna su representación en 
binario (y por tanto la que se almacena en memoria) 

Ejemplo: {1 = 00000001, 2 = 00000010…}



Notas

Siguiendo con el ejemplo anterior, [“a” = 1 = 00000001], lo
podemos leer como ‘El carácter “a” cuya posición en la tabla
de caracteres es 1 se codifica (y almacena) en binario como
00000001’

La posición en la tabla de codificación y la codificación en
binario no tienen por qué coincidir (por ejemplo, la “O”
en la tabla ASCII ocupa la posición 79, y su codificación en
binario es “11001111” = 207). De ahí la importancia de
conocer no sólo la tabla de caracteres, sino también la
codificación o regla correspondiente



Notas
Cómo convertir a binario o hexadecimal un número entero: 

Base 2. Símbolos usados: {0,1}

135 = 67 * 2 + 1
67 = 33 * 2 + 1
33 = 16 * 2 + 1
16 = 8 * 2 + 0
8 = 4 * 2 + 0
4 = 2 * 2 + 0
2 = 1 * 2 + 0
1 = 0 * 2 + 1

135 = 10000111 (cogemos los restos de dividir por 2 en orden inverso)

Base 16. Símbolos usados: {0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,B,C,D,E,F}

143 = 8 * 16 + (15 = F)
8 = 0 * 16 + 8

143 = 8F (cogemos los restos de dividir por 16 en orden inverso)



Algunos sistemas de codificación

ASCII (American Standard Code for 
Information Interexchange)

 Origen occidental
 Tiene su origen en los años 60


 
Repertorio de caracteres con sólo 128 

elementos



Tabla ASCII



Codificación ASCII

1. Tomamos la posición en la tabla ASCII del 
carácter (g = 103)

2. Conversión a binario (en 7 dígitos)
1. 103 = 51 * 2 + 1
2. 51 = 25 * 2 + 1
3. 25 = 12 * 2 + 1
4. 12 = 6 * 2 + 0
5. 6 = 3 * 2 + 0
6. 3 = 1 * 2 + 1
7. 1 = 0 * 2 + 1
Representación en binario: 01100111

3. Añadimos el bit de paridad (1 si hay un 
número impar de unos, 0 en otro caso) en el 
octavo dígito (g = 101100111)



ISO – 8859 - …

 Repertorio de 256 caracteres (8 bits)


 
Los caracteres 1 a 128 coinciden con los 

caracteres imprimibles de ASCII


 
Contiene variantes para zonas 

geográficas:


 
ISO-8859-1: ISOLatin1 (Europa Occidental)


 

ISO-8859-2: ISOLatin2 (Europa Oriental)


 
…


 

ISO-8859-15: ISOLatin9 (Europa, incluye 
€)



Tabla de 
codificación 
ISO–8859-1



DOS - …


 

Repertorio de 256 caracteres (8 bits)


 
Los caracteres 33 a 128 coinciden con 
los caracteres imprimibles de ASCII


 

Generalmente usada en la consola de 
MSDOS (chcp)


 

Contiene variantes para zonas 
geográficas:


 
DOS-437: DOSUS (Estados Unidos)


 

DOS-850: DOSLatin1 (Europa Occidental)



Windows - …


 

Repertorio de 256 caracteres (8 bits)


 
Los caracteres 33 a 128 coinciden con los 
caracteres imprimibles de ASCII, suelen ser 
compatibles con las ISO correspondientes


 

Generalmente usada en aplicaciones 
Windows (80s y 90s)


 

Contiene variantes para zonas geográficas:


 
Windows-1252: WinLatin1 (Europa Occidental)


 

Windows-1250, Windows-1251 (Europa 
Oriental)



Tabla de 
caracteres Win- 
1252



Unicode


 

Repertorio y tablas de más de 100.000 
caracteres (diversas codificaciones!!)


 

Compatible con ASCII (del 1 al 128)


 
Estándar de facto: usado internamente en 
Windows (desde NT), Java, .NET, Unix, Mac 
OS X, KDE…


 

No dispone de variantes, la idea es incluir 
cualquier carácter de cualquier idioma


 

Dispone de varias codificaciones (UTF-8, 
UTF-16, UTF-32)



UTF-8


 

Codificación de Unicode de longitud 
variable (uno o más bytes)


 

Los caracteres ASCII los codifica en 
un byte


 

Para cualquier otro carácter usa 2 o 
más bytes (mirar los apuntes)


 

A menudo añade al principio de los 
archivos el BOM, marca que avisa de 
que el archivo está en formato UTF-8



UTF-16


 

Codificación de Unicode de longitud 
variable (2 o más bytes)


 

Incompatible con archivos ASCII, 
UTF-8, ISO-8859-… (recordar el ejemplo 
de www.unirioja.es)


 

Los caracteres en el BMP (los 4096 
primeros) los codifica en 2 bytes (los 
demás en 4)



1.3 El ordenador. Fundamentos 
estructurales y de funcionamiento

Estructura de programa almacenado




 

Registros: son un número reducido de áreas de 
almacenamiento en las que se tiene la información 
con la que en cada momento trabaja la UCP. Se 
utilizan para guardar direcciones o datos de 
memoria (MAR, MDR), de las instrucciones llevadas 
a cabo (IR) o de las que se han de ejecutar (PC).


 

UAL (Unidad aritmético-lógica): se encarga de 
realizar las operaciones aritméticas o lógicas con 
los datos que se encuentren en los registros 
correspondientes.


 

UC (Unidad de control): dirige todo el proceso, 
leyendo del registro correspondiente la instrucción 
a ejecutar y generando las señales de control para 
que se realicen las operaciones pertinentes.

UCP (unidad central de proceso)



UCP: simulación de uso


 

http://arity.ca/2010- 
11/CSE101/resources/RSCPU/

Ejemplo de UCP con bus único

IR: Instruction register

PC: Program counter

MAR: memory address register

MDR: memory data register

ALU: Unidad aritmético-lógica

R0…R(n-1): registros de aplicación 
especial

Y, Z: registros de uso interno y 
almacenamiento temporal

http://arity.ca/2010-11/CSE101/resources/RSCPU/
http://arity.ca/2010-11/CSE101/resources/RSCPU/


UCP: lenguaje máquina


 
La UCP tiene un lenguaje propio de instrucciones que 
permiten llevar a cabo operaciones sobre memoria, 
datos…


 

Estas instrucciones “consumen” ciclos del procesador. 
La cantidad de ciclos (e decir, de instrucciones) que 
un procesador puede completar por segundo se mide 
en hercios (1,6 GHz = 1,6 * 10^9 ciclos por segundo)


 

Las instrucciones de un procesador son específicas del 
mismo (x86, tarjetas gráficas…); por eso, mayor 
velocidad no siempre es sinónimo de mayor 
rendimiento (si el lenguaje máquina estás más 
optimizado…)



UCP:lenguaje máquina


 
http://en.wikipedia.org/wiki/X86_instruction_listings


 

http://oopweb.com/Assembly/Documents/ArtOfAssembl 
y/Volume/Chapter_6/CH06-1.html


 

http://en.wikipedia.org/wiki/Intel_Core_i7

http://en.wikipedia.org/wiki/X86_instruction_listings
http://oopweb.com/Assembly/Documents/ArtOfAssembly/Volume/Chapter_6/CH06-1.html
http://oopweb.com/Assembly/Documents/ArtOfAssembly/Volume/Chapter_6/CH06-1.html
http://en.wikipedia.org/wiki/Intel_Core_i7


UCP: lenguaje máquina


 

Uno de los lenguajes máquina, o de instrucciones, más 
extendidos es lenguaje ensamblador (es lo más legible a 
la vez que cercano al lenguaje máquina propio de la 
UCP). El mismo es específico del procesador sobre el que 
lo ejecutemos.


 

http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_ensamblador#Eje 
mplos_de_lenguaje_ensamblador

http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_ensamblador#Ejemplos_de_lenguaje_ensamblador
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_ensamblador#Ejemplos_de_lenguaje_ensamblador


Memoria interna


 

Almacén de datos y programas


 
Es volátil (desaparece al apagar el 
equipo)


 

Se compone de varias cachés y de la 
memoria interna


 

Todas ellas son de tipo RAM (aunque 
generalmente llamamos RAM a la 
interna)



Memoria interna

Se estructura en varios niveles. Cuanto más 
próxima a la UCP, resulta más cara, más 
pequeña y más rápida

Niveles:
1.Registros de memoria (RDM, RAM, IR, PC)
2.Memoria caché (nivel 1, 2, 3…)
3.Memoria principal (o RAM)
4.Memoria secundaria o externa (disco duro…)



Memoria interna



Memoria interna



Memoria interna

Otra forma de observar la memoria interna del equipo y su uso.

La memoria interna aloja los procesos (programas en ejecución) y 
los datos que se encuentran en funcionamiento en nuestro equipo 
en un momento concreto. La memoria interna se divide en páginas 
que son ocupadas por distintos procesos



Memoria interna

Propiedades de la memoria interna:


 
Suele ser de tipo RAM (o SDRAM, Synchronous 
Dynamic RAM)


 

Su capacidad se mide en GB (tamaños habituales hoy 
en día son 2, 4 ó 8 GB)


 

Su velocidad (número de ciclos de lectura o escritura 
por segundo) se mide en Hz (velocidades habituales, 
1,6GHz por segundo, 1,6*10^9 ciclos por segundo)


 

Disponen también de tiempos de latencia, que 
representan el tiempo (en ciclos) que consumen 
ciertas operaciones básicas (tiempo de acceso a una 
columna, a una fila y columna, de una fila a la 
siguiente y para activar un tablero completo). 
Generalmente se expresan como 6-6-6-18. A menores 
latencias, mayo rendimiento



Unidades de E/S (Entrada/Salida)


 

Comunican periféricos (teclado, ratón, 
pantalla, impresoras) con la UCP


 

Posibilidades de comunicación:


 
E/S programada (UCP “visita” el módulo 
de E/S periódicamente)


 

E/S dirigida por interrupciones 
(bidireccional)


 

Acceso directo a memoria (independiente 
de la UCP)



Dispositivos (algunos de ellos de E/S)



Unidades de E/S


 
Todos ellos requieren de un controlador (o 
driver) que traduce las órdenes enviadas y 
recibidas por la UCP al lenguaje que 
“entiende” el periférico o dispositivo de E/S


 

La instalación de un periférico debería ir 
acompañada de la instalación del 
controlador correspondiente (o de una 
genérico) que permita la comunicación 
bidireccional



Elementos de interconexión (BUS)

Usados para transferir información entre 
dos puntos de la computadora
Se distinguen:


 
Bus serie (datos transferidos bit a bit). 

Usado en puertos USB o conexiones 
Firewire y cada vez más en conexiones 
entre los elementos de la placa base


 
Bus paralelo (conjuntos de bits). 

Dispone de varias líneas que realizan la 
comunicación de forma simultánea



Elementos de interconexión (puertos)

Son interfaces para el envío y recepción 
de datos entre dispositivos. 

Se dividen también, por su tipo de 
comunicación, en puertos serie y 
puertos paralelos



Elementos de interconexión (BUS)

Ejemplo de dispositivo 
con distintos puertos y 
buses de comunicación 
con sus dispositivos 
externos y propios de la 
placa



El disco duro (dispositivo de E/S)

Es importante diferenciar entre su 
estructura física (de naturaleza 
mecánica) y su estructura lógica 
(dividido en unidades de asignación 
indexadas…)

El formateo nos permite “olvidar” la 
estructura física y trabajar sobre la lógica



El disco duro (estructura física)

Estructura física (no de los SSD, solid state 
drive):


 

Un conjunto de platos de superficie 
magnética sujetos a un eje que gira a miles 
de rpm


 

Un conjunto de cabezas de lectura/escritura 
sujetas sobre un brazo móvil. Cada cabeza 
lee sobre una superficie distinta.


 

Un bus de datos que conecta las cabezas 
con la electrónica de la unidad



El disco duro (estructura física)



El disco duro (estructura física)


 

Cada sector contiene 512 bytes (se 
está empezando a trabajar en 
sectores de 4KB)


 

Cada disco contiene el mismo número 
de cilindros


 

Tenemos tantas superficies como 
cabezas

Tamaño del disco duro: 512 bytes * (nº de sectores por 
cilindro) * (cilindros por disco) * (nº de cabezas)



Disco duro (estructura física)

No cualquier número de cilindros, cabezas y 
sectores está permitida (recordar práctica 2, 
trucos como Logical Block Addressing, LBA)



Disco duro (estructura lógica)

Por medio del formateo le damos estructura lógica 
al disco. Dos funciones:
1. Divide el disco duro en “unidades de 
asignación” (o clusteres), de tamaño 512 bytes, 
1KB, 2KB, 4KB…64KB.

El cluster es un conjunto contiguo de sectores que 
componen la unidad más pequeña de 
almacenamiento (o espacio mínimo que ocupará 
cualquier archivo en disco)



Disco duro (estructura lógica)

Por medio del formateo le damos estructura lógica 
al disco. Dos funciones:

2. Crea una tabla de asignación de archivos donde 
se almacenan las coordenadas de cada “cluster”, 
el nombre del fichero allí contenido y alguna otra 
propiedad (depende del formato: FAT32, NTFS…)



Disco duro (funcionamiento)



Sistema de arranque (MBR)

La BIOS (ROM BIOS) realiza comprobaciones 
básicas y carga el MBR (primer sector, 512 bytes) 
de la partición activa del disco de arranque.

Primer sector físico del disco: 512 Bytes
446 Bytes: Código máquina (gestor de arranque)
64 Bytes: Tabla de particiones
2 Bytes: Firma de unidad arrancable ("55h AAh" 
en hexadecimal)

http://es.wikipedia.org/wiki/Tabla_de_particiones


Limitaciones del MBR


 

Sólo puede contener 4 particiones primarias


 
Sólo una de las particiones puede ser activa
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