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Temal

CONCEPTOS BASICOS

» Concepto de Informéatica

Ciencia que se ocupa del tratamiento informatico de la informacion. Deriva de:

¢ Informacion
+ Automatica

Es muy importante no confundir el concepto de <Datos> con el de <Informacién>, ya que son distintos. Par
generar informacion hacen falta los datos:

DATOS ‘PROCESO ‘INFURMACION
» Partes de la informéatica
La informética consta de dos partes:

¢ Hardware ( Tambien llamada parte dura)
¢ Software ( Tambien llamada parte blanda )



Definicion de:
HARDWARE: Parte fisica capaz del funcionamiento autbnomo. ( Micros, memorias, soportes, tarjetas, etc..

SOFTWARE: Parte fisica que dota al equipo fisico de capacidad para realizar cualquier tipo de trabajos.
Estudia las técnicas de uso, manejo y explotacion del ordenador.

2.1 Funciones y objetivos dentro de la Informatica

 Desarrollo de nuevas maquinas y métodos de trabajo

» Construccion de aplicaciones informaticas

» Mejorar los métodos y aplicaciones existentes

» Representar la informacién de forma eficiente y automatica

» Almacenar la informacién para poder acceder a ella tantas veces como se necesite.

» Procesar la informacion para obtener nuevas informaciones mas elaboradas y valiosas.

» Antecedentes Histoéricos

Blaise Pascal ( 1642 ): Inventa la primera maquina sumadora. Para idear su maquina penso en el
funcionamiento del <abaco> . El nombre de esta maquina es PASCALINA o Maquina Sumadora.

Leibniz (1671 ): Basandose en la PASCALINA ideo la denominada CALCULADORA UNIVERSAL. Esta
Gltima era capaz de multiplicar, dividir, sumar y restar.
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Babbage: También conocido como el PADRE DE LA INFORMATICA. En 1822 crea un proyecto al que
denominé Maquina de Diferencias, y en 1833 crea otro proyecto que denomindé Maquina Analitica. Estas dc
maquinas no se pudieron construir debido a que estaban adelantadas a su época, y no se disponia de los
materiales necesarios.

En 1833 queda forjado el proyecto de la Maquina Analitica. La maquina de diferencias resolvia funciones, y
su funcionamiento era el siguiente:

ENTRADA DE DATOS | - MEMORIA ) [SALIDA

UNIDAD DE CONTROL

UNIDAD DE CALCULO

Ul

PROCESO

Esta maquina tenia dispositivos que permita la entrada de datos, la maquina tenia una memoria para recog
los datos y procesarlos, ademas contaba con una unidad de proceso que se dividia en una unidad de contr
otra unidad de calculo.

Hollerith (1880): Era un funcionario, e invent6 la primera tarjeta perforadora. La tarjeta funcionaba con el
<SI> 0 el <NO>. Si era <SI> |a tarjeta era perforada y si era <NO> no se perforaba. Para el funcionamiento
estas tarjetas eran necesarias tres maquinas: una perforadora, otra de lectura, y otra de almacenamiento p
las tarjetas.

Aiken (1937): Se construye el primer ordenador electromecénico recibiendo el nombre Mark |, esta maquin:
utilizaba para la entrada de datos las tarjetas perforadoras.

Eniak (1945): Construccion del primer ordenador electrdnico, el Eniak no es ningln personaje sino las sigla
del conjunto de personas que disefiaron este ordenador. Funcionaba a base de vélvulas de vacio, o lo que
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mismo lamparas.

Para contrarrestar el calor de las valvulas de vacio, insertaban aire fri6 (Aire Acondicionado), lo que suponi
una mayor gasto de energia.

» Evolucién Histdérica de los ordenadores.
Ordenadores de la 12 Generacion:

¢ Uso de las valvulas de vacio

¢ La velocidad de proceso era medida en milisegundos.

¢ Ordenadores muy lentos y de gran tamafio que requerian un gran control para el uso de
energia y del aire acondicionado.

Ordenadores de la 22 Generacion:

¢ Aparece el transistor y sustituye a las valvulas de vacio.

¢ El transistor se creo en los laboratorios Bell Telephone en 1949, pero no fue hasta 1958
cuando se implantaron en los ordenadores.

¢ Ordenadores mas rapidos, midiéndose la velocidad en microsegundos.

¢ Incorporaban memorias de ferrita, permitiendo reducir el tamafio de las maquinas y
aumentando su rapidez y capacidad.

¢ Desarrollo de almacenamiento secundario de grandes capacidades

Impresoras de alta velocidad.

¢ Aparecen dispositivos de entrada y de salida que contaban con altas velocidades de
transmisién(Cintas magnéticas).

<

Ordenadores de la 32 Generacion:

¢ Aparicion de circuitos integrados, lo que permitié la miniaturizacion de los equipos
informaticos.

¢ La velocidad se increment6 para la ejecucion de operaciones elementales, y era medida en
nanosegundos.( ns 10e—6)

¢ Desarrollo de periféricos y de unidades de almacenamiento de gran volumen o
capacidad.(Discos Magnéticos).

¢ El uso de terminales. Un terminal no es mas que un ordenador servido por otro principal.

¢ Aparecen lenguajes de alton nivel como COBOL y Fortran.

Ordenadores 42 Generacion (1970-1980/90)

¢ Aparicion del Microprocesador (Chip con miles de transistores)
¢ Mejoras de los periféricos ( Teclados, impresoras, monitores, etc..)
¢ Uso de lenguajes de programacion con mas capacidad.

Ordenadores 5% Generacion ( 1990-Hoy)

¢ Nuevas tecnologias de fabricacion

¢ Sustitucion de los lenguajes de programacion COBOL y Fortran por otros dos como
PROLOG y LISP.

¢ Se utilizan nuevos metodos de entrada y salida, tales como la identificacion del lenguaje
oral(Tratamiento de Voz).

¢ Aparece la Inteligencia Artificial.



Tema 2
EL ORDENADOR
« Concepto de Ordenador
Es una coleccidn de recursos incluidos dispositivos de proceso electrdnico digital, programas almacenados
conjunto de datos que, bajo el control de los programas almacenados de manera automatica admite entrad
produce salidas, almacena, recupera y procesa datos, pudiendo también transmitirlos y recibirlos hacia y de
otro ordenador.
« Caracteristicas del Ordenador

¢ Alta velocidad de proceso

¢ Fiabilidad: A idénticos datos de entrada sometidos a un mismo proceso, se deberan obtener

siempre, la misma informacién de salida.
¢ Capacidad para ser programados.

» Concepto de Sistema Informéatico

Un sistema informatico se puede definir como el conjunto de elementos necesarios para la realizacion y
explotacion de aplicaciones informaticas.

¢ Funcionamiento Basico de un Ordenador

Este es el esquema basico:

DATOS ‘ PROCESO ‘ INFORMACION

Entrada;
+ Recoleccién de datos obtenidos
+ Verificacion de los datos obtenidos
¢ Captura de esos datos.

Proceso:

¢ El proceso puede ser Aritmético ( Matematica pura)
¢ O también puede ser Légico ( Aplicando simbolos como = > <)

Salida de Datos:

¢ Salida de la Informacién
¢ Recogida de los resultados

2. Clasificacion de los Ordenadores
Segun el propésito pueden ser:
 De propdsito general

 De propdsito especial:
* Cientificos



» Gestidn
¢ Industriales

Segun el tamafio pueden ser:

* Micros
* Minis
* MainFrames

Segun la Tecnologia pueden ser:

» Analégicos
« Digitales
* Hibridos

2.1 Segun su propdsito:

» Propésito General: Son ordenadores disefiados para cualquier tipo de trabajo.
 Propésito Especial: Disefiados para una aplicacion particular:

« Cientificos: Se caracterizan por tener gran capacidad de calculo y precision.
» Gestion: Suelen utilizarse para tareas administrativas. Permiten manejar un gran volumen de datos.
« Industriales: Disefiados en base a la aplicacién de control de maquinas y herramientas.

2.2 Segun su tamanio:

» Micros: Microordenador o PC es lo mismo, son de propésito general, normalmente trabajan en
monoproceso, pueden servir como asistentes a terminales de redes y se le puede aplicar dispositivc
periféricos o dispositivos de entrada y de salida.
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* Minis: Sus caracteristicas son:
« Alta velocidad de proceso
* Precision para el célculo
* Fiabilidad
« Capacidad para las comunicaciones, pueden trabajar en multiproceso
y soportan un namero elevado de términales.

» MainFrames: Sistemas mas grandes, mas rapidos, y mas caros del mercado. Poseen gran velocida
para los calculos y una potencia ilimitada, pueden tener mas de un procesador permitiendo la
distribuciéon de procesos. Trabaja en multitarea. Pueden tener contectados un numero elevadisimo ¢
terminales.

2.3 Segun su tecnologia
Para poder identificar si un ordenador es analdgico o digital tenemos que aprender dos conceptos:

¢ Magnitud Analdgica: Tienen un rango de valores de variacidn continua, pudiendo tomar
cualquier valor dentro de un intervalo definido en el campo de los niumeros reales. Trabajan
con sefales continuas. Ej: Regulador de Intensidad

¢ Magnitud Digital: Solo puede tomar valores discretos, estando estos definidos dentro de
intervalos fijados en el campo de los nimeros enteros.(Solo puede tener uno de los dos



valores posibles). Ej: Interruptor normal.

Representacion de Sefial Continua

Representacion de Sefial Discontinua

Sistemas Analdgicos:

¢ Mas rapidos gracias a la programacién cableada.



¢ No son precisos debido al ruido en las transferencias.
¢ De dificil programacién

Sistemas Digitales:

¢ Pueden manejar lenguajes de programacion ejecutando las instrucciones secuencialmente,
ahi que sean ordenadores precisos. Utilizan el lenguaje binario de 1's y 0’s.

Sistemas Hibridos: Tiene lo mejor de los dos sistemas, la velocidad de los analdgicos con la precision de lo
digitales. Los ordenadores que controlan los aviones son de este tipo.

Tema3
ESTRUCTURA BASICA DE UN ORDENADOR DIGITAL
« Unidad central de Proceso (CPU):

* Partes fisicas:

¢ Unidad de Calculo
¢ Unidad Aritmético—-Logica

* Memoria Principal
* Buses
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1.1 ( CPU ) Unidad Central de Proceso

Tiene la mision de coordinar y realizar todas las operaciones del sistema, para ello extrae una a una, las
instrucciones del programa gue se encuentra alojado en la memoria principal.

Analiza dichas instrucciones y emite las ordenes necesarias para su completa ejecucion. El micro se divide
dos partes fisicas:

¢ Unidad Aritmético-Légica
¢ Unidad de Control

UNIDAD DE CONTROL

El esquema de unidad de control seria el siguiente:



RELOJ | ——» SECUENCIADOR RC

DECODIFICADOR

+

CODIGO DE DIRECCION DE
OPERACION MEMORIA
Rl

CPR: Registro de Control de Programas
RI: Registro de Instruccion. Consta de:

¢ Cdbdigo de Operacion.
+ Direccion de Memoiria.

Definimos registro como pequefia memoria, capaz de almacenar.

Registro de Instruccion: Contiene la instruccion que se esta ejecutando en cada momento, esa instruccion
llevara consigo el cédigo de operacion de la instruccion y las direcciones de memoria de los operandos.

Tipos de informacidn que este registro puede almacenar: la informacion que llega al RI, esta dividida en
cbdigos de operacién ( suma, resta, multiplicacion, etc..) y en direcciones de memoria(la direccién de
memoaria donde se encuentran los valores de las variables).

Decodificador: Extrae el cddigo de operacion de la instruccién en curso, lo analiza u emite las sefiales
necesarias al resto de los elementos a través del secuenciador.

Secuenciador: Analiza e interpreta la informacion del decodificador y con la ayuda del reloj, genera unas
sefales de control llamada micro ordenes, que sirven para activar las unidades necesarias para la ejecucié
una instruccion.

Existen dos tipos de secuenciadores:

¢ Asincrono: Envia una micro orden, y hasta que no le llega una respuesta para verificar que I
orden que ha enviado ha sido recibida correctamente, no manda la siguiente micro orden. E:
mas lento pero mas seguro y preciso.

¢ Sincrono: Envia sefiales una detras de la otra, dejando un intervalo constante entre unay ot
micro orden, pero no espera la confirmacion de las micro ordenes estan siendo recibidas



correctamente.

Reloj: El reloj proporciona una sucesion de impulsos eléctricos de una frecuencia determinada y establece |
instantes en que han de comenzar los distintos pasos de cada instruccion.

RCP: Este registro contiene permanentemente la direccion de memoria de la siguiente instruccion a ejecute
Al iniciar la ejecucién de un programa toma la direccion de su primera instruccién. El RCP se incrementa er
de forma automaética, cada vez que se concluye una instruccion, salvo si la instruccion lleva impresa en si
misma una direccién de memoria, a esta instrucciéon se la denomina salto o rotura de frecuencia, en tal cast
RCP asimilaria el valor de la direccién de memoria que la instruccion le indique, guardando en la PILA LIFC
la direccién de memoria que le tocaba ejecutar. En ese momento el RCP, sigue aumentando en 1 desde la
direccién que le indico la ultima instruccién, cuando esta termina de ejecutarse, el RCP lee la PILA LIFO,
para saber en que direccién se quedo antes del salto o rotura de frecuencia.

Proceso de la Unidad de Control

Paso 1: Se pide la ejecucion de un programa por parte del usuario.

Paso 2: El S.O carga todas las instrucciones de dicho en programa en la memoria, cada instruccién la coloc
en una direccion diferente, siento estas direcciones secuenciales, de modo que si la primera direccién de

memora fuese la direccién 1, la segunda instruccion estaria en la direccién 2, y asi sucesivamente.

Paso 3: EI S.O le da el control al RI, y este separa la primera direccién de memoria de los cédigos de
operacion.

Paso 4: El Rl da paso al decodificador y este extrae el codigo de la operacion en curso y le manda la
informacioén al secuenciador.

Paso 5: El secuenciador con ayuda del reloj emite las micro ordenes necesarias a las unidades pertinente [
ejecutar la instruccion.

Paso 6: El RCP contabiliza una instruccion ejecutada, y aumenta su valor en 1,a no ser que haya un salto c
ruptura de frecuncia y tomara el valor impreso de la direccién de memoria que contiene la propia instruccior

Paso 7: Si hay un salto de frecuencia, el RCP escribe en la pila LIFO(Last Input First Output) la direccién de
memoria que le tocaba ejecutar si no hubiera habido ninguna salto de frecuencia.

Paso 8: Cuando se terminan de ejecutar las instrucciones del salto de memoria el RCP lee la PILA LIFO, y
toma el valor de la direccibn de memoria que contiene esta.
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UNIDAD ARITMETICO - LOGICA
ALU ( ARITMETIC LOGIC UNIT)

El esquema de una unidad aritmético—légica seria el siguiente:



ALU { Unidad Aritmetico Logica)

REGISTRO DE RESULTADOS L s i z

+

CIRCUITOS OPERADORES

1T

ROP1 ROP2 T e S R R
BANCO DE REGISTROS

La funcién de la ALU es la de realizar las operaciones elementales de tipo aritmético logico.
Elementos que la componen:
Banco de Registros: Se compone de:

* ROP 1: Registro de operando 1
* ROP 2: Registro de operando 2

Circuitos Operadores.
Registro de Resultados.
Definicion de sus elementos:

» Banco de registros: Tiene la funcion de situar los datos antes de cada operacion t también de
almacenar datos intermedios en los célculos. Generalmente se compone de:
¢ Registro de Operando 1 ( ROP 1)
¢ Registro de Operando 2 ( ROP 2)

« Circuitos Operadores: Son los encargados de realizar las operaciones con los datos procedentes de
registros de entrada ( Banco de Registros). Estos circuitos tienen una entrada de ordenes para
seleccionar la clase de operacion que debe realizar en cada momento.

» Registro Acumulador o de Resultados: Este registro almacena los resultados de las operaciones
llevadas a cabo por el circuito de operaciones ( Circuito Operador ). Esta conectado con uno de los
registros del banco de registros (ROP 2), ademas este registro funciona como acumulador en caso
operaciones encadenadas. Ej:

A=B+C

Al solo poder almacenar dos operandos en el Banco de Registros, en una operacion de tres operandos,
operaria primero dos, respetando la prioridad de los operadores, y acumularia ese resultado en el registro ¢
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resultados, para posteriormente operar dicho resultado con el tercer operando que se aloja en el ROP 2.

Cuando el Banco de Registros tiene los datos de los operandos y los operadores, se lo comunica al circuitc
operandos para que este haga la operacion y guarde el resultado en el Registro de Resultados.

MEMORIA

El esquema de la memoria seria el siguiente:

RDM e DECOD COLUMNA
+ D|

11 2| 3] 4] (5
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1] 12| 13] 14| 15
—®» [ 6] 17 18] 19 ,qu/
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I
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RIM

=
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Elementos que la componen:

RDM: Registro de Direccién de Memoria
RIM: Registro de Intercambio de Memoria
Selectores de Memoria: Se divide en:

» Decodificador Fila
» Decodificador Columna

Definicion de Memoria RAM ( Random Access Memory): Es la memoria de acceso aleatorio, unidad donde
estan almacenadas las instrucciones y los datos necesarios para poder realizar un determinado proceso, e:
constituida por multitud de celdas o posiciones de memoria numeradas de forma secuencial, estas celdas s
capaces de retenr la informacién depositada en ella mientras el ordenador este suministrado por corriente
electrica, al ser una memoria volatil, al apagar el ordenador, todos los datos almacenados en la RAM
desapareceran.
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A la numeracién de las celdas se le llama Direccion de Memoria y mediante esta se puede acceder
directamente a cualquiera de ellas, independientemente de su posicion.

Definicion de los elementos que componen la memoria:

RDM( Registro de Direccion de Memoria): Antes de realizar una operacién de lectura o escritura se ha de
colocar en este registro la direccion de la celda que se va a utilizar.

RIM(Registro de Intercambio de Memoria): Si se trata de una operacion de lectura de memoria, este
registro recibira el dato de la memoria, sefialado por el RDM para su envio, por medio del BUS del sistema,
la unidad que lo necesite. Si la operacién es de escritura en memoria la informacién que se ha de grabar sr
depositada por medio del BUS del sistema en el RIM (Registro de Intercambio de Memoria), para que desd
este registro se transfiera la posicion de memoria indicada por el RDM.

Selectores de Memoria: Son los descodificadores, este dispositivo se acativa cda vez que se produce una
orden de operacion de lectura o escritura, conectando la celda de memoria con el RIM, posibilitando asi la
transferencia de los datos de un sentido a otro.

CONCEPTOS BASICOS DE LA MEMORIA

¢ Concepto de Capacidad de Memoria: Cantidad maxima de informacién que es capaz de
almacenar la memoria. La unidad de medida de las memoria va variando segun avanzan los
ordenadores.

Concepto de BIT: Unidad minima de informacién que puede tener dos valores(1y 0).

Concepto de Byte: Conjunto de 8 Bits, una sucesién de Oy 1. Ej.: 01010101

Concepto de Kbyte: Equivale a 1024 Bytes ( Kb)

Concepto de Megabyte: Equivale a 1024 Kb (Mb)

El TeraByte: Equivale a 1024 Gygabyte (Tbh)

Concepto de Palabra: Una palabra es la cantidad de informacién que se puede leer o escribi

en la memoria de una sola vez. Puede ser de 16 y 32 bits.

¢ Punto de Memoria: Cada una de las posiciones fisicas del mapa de memoria capaz de reten
un estado légico.

¢ Posicion de memoria: Conjunto de puntos de memoria que sirve como unidad de
direccionamiento.

¢ Tiempo de Acceso: Es el tiempo que transcurre desde el momento en que la memoria dispol
de una direccién hasta que el dato de esa direccién esta disponible para la CPU.

¢ Ciclo de Memoria: Tiempo que transcurre desde que la memoria ha mandado un dato hasta
gue esta preparada para dar la direccién del datos siguiente.

¢ Volatilidad: Una memoria es volatil cuando es incapaz de guardar los datos que estan

almacenados en ella cuando el ordenador no esta suministrado por energia electrica.

* & & & o o

OPERACIONES EN MEMORIA

Operacion de Lectura: Extraer informacion para tratarla.

Operacion de Escritura: Grabar informacién en la memoria. Esta operacion es destructiva.
Clasificacion de las memorias segln su uso:

+ MEMORIA DE BUFFER: Memoria intermedia de gran velocidad y de baja capacidad.
¢ MEMORIA PRINCIPAL: Memoria RAM(Volatil)
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+ MEMORIA MASIVA: Memoria de gran capacidad de almacenamiento, suelen ser
dispositivos de E/S. ( Disco Duro, Diskettes, CD’s, etc..)

Clasificacion de las memorias segun la forma de retener la Informacion:

¢+ MEMORIA ESTATICA: Pueden mantener la informacion inalterable durante el tiempo que
sea necesario. Suelen trabajar con baterias.

+ MEMORIA DINAMICA: Aquella en la que la informacién se mantiene inalterable durante
un corto espacio de tiempo, necesitando ser recuperada para poder conservarla por mas
tiempo.

martes, 26 de octubre de 1999
REFRESCO DE MEMORIAS DINAMICAS ( REFRESH)

El refresco o refresh, consiste en operaciones de milisegundos que hacen lectura de las posiciones de men
e inmediatamente escriben la misma informacién que han leido, en la misma posicién donde la han leido. C
esta forma se puede mantener la informaciéon mas tiempo en la memoria.

MEMORIA VIRTUAL

Usa la memoria secundaria ( Disco Duro ), para expandir la memoria principal, mediante un procedimiento
gue recibe el nombre de PAGINACION. Y que consiste en transferir paginas de la memoria secundaria a la
memoria principal cuando sea necesario.

De esta forma se consigue que toda la informacion almacenada en la memoria secundaria este a disposicic
la CPU como si se residiera en la memoria principal.

Esta memoria permite procesar programas cuyo tamafio excede de la capacidad real de la memoria princip
Se determina la cantidad de disco duro que se necesita para la memoria virtual.

BUS

Es el conjunto de circuitos encargados de la conexion y comunicacion entre los elementos de la unidad cer
de proceso y la memoria principal. Existen tres tipos de bus:

¢ Bus de Datos

¢ Bus de Direcciones

¢ Bus de Control
« El Bus de datos: Transporta datos e instrucciones.
« El Bus de direcciones: Transporta direcciones.
e El Bus de Control: Transporta micro ordenes.

GRAFICO DE TODAS L AS UNIDADES DE LA CPU CON BUSES
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CICLO DE EJECUCION DE UNA INSTRUCCION

Definicion: Conjunto de acciones que se llevan a cabo en la realizacion de una instruccion.
Existen dos fases:

Fase de Busqueda: Es en esta fase cuando se transfiere la instruccion que se debe ejecutar desde la mem
principal a la unidad de control.

Fase de Ejecucion: En esta fase se realizan todas las acciones que conlleva la propia instruccion.

PASOS DE LA FASE DE BUSQUEDA

¢ La unidad de control envia una micro orden para que el contenido del RCP sea transferido a
RDM.

¢ La direccion de memoria que figura en el RDM la utilizan los selectores de memoria para
transferir su contenido al RIM.

¢ Se transfiere las instrucciones desde el RIM al RI.

¢ El descodificador analiza la instruccién e informa al secuenciador para la activacion de dos
circuitos operadores de la unidad aritmético logica.

¢ EI RCP se auto incrementa apuntando a la siguiente instruccién situada consecutivamente e
memoria.

PASOS DE LA FASE DE EJECUCION

¢ Se transfiere la direccion del 1er operando, desde el Rl al RDM.
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¢ Los selectores reciben la sefial de lectura sacando el dato de la memoria y depositandolos e
el RIM.

¢ Se lleva este operando desde el RIM al ROP1 de la ALU.

¢ Los tres pasos siguientes son iguales que el anterior, pero con las direcciones de memoria
correspondientes a los operadores, y el destino en vez de ser ROP1 pasa ha ser ROP2.

¢ El secuenciador envia una micro orden a los circuitos operadores para que se ejecute la
operacién, quedando el resultado almacenado en el registro de resultados.

¢ Elresultado se envia hasta el RIM.

Se transfiere desde el Rl al RDM, la direccién donde se debe almacenar el resultado.

¢ Se transfieren los datos desde el RIM a la direccién de memoria indicada por el RDM,
ayudandose de los selectores de memoria que han recibido sefial de escritura.

<

jueves, 28 de octubre de 1999
UNIDADES DE INTERCAMBIO O CANALES

La funcién de estas unidades es la de adaptar la informacién precedente del exterior para que sea interpret
por el ordenador, asi como la informacion suministrada por el ordenador para que pueda ser tratada por los
periféricos.

Cuando no existian estas unidades cada vez que se utilizaba un dispositivo de E/S, la maquina quedaba
ocupada hasta que terminaba el proceso de E/S.

Cuando la CPU necesita realizar una transferencia de informacién con un periférico, envia todas las ordene
canal y continua ejecutando otras instrucciones del programa. El canal se encarga de realizar todas las
operaciones que le han sido transferidas.

Los canales se componen de:

MEMORIA DE TAMPON O BUFFER: Permite almacenar la informacion a transferir.

UNIDAD DE CONTROL: Sera la encargada de ejecutar todas las instrucciones ordenadas por la CPU, esta
instrucciones componen el programa canal, que reside en la memoria principal y se inicia su lectura cuandc
ejecuta una instruccion inicial de E/S, que proporciona al canal la direccién del dispositivo periférico con el
cual se quiere realizar la transmision. Ademas de la direccidn de la primera instruccion a ejecutar de dicho

programa canal.

ESQUEMA GRAFICO DE UN CANAL
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Memoria Tampon o Buifer

Programa Principal

Programa Cana:
Codigo de  |Direcci
— |Operacidn__|memor

Codigo de Direccion del Periferica  |Direccion del
Operacian Programa
Canal

Unidad |de Control

x

Decodificador del Perifericol Contador de Instrucciones del Programa Car]'

v

Seleccion del Periferico

Podemos clasificar los canales segun el nUmero de periféricos o controladores de periféricos que contenga

SELECTORES: Contienen un controlador o periférico, trabajan en modalidad de rafagas y esto quiere decit
gue transmite la informacién por bloques de caracteres.

MULTIPLEXORES: Pueden tener uno o mas periféricos o controladores instalados, trabajan en la modalide
MULTIPLEX, mediante el reparto de su actividad en el tiempo. Transmitiendo un solo byte o caracter por
cada una de las unidades que tenga conectadas.

TECNICAS DE E/S PARA EL FUNCIONAMIENTO DE LOS CANALES

¢ Polling
¢ Interrupciones
¢+ DMA

POLLING: Proceso de pregunta — respuesta, llamado protocolo, que realiza de forma ciclica a todos los
periféricos que tenga conectados.

INTERRUPCIONES: Cuando un periférico solicita una operacién de E/S, se produce una interrupciéon en el

programa que se estaba ejecutando, la CPU atendera la peticion y después continuara con la siguiente
instruccién a ejecutar.
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DMA ( Direct Memory Access ): Se necesita un microprocesador que lleve a cabo la transferencia de blogu
de datos sin interrumpir al programa a ejecutar. Se encargara de gestionar toda la transferencia de
informacion.

LOS CONTROLADORES

Reciben y decodifican el codigo de operacion periferica y ademas indican los estados en que se encuentral
dispositivos. También se encargan de interpretar las instrucciones que reciben del ordenador y de emitir las
ordenes para que realice la operacion.

TEMA 4: SISTEMAS DE NUMERACION

Definicion de Sistema de numeracién: Conjunto de reglas y simbolos para la representacion de cualquier
cantidad. Existen dos tipos de sistemas de numeracion:

¢ NO POSICIONALES
¢ POSICIONALES

SISTEMAS NO POSICIONALES: El sistema no posicional es aquel en el que cada simbolo utilizado para
representar una cifra tiene un Gnico valor asociado, que es el suyo propio.

SISTEMAS POSICIONALES: Un sistema posicional es aquel en el que cada simbolo para representar una
cifra tiene un valor que dependera de su posicion dentro de la cifra. Ej.:

El sistema decimal es posicional:
854 <> 584 ( A pesar de formarse por los mismos digitos )
BASES DE NUMERACION

La base es un elemento caracteristico de un sistema de numeracién que representa el niimero de simbolos
pueden ser utilizados para representar cualquier cantidad en dicho sistema. Existen cuatro bases:

- BASE DECIMALB (100-9

- BASE BINARIAB (20-1

- BASE OCTALB(80-7

- HEXADECIMALB (16 0-9A=10B=11C=12....F=15

Para saber los digitos elementales que necesita cada base, se toma desde el digito 0, hasta el valor de la t
menos uno.

ASIGNACION DE PESOS O POTENCIAS

Se comienza siempre de derecha a izquierda y cada uno de esos pasos estara formado por la base elevad
exponente que le corresponda.
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MNumero BINARIO OCTAL HEXADECIMAL | DECIMAL
0 0000 0 0 0
1 0001 1 1 1
2 o010 2 2 2
3 0011 3 3 3
4 0100 4 4 4
5 0101 5 5 5
a] 0110 B b b
7 0111 7 7 7
g 1000 10 g8 g
9 1001 11 9 9
10 1010 12 A 10
11 1011 13 B 11
12 1100 14 C 12
13 1101 15 D 13
14 1110 16 E 14
15 1111 17 F 15

Cuando nos den un nimero, tendran que darnos su base.

Para pasar un numero binario a decimal, debemos coger los digitos que componen el numero binario de
derecha a izquierda y multiplicarlo por el numero de base elevado al puesto es que se encuentre ese digito
mas a la derecha se multiplicara por 2 elevado a 0, el siguiente por 2 elevado a 1 asi consecutivamente,
después sumamos todos los resultados, y nos da el nimero en base decimal. Ej:
1001(2=1*2e0 + 0*2el + 0*2e2 + 1*2e3=1+0+0+8=9

A(16 =10 * 16e0 = 10

21(8=1*8e0+2*8el=1+16=17

miércoles, 03 de noviembre de 1999

CONVERSION DE UN NUMERO DECIMAL A CUALQUIER BASE

Si el nimero que nos dan en decimal es un numero entero, la conversion se realiza mediante divisiones
sucesivas, si por lo contrario tiene parte decimal, entonces la parte entera la hariamos mediante divisiones
sucesivas y la parte decimal mediante multiplicaciones sucesivas, uniendo después el resultado de ambos
procedimientos.

NUmeros enteros:

Se va dividiendo el nimero por la base destino, hasta que el cociente sea menor que la base, el resultado ¢
obtiene, cogiendo de derecha a izquierda, el Ultimo cociente con los restos obtenidos en las divisiones.

Ej:

18



Pasar 63(10 a Base(2

63 2
1 31 2
1 15 2
1 7 2
1 3 2
1 1

El numero en base binaria seria:

111111 (2

Numeros con parte Decimal:

Se multiplica la parte decimal del nimero por la base destino, se reserva la parte entera obtenida en la

multiplicacién y se vuelve a multiplicar la parte decimal, hasta que esta sea igual a 0; o bien hasta que sea
igual a un decimal obtenido anteriormente. El resultado serdn todas las partes enteras en el orden en que s

han obtenido.
Ej.:

Pasar 63, 0625 (10 a Base (2
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Parte Entera = 63

B3 2
1 31 2
1 15 2
1 2
1 3]
1

Parte entera igual a: 111111

Parte Decimal = 0 0625

00625 "2 =0,1250
0,1250 * 2 = 02500
0,2500 * 2 =0,5000
0,5000 * 2 =1,0000

Parte entera igual a: 0001

Uniendo |a parte decimal y la entera: 111111 ,0001

Con lo que el numero en base binaria seria: 111111,0001 (2

jueves, 04 de noviembre de 1999

CONVERSION DE UN NUMERO BINARIO A OCTAL

Si el nimero es entero, se toman los digitos de 3 en 3 y de derecha a izquierda, afiadiendo si es necesario,
algun 0 para completar el ultimo grupo de tres digitos. Si por el contrario, el nimero tuviera parte decimal, |:
parte entera del nimero se resolveria con el procedimiento anterior, y la parte decimal, habria que dividirla
grupos de 3 digitos, cogidos de izquierda a derecha, afiadiendo si fuera necesario algun 0, para completar

ultimo grupo de tres digitos.

Una vez obtenidos los grupos de tres digitos, estos se sustituyen por los valores correspondientes en base
octal, de modo que obtendremos un digito octal por cada tres digitos binarios.

Ej.:

Pasar 10011010101(2 a B(8
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/—A‘ﬁ r A Y 7 A A /—A‘—\
o1 0o 01 1 0 1 0 1 0 1

2 3 2 5

El Numero en Base 8 es: 2325
Pasar 10011010101,00101(2 a B(8

/_H s & ] s 5 ) I A \ s A~ N 7 + 3
B N 4 A N MM F 0 3 0 o o0 1 0O 1 0

2 3 2 5 : 1 2

El numero en Base 8 es: 2325, 12

CONVERSION DE UN NUMERO BINARIO A HEXADECIMAL
El procedimiento es idéntico al que usamos para la conversion a base octal, con la diferencia logica, de que

ahora los grupos no son de tres digitos, si no de cuatro (Esto se debe a la base 16, ya que 16 = 2e4). Por Ic
por cada cuatro digitos binarios obtendremos un digito hexadecimal.

Ej.:

Pasar 001101111101111011000011110111 (2 a B(16
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El Numero en Base 16 es: 0DF7BOF7

CONVERSION DE UN NUMERO OCTAL A HEXADECIMAL Y VICEVERSA

Si nos dan un numero en base octal, antes de pasarlo a hexadecimal, deberemos convertirlo a base binarie
posteriormente de base binaria a base hexadecimal. Lo mismo que si nos lo dan en base hexadecimal,
tendriamos que convertir el numero a binario y posteriormente a base octal.

La conversidon de un numero octal o hexadecimal a base binaria es extremadamente sencilla. Basta con
sustituir los digitos del numero, con el valor correspondiente en base binaria.

Ej.:

23465 (8

Para convertir este nimero en base octal a base binaria, le descomponemos en digitos:
2=010 6=110

3=011 5=101 Con lo que el numero en base 2 seria: 010011100110101 (2

4=100

Ej.:

456978 (16

Para convertir este nimero en base hexadecimal a base binaria, le descomponemos en digitos:
4= 0100

5=0101

6= 0110

9= 1001 Con lo que el numero en base 2 seria: 010001010110100101111000 (2
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7=0111
8=1000

Una vez que tenemos el numero en base binaria, podemos pasarlo a cualquier base, por los sistemas que
hemos visto anteriormente.

miércoles, 17 de noviembre de 1999
CONVERSION A BINARIO DE LOS NUMEROS NEGATIVOS
Se puede hacer mediante tres métodos:

¢ Signo y Modulo

¢ Complemento a Uno (Cal)

¢ Complemento a Dos ( Ca2)

Método de signo y médulo:

Mediante este método solo podemos representar el nimero negativo en binario, pero no podremos operar
el.

Consiste en representar el signo de un nimero y su médulo por separado, si el nUmero es positivo se le afi
un 0 a la derecha y si el nUmero es negativo se le afiade un 1 a la derecha como BIT de signo.

Para igualar el nimero de BITS se afiaden 0 a la izquierda. Ej.:
Representar 13 y —13 en notacién binaria:
13=01101(donde el primer digito representa el signo +)
-13=11101 (donde el primer digito representa el signo —)
Método de Complemento a Uno:

Antes de nada es necesario definir lo que es un nimero complementario: Un numero complementario es ur
valor que se obtiene de restar el maximo valor que se puede representar menos un nimero dado. Ej.:

Se da un niimero maximo 100 y se pide el valor complementario del nimero 30, siguiendo la definicién
restamos 30 al numero maximo 100, y lo que nos de, sera el numero complementario de 30, en este caso S
70.

Ejemplo en notacién binaria:

Nos dan el nimero 1010 por lo que sabemos que el nUmero maximo va ha ser 1111, lo Gnico que tenemos
hacer es restarle el numero 1010 a 1111. La resta nos daria 0101.

Una forma mas sencilla de hallar el complementario de un nimero binario es invirtiendo sus digitos, es dec
poner 0 donde haya 1y poner 1 donde haya 0. Ej.:

101010101 ~—————————— Numero Dado

23



010101010 ~————————— Complementario del numero dado.

Ahora que sabemos el concepto de niimero complementario empezaremaqgs con el método de
COMPLEMENTO A 1:

Este metodo consiste en invertir todos los digitos incluyendo el bit de signo. Donde hay un 1 se pone un 0\
donde hay un 0 se pone un 1. Esta seria la forma de convertir un nimero positivo a negativo por el metodo
Cal:

+11=01011

-11=10100

jueves, 25 de noviembre de 1999

OPERACION DE COMPLEMENTO A DOS

Para hallar el Ca2 de un nimero se calcula el Cal y se le suma 1, aunque hay un método rapido para hace
esta operacion que se basa en buscar el primer uno desde izquierda a derecha, e invertir todos los digitos
estén situados después de este. En este método los acarreos se ignoran, y para hacer la comprobacién ha
hacerle el Ca2 al resultado.

Ej.:

Realizar la operacion =12 + (=3) = =15 en Ca2:

12= 01100 ( Donde el primer digito es el O de signo positivo)

3= 00011 ( )

-12=10100 -3 = 11101

11

Realizamos la suma: 10100

+111101

10001 (Donde el primer digito es el simbolo negativo.)

Para comprobar el resultado 0001 por Ca2= 1111 que vale 15

MULTIPLICACION DE NUMEROS BINARIOS

Multiplicar 3* 4 = 12:

011
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000
011

01100

El método es igual al que se sigue en una multiplicacién decimal, sabiendo que los operadores binarios tier
los siguientes valores:

1*1=1
1*0=0
0*1=0
0*0=0

RESTA DE NUMEROS BINARIOS

La resta de nimeros binarios es igual a la de los numeros decimales, ya que los acarreos que se obtienen
operaciéon de 0 — 1 se suman al digito que esta debajo. Los valores son los siguientes:

1011
DIVISION DE NUMERO BINARIOS

La divisibn de nimeros binarios entrafia algo mas de dificultad, ya que al igual que las divisiones decimales
para hallar el resultado hace falta sumar y restar.

Para realizar la division no es necesario igualar el divisor con el dividendo mediante ceros, ya que cogerem
los grupos de digitos dependiendo de el tamafio del divisor.

Cuando hay que bajar un numero, ponemos un 0 en el cociente.
REPRESENTACION BINARIA DE LOS DATOS EN MEMORIA

La representacion en memoria puede ser de las siguientes formas:
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Coma Fija:
* Binario Puro
« Decimal Empaquetado
« Decimal Desempaquetado
Coma Flotante
Coma Flotante: La coma varia de posicion al representar los nimeros binarios.
Coma Fija: La coma no varia de posicion a la hora de representar los nimeros.

Como hemos dicho anteriormente la coma fija tiene tres tipos:

Usamos la coma fija para representar nimeros binarios en palabras de 32 bits, excepto en nimeros de dok
precision en cuyo caso la palabra es de 64 bits.

Binario puro ( Coma Fija ):

Se representa el numero ajustado a la derecha de la palabra, si el nimero es positivo se rellena con 0's po
izquierda y si es negativo se halla su complemento a dos y se rellena a unos por la izquierda. Ej.:

Representacion en binario puro de 18 (10 = 10010 (2

0000 | 0000 | 0000 | 0000 | 0000 | 0000 | 0001 | 0010

%(_)

1 Byte

OPERACION DE COMPLEMENTO A UNO:

En este tipo de metodo y solo en este, los acarreos hay que volver a sumarlos al resultado de la primera su
binaria ( SOLO EN ESTE METODO). Ej.:

Realizar la operacion 23 + (=23) = 20
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23+(3)=20

+23= 0 1 0 1 1 1

3= 0 0 0 0 1 1 Conloque3es

Ya tenemos el valor de 23 y de -3, ahora los sumamos:

(=]
—
(=]
—
—
SO -

Acarreo 4—@ T 1 1 1 0

Numero Complementario |4— 0 1 0 1 0 0

REPRESENTACION BINARIA DE LOS DATOS EN MEMORIA
La representacion en memoria puede ser de las siguientes formas:
Coma Fija:
* Binario Puro
« Decimal Empaquetado
« Decimal Desempaquetado
Coma Flotante
Coma Flotante: La coma varia de posicion al representar los nimeros binarios.
Coma Fija: La coma no varia de posicion a la hora de representar los nimeros.

Como hemos dicho anteriormente la coma fija tiene tres tipos:

Usamos la coma fija para representar nimeros binarios en palabras de 32 bits, excepto en nimeros de dok
precision en cuyo caso la palabra es de 64 bits.

Binario puro ( Coma Fija ):

Se representa el numero ajustado a la derecha de la palabra, si el nimero es positivo se rellena con 0's po
izquierda y si es negativo se halla su complemento a dos y se rellena a unos por la izquierda. Ej.:

Representacion en binario puro de 18 (10 = 10010 (2
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0000 | 0000 | 0000 | 0000 | 0000 | 0000 | 0001 | 0010

%(_)

1 Byte

Decimal Desempaquetado ( Coma Fija ):

Hay que tener en cuenta que el nUmero que se tiene que representar ha de estar siempre en decimal. El n(
decimal no se pasa a binario como tal si no digito a digito. Ej.:

Para pasar 17 a binario pasariamos el 1= 0001 y 7=0111 , por lo que 17 en binario seria 00010111 (2. Cad:
digito a representar ocupara un Byte, donde el digito se representara en los cuatro bits de la derecha del B

Los otros cuatro bits restantes se rellenaran con la F hexadecimal. El signo del nimero se representara en
cuatro bits de la izquierda del Byte que este mas a la derecha, si es positivo se representa la C hexadecime
si fuese negativo se representa con la D hexadecimal.

Ej.:

327 (10

1111 | 0000 | 0000 [ 0011 | 0000 | 0010 | 1100 | 0111

F M F e F e C e
1 Byte 1 Byte 1 Byte 1 Byte

Si algun Byte se queda en blanco habria que rellenarlo con 0’s, el valor de la C o la D se pasa a binario ant
de representarlo en binario. Si hubiese que representar un digito y no cabe en la palabra (Por que la variab
este mal definida dentro de cualquier programa). Se produce un desbordamiento de pila ( Tipico fallito de
Microsoft ).

Decimal Empaguetado ( Coma Fija ):

Se representa digito a digito, cada digito del numero a representar utiliza cuatro bits, ajustando el numero
completo a la derecha del la palabra, rellenando con Q’s por la izquierda si fuese necesario. El sigho se
representa en los cuatro bits mas a la derecha de la palabra. Si es positivo se escribe la C hexadecimal y si
fuese negativo se escribe la D hexadecimal.

Ej.:

- 327 (10

28



0000 | 0000 f 0000 | 0000 | 0011 ) 0010 § 0111 | 1107

Ne N°, N Ne . N° Ne, N° D
AN, S LN ) R )
1 Byte 1 Byte 1 Byte 1 Byte

Coma Flotante:;
Normalizacion:

¢ Pasar el nimero a Decimal

¢ Desplazar la coma hasta conseguir una parte entera igual a 0

¢ Compensar el desplazamiento de la coma multiplicando el nimero por una potencia en base
a cuyo exponente sera el numero de posiciones que se haya desplazado la coma. Siendo es
positivo si el desplazamiento ha sido hacia la izquierda y negativo si el desplazamiento ha
sido hacia la derecha

El bit mas a la izquierda de la mantisa y del exponente nos indicara el signo de ambos, 0 si es positivo y 1 ¢
fuese negativo.

Ej.: 18 (10

18 (10
0,18 * 1022 —|  Va gque hemos corrido |a coma dos veces
EXPONENTE MANTISA
J.’ "ﬂ\ P Y S ——

§
0000 0000 | 1000 0000) 0000 0000 | 0001 1000

'

Simbolo del Exponente |Simbolo de la Mantisa

En la parte decimal la MANTISA corresponderia con el numero 18 y el exponente con el 2 ya que el 10 estz
elevado a 2 debido al numero de veces que hemos corrido la coma hacia la derecha.

Cédigo BCD ( Binary Code Decimal )
Existen tres tipos de codigo BCD:

+ BCD Natural
+ BCD Aiken
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¢ BCD por Exceso - 3
En BCD Natural los pesos o potencias se basanen 124816 .....
En BCD Aiken los pesos se basanen 1242 .....
Vamos ha necesitar cuatro bits para representar casa cifra (0 — 15 ). En cédigo BCD los nimeros pueden ¢

» Ponderados: Asignacion de pesos arbitrarios. Pueden ser + o —.
* No Ponderados: Solo pueden ser positivos.

En Aiken BCD hasta el nimero cuatro se representan todos los nimeros iguales que en BCD Natural. A pa
del numero cinco se calcula el complemento a 9. (El complemento a9 de 6 es 3yaque 3 +6 =9)

En Exceso a 3 solo tenemos que sumarle tres a BCD Natural.

Tabla de cédigo BCD:

Natural Aiken Exceso- 3
Pesos W 8421 2421
Numeros
v
0 0000 0000 0011
1 0001 0001 0100
2 0010 0010 0101
3 0011 0011 0110
4 0100 0100 0111
] 0101 1010 1000
3 0110 1100 1001
7 0111 1101 1010
8 1000 1110 1011
9 1001 1111 1100

TEMA 5: ALGEBRA DE BOOLE

Se basa en los diagramas de Venn:

Ay B=
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A+B=

Aplicado a los circuitos l6gicos van ha servir para hacer funcionar esas funciones. También utilizaremos
tablas de verdad:

OR —> Suma
AND —> Producto
NOT —> Complemento
OR: AUB
AND: A*B

:NOT A

Ejemplos:
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EJEMPLO DE OR

A B A+B
0 0 0
0 1 1
1 0 1
1 1 1
EJEMPLO DE AND
A B A+B
0 0 0
0 1 0
1 0 0
1 1 1

EJEMPLO DE NOT

NOT A

A
0 0
1 1

TEOREMAS FUNDAMENTALES

Es obligatorio saber lo siguiente:

MUY IMPORTANTE A LA HORA DE OPERAR
O+A=A

0*A=0

1+A=1

1*A=A

* Ley de idempotencia:

cA+A=A
cA*A=A
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cA+A=1
«A* =0

* Ley de involucién:

e Ley conmutativa:

*A+B=B+A
*A*B=B*A

e Ley asociativa:

«A+(B+C)=(A+B)+C=A+B+C
*A*(B*C)=(A*B)*C=A*B*C

* Ley distributiva:
«A+(B*C)=(A+B)*(A+C)
2.A*(B+C)=(A*B)+(A*C)

* Ley de absorcion:

«A+(A*B)=A
cA*(A+B)=A

« Ley de Morgan:

(A+B)=A*B
(A*B)=A+B
ENTRANDO EN OPERACIONES

Dos operaciones fundamentales:

« MINTERM: Es la suma de todos los productos légicos que den valor 1 de una funcién . En estos
productos aparece las variable negada si el valor es 0.

» MAXTERM: Se obtiene por el producto de todos las sumas légicas que den un valor O de una
funcién. En esta suma aparecen las variables negadas si el valor es 1.

Ej.:
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Los valores de la funcion F son inventados al azar!!.

Resolucion por MINTERM:

ABC + ABC + ABC + ABC + ABC + ABC

Lo que hemos hecho es coger los valores de ABC cuando F tiene valor 1. Dependiendo de que A,Bo C
valgan O o 1, pondremos la variable en su estado normal, o0 negada con la rayita encima de la letra
correspondiente.

Resolucion por MAXTERM:

(A+B+C)*(A+B+C)*(A+B+C)

En Maxterm cogemos los valores de A,B o C, que corresponde a la fila donde el valor de la funcion F es 0.
este caso negaremos la variable cuando su valor l6gico sea 1.

EJERCICIO:

Resolver por MAXTERM y MINTERM :

A B C FUNCION 1 FUNCION 2
0 0 0 0 0
0 0 1 1 1
0 1 0 0 1
0 1 1 1 0
1 0 0 0 1
1 0 1 1 1
1 1 0 1 0
1 1 1 1 0

Resolucion de la funcidén 1:

MINTERM= ABC + ABC +ABC + ABC + ABC
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MAXTERM= (A+B+C)*(A+B+C)*(A+B+C)

Resolucion de la funcién 2:

MAXTERM= (A+B+C)*(A+B+C)*(A+B+C)*(A+B+C)
SIMPLIFICACION ANALITICA DE FUNCIONES

Pasos para una correcta simplificacion:

* Pasar la funciébn a MINTERM
« Buscar factores comunes entre los grupos de variables.
* Ver si se produce absorciéon entre los grupos de variables y aplicar los postulados o leyes anteriores.

EJERCICIO:

ABC + ABC + ABC + ABC + ABC

BC(A + A)

1

a

La funcion queda simplificada en: BC + ABC + AB

/ C(B+B)

B(AC+A)

/

[(A+A)*(C+A)]*B

41,/»

BC + AB + BC
La funcion totalmente simplificada quedaria asi: C + AB
Si falta una variable recogeremos su estado en los dos posibles. Para pasar de una funcién a la tabla se

vuelve a sustituir por 1 y 0, siendo negada cuando es 0 y siendo normal en 1.

EJERCICIO:
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ABC + ABC + ABC+ ABC=AB(C+C)+AC(B+B)=AB +AC
ABC + ABC=BC(A+A)=BC
MAPAS DE KARNAUGH

Se utilizard una cuadricula donde las celdas que la forman son adyacentes entre si. Es decir, una celda
respecto a todas las que la rodean es un solo bit. Para la simplificacion se pasaran todos los valores que to
la funcion (valor 1 MINTERM y valor 0 MAXTERM ) en las distintas combinaciones de la tabla de verdad
correspondiente.

Se formaran grupos de unos y ceros, y cada uno de ellos estaran formados por casillas adyacentes, tenien
que ser los grupos, potencias de dos.

A la hora de formar grupos solo se pueden hacer diagonales. De cada uno de esos grupos, nos quedaremc
las variables cuyo valor no cambie dentro del grupo.

EJEMPLO: Circuito de 2 variables

Hay que intentar agrupar todos los unos posibles. El nimero de grupos deben ser potencia de dos ( 1, 2, 4,
Haciéndolo bien, nos tienen que salir dos grupos de dos.

Por tanto las Unicas variables de esos dos grupos que no varian son la Ay la B.

F=A+B

Las variables, las cogemos si el valor cambia en los diferente 1°'s de los diferentes grupos.

EJEMPLO: Circuito de 3 variables

36



F=AB +AB

AB
C 00 01 11 10
1 1
1 1 1

A+B=AB+ AB
XNOR
A+B=AB+ AB
EJERCICIO:

Se desea disefar un circuito de tres entradas lo mas simplificado posible, que de sefal de salida (1) a las
entradas en las que exista un Gnico 1y las entradas que tengan dos 1's.

Tabla de verdad con tres variables:

A B C Funcion
0 0 0 0
0 0 1 1
0 1 0 1
0 1 1 1
1 0 0 1
1 0 1 1
1 1 0 1
1 1 1 1

F=ABC + ABC + ABC + ABC +ABC + ABC +ABC

Mapa de Karnaugh:
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AB

C 00 01 11 10
0 1 1 1
1 1 1 1 1

Dedonde F=C+B+A

jueves, 13 de enero de 2000
IMPLEMENTACION DE CIRCUITOS
PUERTAS BASICAS:

* OR: Para SUMAS

a

* AND: Para PRODUCTOS
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-

* NOT: Para Negar

QP

* XOR: Para SUMA Exclusive
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She

* NOR: Para SUMA Negada

Q. —

b —

PUERTAS COMPUESTAS:

* NOR:
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Implementar las en un circuito las expresiones:



++++++













QA

SEGUNDO CUATRIMESTRE

TEMA 1: HARDWARE

Proceso de Arranque de un ordenador:
1-> Test de comprobacion

2—> Carga del S.O

 Test de comprobacién

» Entrada de corriente eléctrica al ordenador.

» Se hace un reset al microprocesador y a la BIOS ( Basic Input Output System ), se busca el progran
gque debe ejecutar para inicializar al microprocesador y para saber lo que tiene que hacer en ese
momento para comprobar el estado del ordenador.

» Comprueba el bus de expansidn para ver si las placas conectadas estan en un buen estado, si hay
alguna placa mal y es indispensable para el arranque del ordenador, los Test cesaran.

» Comprueba la tarjeta de video y si el funcionamiento de la misma es correcto, si es asi, se accede a
ROM-BIOS de la propia tarjeta y se establece el modo de video inicial.
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« Se comprueba la memoria cache.

« Se comprueba la RAM en cuanto a la cantidad de memoria disponible y en cuanto a su estado, estc
hace mediante un proceso de escritura y de lectura, comprobando si ambas coinciden. ( Comprueb:s
Unicamente el 1er MB).

« La fuente de alimentacién es fundamental para el funcionamiento del ordenador. Transforma la
corriente en continua. De la fuente de alimentacién surgen varios cables. Son manojos de cables de
en 4. Uno de ellos va directo a la placa base ( alimenta al procesador ) y los demas sirven para
alimentar a las unidades de disco y otros dispositivos. Si se utiliza una fuente de alimentacién cerca
su maxima potencia o se sobrepasa ésta se puede calentar demasiado y aungue incluye un ventilac
puede llegar a sobrecalentarse dando lugar a grandes problemas.

» Se comprueba si esta conectado el teclado y también se comprueba si se pulsa alguna tecla o
combinacion de ellas.

« Se comprueba el estado de las unidades de disco, empezando por la unidad de A.
» Se hace un checksum que es la comprobacién de toda la informacién recopilada en la BIOS.
» Carga del nucleo del Sistema Operativo.

DEFINICION DE PERIFERICOS

¢ Procesador: Cerebro del ordenador que se encarga de realizar todas las operaciones de
célculo y controlar todo lo que pasa en el ordenador, recibiendo informacion y dando ordene:
para que los demas elementos trabajen.

¢ Generador de Frecuencias: Pastilla de Cuarzo que marca los tiempos. ( RELOJ).

¢ ROM - BIOS: Es una memoria especial que tiene toda la informacién necesaria para que el
ordenador funciones y gestione las operaciones de entrada y salida.

¢ RAM: Es una memoria de acceso aleatorio, volatil que almacena temporalmente datos e
instrucciones de un programa.

¢ SLOTS de Expansién: Son Buses o extensiones de la placa base donde se insertan tarjetas
gue dotan al ordenador de caracteristicas especiales como puede ser una controladora de d
( Permite la transmision de datos desde el disco a memoria y de memoria a disco).

¢ Tarjeta de video: Elemento multitarea que permite reproducir e introducir sonido digital en
el ordenador.

¢ Controladora de CDROM: Permite controlar a este dispositivo y tiene unas funciones
similares a las controladoras de disco. Pueden ser controladoras de CDROM externo, por lo
gue la tarjeta seria SCSI o0 de CDROM interna ( La cual esta implementada en muchas de la
tarjetas de sonido actuales. ).

¢ Capturadora de video: Permite introducir video y audio en formato digital.
¢ Puertos: Van a permitir comunicarse con el exterior, bien con otros ordenadores o con otros
periféricos. Dependiendo de como sea el puerto podremos conectar distintos dispositivos

hardware.

¢ Pila de la BIOS: Fuente de alimentacidon de la BIOS responsable de que el ordenador tenga
siempre la fecha, la hora y la configuracién del mismo.
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¢ Zbcalos de Expansion: Tiene una funcion similar a la de los SLOT de expansién, pero se
insertan chips ( Coprocesador Matematico ).

¢ Memoria Cache: Memoria especial de acceso rapido donde se almacenan datos y codigos
utilizados en las ultimas operaciones del procesador.

INTRODUCCION A LAS COMUNICACIONES
CONCEPTO DE RED

Una red de transmisién de datos es el conjunto formado por los equipos y medios fisicos y légicos que
permiten la comunicacidn de informaciones y la comparticion de procesos entre distintos usuarios a cualqui
distancia que se encuentren.

CARACTERISTICAS

« Alta calidad y velocidad de transmisién de datos.

» Costes econémicos razonables.

 Gran flexibilidad para satisfacer las nuevas demandas que vayan apareciendo.

» Reduccion de tiempos de recogida y distribucion de la informacion.

 Disminucion de la tasa de error de la informacion.

» Capacidad de utilizacion del sistema, por un mayor nimero de usuarios. (Caracteristica ligada con la
flexibilidad).

« Abaratamiento y aumento de prestaciones de los equipos de tratamiento de datos.

TIPOS DE RED
* DEDICADAS O PRIVADAS

Son instaladas o alquiladas por uno o varios usuarios, para su uso exclusivo, estando cerradas a las
comunicaciones de otros usuarios ajenos.

Puede haber tres tipos de conexion:

* PUNTO A PUNTO: consiste en la conexién de dos estaciones de trabajo, uno de ellos es el servidor.
Ventaja: red segura, fiable, teniendo alta velocidad de transmision. Inconveniente: coste elevado.

 MULTIPUNTO: se conectan varios terminales a un ordenador central, por medio de una Unica linea de
teleproceso, mediante un dispositivo llamado: CONCENTRADOR DE COMUNICACIONES (HUB).

« MULTIPUNTO SERIE: igual al multipunto pero no utiliza el concentrador. Forman un anillo entre todos
los terminales conectados.

B) WAN O PUBLICAS.

Las redes de gran alcance permiten interconexion nacional o mundial, mediante las lineas telefonicas y
satélites. Los operadores de larga distancia (compafiias telefénicas) alquilan lineas dedicadas, para poder
establecer la interconexién de forma dedicada y compuesta entre diversos sistemas. Este tipo de conexion
mas lento que la conexién via—-red local, pero lo normal es que el trafico sea mucho mas reducido.

C) LAN O LOCALES.

Este tipo de redes se idearon hace muchos afios, la primera red local fue ALOHA (Hawai).
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Tiene entre tres y 50 terminales conectados y estan localizados en un edificio, o grupo de ellos, pertenecier
a una organizacion.

COMPONENTES DE UNA RED

Una red de ordenadores esta compuesta tanto por Hardware como por Software. El hardware incluye las
placas de red y los cables que las unen. El software incluye los controladores (son programas que se utilize
para la gestion de dispositivos periféricos) y también incluyen el sistema operativo de red que gestiona la
propia red.

Componentes: SERVIDOR, ESTACIONES DE TRABAJO, PLACAS DE RED, SISTEMA DE
CABLEADO, RECURSOS COMPARTIDOS, SSOO DE RED.

SERVIDOR: es un equipo donde se ejecuta el SO de red, ofreciendo a las estaciones de trabajo servicios ¢
pueden ser almacenamiento de archivos, gestion de usuarios, la seguridad, las 6rdenes para los responsak
delared,.....

ESTACIONES DE TRABAJO: son equipos con caracteristicas hardware especiales que se conectan a los
servidores 0 a otras estaciones de trabajo, donde los usuarios operan con el SO de red. Desde las estacior
trabajo se administra la red, dando altas, bajas de usuarios, estableciendo permisos,....

Las estaciones de trabajo pueden ser: ORDENADORES PERSONALES 6 TERMINALES SIN DISCO.
PLACAS DE RED: las mas usadas son: ARCNET, TOKEN RING, ETHERNET.

ARQUITECTURA DE LA RED

Viene definida por su tecnologia. métodos de acceso, modos de transmisién. medios de transmisiéon, sso0
protocolo.

TOPOLOGIA: forma o configuracion de las estaciones que se conectan entre si. Las topologias mas usada
son: BUS LINEAL, ESTRELLA y ANILLO. Se pueden combinar las topologias gracias a las placas.

TOPOLOGIA DEL BUS LINEAL: se basa en una linea de comunicacion que es compartida por todos los
sistemas informaticos.

WS NODO_SERVIDOR
WS WS REPETIDORES

Ventajas: facil conexion a la red de nuevos dispositivos. Facil instalacion. Posibilidad de cubrir grandes
distancias. Posibilidad de transmisién de voz, datos e imagenes por el mismo cable.

Inconvenientes: posibilidad de escuchar mensajes en la red sin ser detectados. El sistema no distribuye los
recursos equitativamente.

TOPOLOGIA EN ANILLO: todos los nodos estan conectados formando un circuito cerrado. Se usa muy poc
en la actualidad.

Ventajas: facil instalaciéon y mantenimiento. Velocidades de transmision muy elevadas. Costes bajos. No se
depende de un nodo central.

49



Inconveniente: dificultad de ampliar el anillo.

TOPOLOGIA ESTRELLA: ofrece proteccién frente a roturas de cable. Si se corta el cable en una estacion,
gueda inutilizado todo el segmento de la red. Todos los mensajes que circulan por la red pasan a través de
nodo central, que se encargara del encaminamiento de los distintos mensajes que llegan a él, pudiendo
también realizar las funciones de adaptador de velocidades de los mensajes. La practica totalidad de la
inteligencia de la red reside en el nodo central, siendo compartida por todos los dispositivos conectados al
mismo.

Ventaja: elevada seguridad en la transmision y control de errores.
Inconveniente: si el nodo servidor falla, falla todo el sistema.
METODOS DE ACCESO

Constituyen las técnicas que permiten a los usuarios acceder a los medios de transmision de la red para
depositar o capturar informacion que necesiten.

Métodos mas usados:

CSMA o CD: método de acceso de deteccidn deportadora y colision. Consiste en que la estacién compruet
el cable para ver si esta siendo utilizado antes de transmitir, en este caso todos los nodos reciben la
transmisién, siendo éstos los que determinan si la informacién va dirigida a ellos o no. Si no lo fuera, el nod
devuelve la informacién recibida. Si dos nodos emiten al mismo tiempo, se produce una colisién, volviendo
reenviar ambos la informacién después de esperar un tiempo aleatorio cada uno.

Normalmente este tipo de redes tiene un rendimiento bajo, cuando el trafico es pesado (debido a las
colisiones...). Este método se instala para redes locales a nivel de empresa u organizaciones.

TOKEN PASSING: (Paso de testigo—método usado por las redes de anillo). Una estaciéon o un nodo sélo
transmite cuando tiene testigo, cuando una estacion esta preparada para transmitir y apoderarse de él. Asi
evita que dos estaciones puedan usar simultaneamente el cable. El control lo posee siempre el emisor, y ut
vez que reciba la informacion la compara con la enviada, dejando el control en caso correcto. Este método
mas rapido porque usa el ancho de banda al completo. Apenas produce cuellos de botella, y transmite en
modo real.

MODOS DE TRANSMISION
Existen dos modos: BANDA BASE y BANDA ANCHA.
Hay que tener en cuenta la velocidad y el ancho de banda.

CANAL DE COMUNICACIONES: conjunto de elementos que hacen posible el envio de informaciéon de un
terminal a otro, incluyendo tanto el medio de transmisién como los propios terminales.

ANCHO DE BANDA: gama de frecuencias que un canal puede transmitir.
BANDA BASE: consiste en entregar al medio de transmision sin que intervenga ningln proceso entre la
generacién de la sefial y su entrega a la linea. El deterioro de la sefal se debe al transito por la red. En cad

nodo receptor existe un interfaz de conexién de conexién que se encarga de la recuperacién y de codificaci
de la sefial normal.
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BANDA ANCHA: divisién del ancho de banda en canales (subcanales) de anchura adecuada insertando en
cada uno de ellos una sefial distinta. Las sefiales generadas por los nodos son convertidas primero en sefi
analégicas y moduladas después por un médem antes de ser entregadas a su subcanal correspondiente. E
nodo receptor se realiza el proceso opuesto para obtener la sefal digital original.

Este modo de transmisién es apto para redes que cubren grandes distancias y usan velocidades elevadas.
MODOS DE COMUNICACIONES

Hay tres tipos: SIMPLEX, SEMIDUPLEX(half-duplex), DUPLEX(full-duplex).

SIMPLEX: se realiza en un solo sentido. (el transmisor de oreja)

SEMIDUPLEX: se hace en uno u otro sentido, pero alternativamente.

DUPLEX: transmision simultanea en los dos sentidos.

MEDIOS DE TRANSMISION

Son los canales por donde circulan las sefiales que transmite el emisor al receptor.

CABLE DE PARES o PAR TRENZADO: el cable de pares es el medio mas simple utilizado en distancias
menores a 50 metros, alcanzando una velocidad maxima de 20 Kbits/segundo. Consiste en dos hilos
conductores recubiertos de un material aislante. Es muy sensible al ruido y presenta problemas de

acoplamiento si hay dos lineas paralelas—Acoplamiento llamado: DIAFONIA. Para evitarlo se trenza el cabl

Efecto corona: en la transmisién, que se desplaza a la pared, en vez de por el medio. La sefial se va abrien
se tiene que cerrar para no rozar por la pared a través de repetidores.

CABLE COAXIAL: formados por un hilo conductor central y otro cilindrico exterior. El cable esta recubierto
de material aislante, ocupando también el espacio entre el cilindro conductor y el hilo conductor central.

Este medio reduce las interferencias y permite transmitir a altas frecuencias. Posee un ancho de banda
bastante grande y puede soportar mayor nimero de canales de transmisiéon. La velocidad de transmisién pi
ser entre 10 y 20 Megabits/segundo.

FIBRA OPTICA: se usa como medio fisico la fibra de vidrio y como sefial la luz emitida por un proyector de
rayo laser, alcanzando grandes distancias con pocas pérdidas. Esta compuesta por un material conductor ¢
sefiales oOpticas llamado: NUCLEO, el cuél se encuentra recubierto a su vez por otro material llamado:
REVESTIMIENTO, cuya cara interna refleja la luz hacia el interior de la fibra. Finalmente este conjunto se
encuentra recubierto por una cubierta protectora.

Es el medio mas caro y el que posee mayor ancho de banda. Es inmune al ruido electromagnético y puede
alcanzar grandes velocidades.

RADIOENLACES: usan el espacio libre como medio de transmisién de sefales.
ONDA CORTA: ondas de radios con frecuencias menores a 30 MHz.
Sistemas:

MICROONDAS: ondas electromagnéticas con frecuencias entre 1y
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5 MHz. Tienen un ancho de banda elevado. Las distancias entre el emisor y el receptor no son superiores &
Km.

Inconveniente: los elementos atmosféricos.

Comunicacién via—satélite: esta por encima de los elementos atmosféricos. Cuando se tiene que trabajar c
transmisiones mayores a 2,5 GHz, hay distancias enormes.

DEFINICION DE PROTOCOLOS DE COMUNICACION

Son reglas y procedimientos utilizados en una red para establecer la comunicacién entre los nodos que
disponen de acceso a la red.

Los protocolos gestionan dos niveles de comunicacién distintos.

Las reglas de alto nivel definen cémo se comunican las aplicaciones y las de bajo nivel definen como se
transmiten las sefales por el cable.

FIN

INTERNET

1.- Introduccién.
* ¢, Qué es?

RED de REDES: es una red de equipos y sistemas informaticos que se comunican entre si para compartir
datos.

Algunos ordenadores estan conectados de forma permanente a internet y otros lo hacen de forma tempora
Dentro de esta red hay ordenadores que son grandes equipos con microprocesadores avanzados y SSOO
potentes. Otros son PCs normales que trabajan con el SSOO windows.

» Conceptos de una red aplicados a internet.

—Protocolo de transferencia: (TCP / IP => Transmission Control Protocol / Internet Protocol). Método usado
por internet para la transmisién de datos.

—Método de identificacion de ordenadores: cada equipo de la red tiene que estar identificado de forma
exclusiva para saber que ordenador es el que envia los datos y quien los recibe.

—Servicio de datos: para intercambiar informacidn entre equipos, a gran escala, como crear paginas web,
mandar e—-mails,etc.

2.— Estructura.
2.1.— Protocolo TCP / IP.
Aungue no es el mismo protocolo, es el principal.

2.2.— Direcciones IP.
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Distinguen o identifican a cada ordenador, en formato de 32 bits.
Su representacion es:
2.3.— Nombres DNS y servidores DNS

DNS (Domain Name System): Son sistemas de nombres de dominio. Son nombres con letras, que identific:
a un determinado ordenador y que se relaciona con una exclusiva direccién IP.

SERVIDOR DNS: es un ordenador que contiene una tabla en la que aparece todos los nombres DNS y sus
direcciones IP correspondientes.

3.— Establecimiento de una red
3.1.— Tipos de conexion.

DIRECTA: los usuarios tienen acceso directo a internet sin necesidad de utilizar la linea telefénica. Este tip
es mas rapido, pero todo depende del ancho de banda. Su velocidad varia considerablemente.

REMOTA: exige que se contrate una cuenta con un proveedor de internet, que es el que nos permitira el
acceso a través de la linea telefdnica. Este tipo puede hacerse a través del médem o a través de la red RD.
(Red Digital de Servicios Integrados) =>Servicio Digital de alta velocidad para transmitir datos y voz. Puede
transmitir a una velocidad de 128000 bytes/segundo.

3.2.— Proveedor de internet.

FALTA ALGO........

ISP(Internet Servive Provider): es una compafiia que posee una conexion directa y permanente a internet y
gue se dedica a comparit esa conexidn entre varios usuarios.

EN QUE FIJARNOS CUANDO ELEGIMOS UN PROVEEDOR.
« La velocidad (ancho de banda). Menaos tiempo de conexion.
 Precio del proveedor—suele exponer tarifa plana o acceso gratuito durante un afo.
 Precio de la llamada telefonica—depende de la compaifia.
 Extras del proveedor—nos proporciona: cuenta de correo, generar paginas web, etc.
» Soporte técnico.

4.—- Servicios Internet.

DIFERENCIAS CLIENTE-SERVIDOR

« Trabajan con distinto software, con programas diferentes.

« Tienen distintos tipos de conexién, el servidor directa y el cliente remota.

 Trabajan con diferentes ordenadores.

4.1.—- E-mail.

Servicio de correo electrénico mas usado en internet.

Formato: nombre @ compafia.organizacion
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A través del e-mail se puede transferir mensajes de un usuario a otro. El servidor se encarga de almacenal
mensajes y el clliente acude al servidor para ver sus mensajes.

El servidor utiliza un protocolo para mandar mansajes que es el:
SMTP: Simple mail transfer protocol.

También se puede recibir mensajes usando:

POP: Post office protocol.

IMAP: internet mail acces protocol. (mas avanzado y rapido)

Cuenta de correo: buzén particular donde se almacenan todos los mensajes y al que se puede acceder
mediante un nombre de cuenta.

4.2.— News.

Los grupos de noticias son grupos de personas que tienen interés en un determinado tema e intercambian
mensajes entre si sobre ese tema.

Servidor de noticias: almacena todos los mensajes y mediante un programa cliente nos conectamos para le
enviar los mensajes.

El protocolo es NNTP (Network News Transfer Protocol), gracias a él cualquier usuario puede acceder a es
informacion.

CARACTERISTICAS DEL SERVIDOR DE NOTICIAS:

« La informacién no se descarga, las noticias se van copiando de un servidor a otro.

« Existen varios servidores con los grupos de noticias que se van copiando unos a otros.
» Los mensajes desaparecen pasado un tiempo.

Hay dos tipos de servidores de noticias:

« PUBLICOS: acceso libre para cualquier usuario de internet.
* PRIVADOS: se necesita un nombre de usuario y una contrasefia.

4.3.- FTP.
Protocolo de transferencias de archivos. (File Transfer Protocol).
4.4.—- Telnet.

Servicio que permite a un usuario conectarse a un ordenador remoto de modo terminal y acceder a sus dat
segun el permiso que tenga autorizado.

4.5.- IRC.

(Internet Relay chat). Es un estandar que define como se puede realizar una conversacion escrita en tiemp
real con dos 0 mas usuarios.
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46.-WWW.

(World wide Web). Estandar para presentar y visualizar paginas de informacién que incluyen indgenes,
sonidos, video, etc.

El programa cliente que lee las paginas web, recibe el nombre de NAVEGADOR vy esta conectado a un
servidor web para recibir sus datos y presentar en pantalla la pagina web.

Los navegadores mas usados son: NESTCAPE, INTERNET EXPLORER.

Elementos de la web:

CLIENTE WEB => navegador.

SERVIDOR WEB => proporciona la informacién (Website=>conjunto virtual de paginas).
Estandar HTTP => Hiper Text Transfer Protocol.

La unidad basica de informacion en la web es la pagina web que se identifica mediante su direccion URL
(Universal Resource Locator).

CARACTERISTICAS DE LAS PAGINAS WEB
» Rigueza del contenido. Puede tener cualquier combinacién entre texto, imagenes, video, etc.

» Enlaces a otras paginas.
* Integracioén de otros servicios.

5- Seqguridad.

5.1.- Enviar datos.

Pueden ser interceptados. Los datos enviados a un servidor web no utilizan una conexién directa entre su
ordenador y el servidor, sino que pasan por multiples ordenadores que sirven de puentes en la ruta hasta
alcanzar el destino.

5.2- Recibir datos.

Para evitar los virus que se pueden recibir, se determinan cuatro caracteres:

« CONEXIONES WEB SEGURAS: hay dos: SSL (Secure Sockets Layer) y

PCT (Private Communications Technology). Las PCT son estandares que definen servidores web seguros,
donde la informacién entre el usuario y la pagina web, viaja encriptada sin ser interceptada.

Para saber que nos conectamos en una pagina web segura hay tres formas:
* Que el protocolo de la pagina empiece por HTTPS.
« En la barra de estado del explorer aparece un candado.

« Hay ventanas de aviso.

« ZONAS DE SEGURIDAD: son un mecanismo para definir la seguridad de
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La pagina web. Realmente son una coleccién de direcciones URL y las condiciones de seguridad
asociadas a esa zona. Existen cuatro zonas:

e Zona de Internet (medio).
» Zona de sitios en los que se confia (bajo).

e Zona de sitios restringidos (alto).
e Zona de Internet local (medio).

» CERTIFICADOS DE SEGURIDAD: firma de agencia de credenciales, también llamado: AUTORIDAD
DE CERTIFICACION que garantiza la seguridad de un usuario o un sitio web.

5.3.— Asesor de contenidos.

Método que restringe el acceso a Internet a determinados sitios web de contenido no adecuado (sexo y
violencia).

Existen compafiias que se encargan de clasificar los sitios web segun sus contenidos, otorgandoles un nive
diferente seglin su mayor o menor grado de sexo y violencia.

Comprueba si la pagina web que se intenta leer esta clasificada por alguna de estas compaifiias y si el nive
se le ha otorgado esta permitido segln los valores que haya establecido el usuario en el propio asesor de
contenidos.

5.4.— Proxy.

Servidor caché gue conectado al servidor de acceso a la red de un proveedor va almacenando la informaci
gue los usuarios reciben de la red. Si otro usuario accede a través del proxy a un sitio previamente visitado
recibira la informacién del servidor proxy en lugar del servidor real.
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