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Practica 1: Arquitectura del computador

Objetivos de la practica
e Introduccion alaarquitecturay funcionamiento interno del ordenador.

e Conocimiento de los diferentes dispositivos de la maguina.

e Comprension de los términos: CPU, memoria, bus, periférico, sistema operativo, fichero.

e Identificacion y solucion de pequefios problemas de hardware y software.

Ejercicios Obligatorios
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Escribe en una hoja en blanco dos o tres términos relacionados con € mundo de la informética
gue no llegues a entender bien. Durante cinco minutos busca informacion en Internet o entre los
comparieros sobre uno de estos términos. A continuacion haz una puesta en comin de los
resultados obtenidos, intentando resolver las dudas de los compafieros (y pidiendo su ayuday la
del profesor en las dudas que todavia tengas).

Haz un dibujo o esquema de la arquitectura de un ordenador. A continuacion, en grupos de tres
personas poned en comin vuestros esbozos y realizad un esquema final conjunto, donde debe
constar:

e Nombre de los diferentes componentes.
e Funcidn de cada componente.
e Qué componentes son imprescindibles y cudes no.

Por ultimo, abrid uno o més ordenadores, e identificad las partes que aparecen en e esguema
anterior.

Imagina que eres vendedor/a de una tienda de informética Aconseja a los siguientes tres
clientes que llegan a la vuestra tienda sobre cua es e ordenador que se gusta a sus
necesidades, es decir, qué componentes y accesorios necesitaran, como deben ser éstos y €
porqué. Como lista de componentes tenemos. microprocesador, memoria RAM, disco duro,
maodem, tarjeta de red, tarjeta de video, tarjeta de sonido, cgjay s.a.i.

e Cliente 1: Javi es un chico que yatiene un ordenador. Lo utiliza sobretodo parajugar: es un
apasionado de los videojuegos. El problema es que los Ultimos juegos que ha comprado ya
van un poco lentos en su ordenador. ¢Qué componentes de su ordenador cambiariais para
mejorar el rendimiento en los juegos? Ademas Javi también utiliza €l ordenador como a
asistente ala hora de componer musica.

e Cliente 2. Julia es una ingeniera. En el trabgo necesita un ordenador para hacer
simulaciones de dindmicas de fluidos (calculos muy costosos y muchisimos datos). El resto
de ordenadores del trabajo accederan constantemente a este ordenador mediante su red local
para consultar los resultados de les simulaciones. Imagina:



T

< Internet >

H Ui——~
ordenador
Julia

77777

ordenador 3 ordenador 6

e Cliente 3: Juan trabga en una oficina. Quiere un ordenador para poder escribir en casa
informesy llevarselo del trabajo a casa.

e (Y t0? ¢Como es el ordenador que necesitas?

Ejercicios de intensificacion

1.4 Buscainformacion y haz un breve resumen sobre cudes han sido los cambios més importantes
en la historia de los microprocesadores de la familia Intel 80x86, desde el 8086 hasta el Core
Duo.

1.5 ¢Qué caracteristicas diferencian los sistemas operativos MS-DOS, Windowsy Linux?



Practica 2: Codificacion de la informacion

Objetivos de la practica

e Cambios de base (binario, hexadecimal y decimal).

e Codificacion de nUmeros enteros con signo.

e Aritméticabinaria.

e Codificacion de nUmeros reales en simpley doble precision.

e Memoriay precision.

e Codigos detectoresy correctores de errores. Capacidad del codigo.

Introduccion

El ordenador debe trabajar con informacion de diferentes tipos. instrucciones de programas,
numeros, letras y simbolos, etc. Las diferentes tecnologias que utiliza € ordenador
(almacenamiento éptico en cdrom, almacenamiento magnético en discos duros, amacenamiento
eléctrico en transistores, etc.) hacen que dicha informacion solo se pueda almacenar utilizando
secuencias de dos estados (bits), a los que llamamos estado 0 y estado 1. Por lo tanto, debemos
encontrar la manera de codificar lainformacion como secuencias de cerosy unos.

Ademas, en las tecnologias que amacenan o transportan la informacion se pueden producir errores
que ateren dichainformacion. Para subsanar este problema, alos datos a almacenar o transportar se
les aflade un pequefio porcentgje de informacion redundante que permite detectar s se ha producido
error, e incluso corregirlo. Estamos hablando de los codigos detectores y correctores de errores.

En las siguientes direcciones podemos aprender estos conceptos (aviso: la informacion en la
Wikipedia inglesa actualmente estd mucho mejor):

e http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema de numeracion

e http://eswikipedia.org/wiki/Tipo_de dato_entero

e http://es.wikipedia.org/wiki/IEEE_punto_flotante
e http://es.wikipedia.org/wiki/Codificacion_de caracteres

e http://es.wikipedia.org/wiki/Deteccidon de errores

Cambios de base
2.1 Competalasiguiente tabla:

Binario Hexadecimal Decimal
128.75

10011101.11001

BE.A7
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Codificacion de niumeros enteros con signo

2.2 Representa los nimeros 223 y -223 en binario en los diferentes cddigos para |la representacion
de enteros con signo:

Binario
Binario natural ggg
Signo y magnitud ggg
Complementoa 2 ggg
Exceso (256 ) ggg

2.3 Calculad valor decima del nimero binario 10100111 representado en los diferentes codigos.

Decimal
Binario natural 10100111,
Signo y magnitud 10100111
Complemento a 2 10100111,
Exceso (128) 10100111,

Aritmética binaria

2.4 Redliza las siguientes sumas en 8 bits y complemento a 2, dando el valor del resultado en
decimal.

26+24= -15+82= 84 +69 = -46 + (-10) =

Codificacion de numeros reales

2.5 Representa 123.12 segun la norma |IEEE 754 de simple precision. Utilizar truncado o redondeo
s fuera necesario.

Memoriay precision

2.6 En un microprocesador de 16 bits deseamos g ecutar un programa gque ocupa 20000 posiciones
de memoria y gque ademéas necesita espacio para: 10000 numeros enteros (16 bits), 5000
nUmeros reales de simple precision (32 bits), 2000 nimeros reales de doble precision (64 bits) y
1000 alarmas binaries (1 bit). Indica la capacidad minima de la memoria necesaria en
posiciones de memoria, bits, bytesy kilobytes.

Cdédigos detectores y correctores de errores
2.7 Queremos enviar por una linea telefénica una informacion en paquetes de 8+1 hits. Aplica un



codigo de paridad par y otro impar para enviar la cadena de caracteres Alumno (sin las
comillas) en codigo ASCII de 8 bits. Discute la posibilidad de detectar transmisiones erroneas.



Practica 3: Lenguajes de programacion, compiladores e
intérpretes, y entornos de desarrollo

Objetivos de la préactica

e Conocer la historia de los lenguajes de programaci On mas importantes.

e Entender los conceptos de codigo fuente, codigo maguina, compilador e intérprete.
e Familiarizacion con un entorno integrado de desarrollo.

e Familiarizacion con la estructura de un programa en lenguaje C.

e Familiarizacion con las funciones de entraday salida del lenguaje C.

e Familiarizacion con los tipos de datos en C y comprension de los errores debidos a rango de
precision de los tipos numeéricos.

Introduccion

Al final de este documento, en el Anexo 1, encontrareis una explicacién de qué son los algoritmos y
las estructuras de datos, asi como una equivalencia entre pseudocodigo, diagramas de flujo y
lenguajes Cy Java.

Los lenguajes de programacion han evolucionado con el tiempo. Para hacernos una idea de dicha
evoluciéon y de las caracteristicas que han ido incorporando podemos consultar las siguientes
direcciones:

e http://es.wikipedia.org/wiki/L enguaje_de programacion

e http://www.digibarn.com/collections/posters/tongues/

e http://www.oreilly.com/news/graphics/prog_lang_poster.pdf

e http://www.levenez.com/lang/history.html

Un compilador es e programa encargado en traducir un programa escrito en lenguaje de
programacion de ato nivel (cédigo fuente) al lenguaje que es capaz de gecutar un ordenador
(codigo maguina). Para aprender mas podemos consultar |as siguientes direcciones:

e http://es.wikipedia.org/wiki/Compilador

e http://es.wikipedia.org/wiki/lntérprete informéatico

Los gercicios de este documento se pueden resolver en el lenguaje de programacion que se desee.
Para dar soluciones y alguna pequefia explicacion yo he escogido lengugje C. Para aprenderlo
podéis encontrar innumerables cursos de lenguaje C en Internet. Ahi van tres direcciones para
comenzar:

e Historiade C: http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje de programacion C

e Curso de C: http://es.wikibooks.org/wiki/Programacién en C

e Normas de estilo de programacion en C: http://es.wikipedia.org/wiki/Estilo_de_programacion
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Para trabagjar vamos a utilizar un Entorno Integrado de Desarrollo (IDE), donde podemos escribir
nuestro programa, compilarlo y gecutarlo, recibir ayuda sobre errores y sintaxis, eecutar
instruccion ainstruccion visualizando el valor que toman las variables.

Existen IDEs ligeros, libres y gratuitos tanto para Linux (por gemplo, Anjuta) como para Windows
(por gemplo, DevCPP). Existen muchos otros IDEs més pesados y completos, también libres y
gratuitos: Eclipse, Kdevelop, MonoDevelop, Netbeans, ... Y otros comerciaes: Borland C++, Visual
Studio, ...

Sin embargo sélo he encontrado un entorno ligero que permitiera facilmente la depuracion
gjecutando instruccion a instruccion visualizando el valor que toman las variables: Turbo C (para
DOYS), que se puede descargar actualmente en http://dn.codegear.com/museum/. Su versiéon mas
avanzada fue TurboC++ 3.0. (Una posible manera de gecutarlo seria crear una maguina virtual,
instalar el sistema operativo FreeDos, y posteriormente instalar TurboC).

Aviso de Ultima hora: las Ultimas versiones del entorno Anjuta para Linux han mejorado bastante la
depuracién, pero no me datiempo de incorporarlo en sustitucion de TurboC. Lo haré en la siguiente
version de este documento. Para poder depurar sin problemas en Anjuta de momento he probado:

Archivo -~ Nuevo - Proyecto - C Makefile project y Opciones- Complementos -
Debugger y Symbol browser . (

Otro entorno para Linux y Windows, todavia mas sencillo y ligero pero sin depuracion, es Geany.
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Funciones del entorno TurboC

Tecla Menu Funcion

F10 Permite acceder al menu principal

F3 File - Load Abre un archivo existente

F10FN |File - New Abre un archivo nuevo

F2 File - Save Guarda un archivo con el hombre que tiene

F10Fa |File - Saveas Guarda un archivo con un nombre diferente

Alt+F9 | Compile - Compile |Compilael programa

Ctrl + F9 |Run - Run Ejecuta el programa

F7 Run - Traceinto Ejecuta el programa paso a paso

F4 Run - Gotocursor |Ejecutael programa hastala posicion del cursor

Ctrl + F7 | Debug — Add watch |Abre una ventana para visualizar el valor de una o mas variables
durante una gjecucion paso a paso

Ctrl + F4 | Debug - Evauate Abre momenténeamente una ventana para visualizar y/o cambiar €
valor de una variable durante una ejecuci én paso a paso

Alt+F5 |Debug - User screen | Cambiade lapantallade edicion ala pantalla de resultados

F6 Window - Next Cambia de ventana cuando hay varias abiertas

F1 Ayuda

May + F1 |Help - Index Muestra ayuda sobre la palabra o tema que buscamos

Alt + X File - Exit Sale del entorno Turbo C

El editor de Turbo C tiene opciones de trabajo con bloques: permite definir una parte de texto con €l
gue trabagjaremos, y sobre el que podemos realizar un conjunto de acciones como mover, copiar,
borrar, guardar, recuperar. En la ayuda (F1) tenemos la referencia de las opciones de trabajo con €l
editor.

Ejercicios Obligatorios
3.1 Copiad siguiente programaen el entorno de desarrollo y guardalo con el nombreex_3 1.C:

#include <stdio.h>
int main(void) {
int i, j, k;

printf("Suma de dos enteros.\n");
printf ("Primer ntmero: ");
scanf("%d", &i);

printf("Segundo nimero: ");

scanf ("%d", &Jj);

k =1+ 3;
printf("Resultado = %d\n", k);

return 0;
}

Compila el programay, si la compilacion no da ningun error, ejecitalo. Prueba el programa como
minimo con los siguientes valores, comprobando |os resultados y averiguando que sucedi6 en caso
gue dichos resultados no sean correctos:

200 + 350
250 + =300
20000 + 30000
40000 + -10
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2000000000 + 2000000000

3.2 Modifica el programaanterior y guardalo con el nombreex_3 2.C:

#include <stdio.h>
int main(void) {
float i, j, k;

printf("Suma de dos reales.\n");
printf ("Primer numero: ");

scanf ("%f", &i);

printf("Segundo nGmero: ");
scanf ("%f", &j);

k =i+ j;

printf("Resultado = %f\n", k);

return 0;
}

Compila &l programay, si la compilacion no da ningun error, gecttalo. Prueba e programa como
minimo con los siguientes valores, comprobando |os resultados y averiguando que sucedid en caso

gue dichos resultados no sean correctos:

250.30 + 300.50
1E12 + 1.0
333333333333333.333 + 6.667
987654321004 + -987654321002
123456789876543 + 0

Pista: para saber qué ha pasado en los dos programas anteriores realiza una gjecucion paso a paso

con seguimiento de variables...

- Abrecon € entorno de desarrollo cualquiera de los dos programas anteriores.

— Abre una ventana para visualizar €l valor de la variable i. Repite este proceso para visualizar
también el valor de las variables | y k. Si fuera necesario cambia el tamafio de |as ventanas para
poder visualizar el codigo del programay el seguimiento de las variables alavez.

- Prueba € programa gjecutandolo paso a paso con los valores proporcionados anteriormente,
estando atento del momento en que se producen desbordamientos y pérdidas de precision.

3.3 Copiad siguiente programaen el entorno de desarrollo y guardalo con el nombreex_3 3.C:

#include <stdio.h>
int main(void) {
/* Definicién de variables */
int datol;
float dato2;
char dato3 , dato4;

printf ("Pruebas de formatos de impresién\n");
printf("-—————————— \n\n");

/* Inicializamos las variables */
datol = 205;
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Compila &l programay ejecutalo. Observa como |los parametros proporcionados a la funcion printf
alteran el formato de laimpresion.
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Anexo 1: Algoritmica (diagramas de flujo, pseudocdédigo y
lenguaje de programacion C)

Objetivos de la préactica
e http://es.wikipedia.org/wiki/Algoritmo

e http://es.wikipedia.org/wiki/Estructura de datos

e http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n
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