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Objetivo del Tema

Propdsito pedagogico

Familiarizar al alumno con el significado de los términos y los conceptos bdsicos de la informatica y la
computacion, brindando los fundamentos tedricos y practicos necesarios para comprender el
funcionamiento integral de un sistema computacional moderno.

Este apunte esta orientado a las carreras de Agrimensura, Civil, Minas y Metalurgia Extractiva, integrando
los contenidos vistos en clases con material complementario sobre componentes, conectores,
almacenamiento, redes y dispositivos méviles.

Contenidos Sintéticos

. La computadora: definicién y caracteristicas

. Tipos de computadoras: analdgicas, digitales e hibridas
. Sistema Informatico: hardware, software y usuarios

. Hardware: arquitectura y componentes

. Memoria y almacenamiento

. Software: sistema operativo y aplicaciones

. Programas y lenguajes de programacion

. Codificacion de la informacion: bit, byte y ASCII
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. Funcionamiento de la computadora

10. La informatica como ciencia

11. Tipos de procesamiento de la informacidn

12. Telematica: redes y comunicacidn entre computadoras
13. Internet y la World Wide Web

14. Dispositivos moviles

15. Inteligencia Artificial y Aprendizaje Automatico

Apunte de Catedra — Pagina 2 de 38



Computacion 2026 - Tema 1 - Términos y Conceptos Fundamentales UNSJ — Facultad de Ingenieria

Contenido Detallado

(0] o[ 8 Ao Je (=] I =T o o V- ISP 2
CONLENIAOS SINEELICOS . uvveeiiieiitiieetee ettt ettt e st e e st e et e e s st e e s bee e sabeesabeesbbeesabeeeseeesnseesaseeesareesans 2
1. La Computadora: Procesamiento de Datos en INGENIEIIA ...ccvcuvieiiiciiiiieciiieeeciee e sree e 7
1oL DEFINICION ettt ettt et e b e s bt e s at e st e et e e bt e b e e s be e sae e eabeeteenbeesaeesane e 7
1.2. Caracteristicas del SiStemMa MOTEINO .......c.coiiiiiiiieieee ettt 7

P T oTo Ty [ @eTa Y e TN} =T [o] o= PSPPSR 8
2.1. FOrmatos de PC €N INGENIEIIA c.uuiiiiiiiee ittt ettt ettt e ettt e e st e e s sbte e e s sbee e e s sbtaeessabeeeessseaeessanes 8

3. SiStEM@ INTOIMATICO ..eee ettt et ettt e st e e st e e st e e s bee e sabee e beeesabeesbeeesareenans 9
3.1. Hardware y Software: 10S dOS PIlares ........ueeieeiiiie ittt e e e srae e e e ae e e e saaaeeeens 9
4. Hardware: EStructura y COMPONENTES. .....cicccuiiieeeiiieeeeiiteeeecteeeeeiteeeeestaeeeesasseeeesasaseesssseeeesaassseesnsseneenan 10
4.1. La Unidad Central (UC) — GabINELE .....ccccueeiiiiieiee ettt ettt stee et e e tte et eetae e aae e eraeeearee s 11
4.2. Unidades de Entrada ¥ Salida (E/S) ....ccveiieiieiieeiieeieeeieeiteesttecveereesteesteestaesvesveenbeebeesseesanesnseenses 15
5. Memoria Y AIMACENAMIENTO ...ccccviieiiiiiieeeeiieeeeettee e e et e e e ectte e e e e teeeeeebeeeesebteeeeestseeeaseseesasssseesassenassnnes 16
5.1. Caracteristicas del procesador y [a MemMOria.......ccoecuiieeeciiiie e e e 16
5.2. Unidades de almacenamiento y sUS MUILIPIOS ....cccecuiiieiiiiiiecciee et 16

B SO WA . ettt et e sttt e sttt et e bt e e he e e s b et e hbe e s bee e be e e e beeebbeeeabeesnaeesareenn 17
6.1. Clasificacion: dOS Srandes SrUPOS ...ccuuviiiiiiieeeeiiiee e ettt e esree e e sre e e e s ree e e sbbaeeesabeeesssabeesessseeesennsenas 17
6.1.1. SistemMa OPErativo (S5.0.) ettt e e e et e e e et e e e e ebee e e s e bteeeeebteaaeentaeeeannes 17
6.1.2. Aplicaciones (Software de apliCacion) ........cccueiieeciiiie it e e rae e e e 18

7. Programas y Lenguajes de ProgramaciOn .........cccueeeiecieieiiiieeeeiiieeeeeiieeeseciteesesveeesssseseesssesessssssesessnnes 19
A B O LU T TN o I e T o = =1 - PRSPPI 19
7.2. éPor qué se usan los lenguajes de programacion? ........cccceeeeeccieeeeciiieeeecieeeeecee e et e e e enrre e e e ereeas 19
7.3. 6COMO SE €JECULA UN PrOBraMA? .occuuiiieeeiiieeeeiiteeeeeitreeeeeareeeeetbeeeeaasaeaeessaeesasseeesanssesesenssenesenssens 19
7.4. Herramientas de Programacion y el Ciclo de ResoluCion ............ceoeeuiiieiciiiee e, 20
8. Codificacion de 12 INFOrMAaCION .......ooiiiiiiiieee et s 21
8.1, CaraCteres DASICOS .....ceiviriieiieiierte ettt ettt s e sttt et b e b saee et e n e e be e sneesnee e 21
A LI = T IRV I 2 G I SRR UP PSPPI 22
8.3. Direccionamiento de 1a MEMOIIA .......eeiiiiiiiieeie e st e e saree e 23
8.3.1. CAMPO: informacion de varios DYLES .........ciieiiiiiiiiiie ettt e e 23

8.4. Almacenamiento de NUmeros y Precision Computacional .........ccceccveeeiiiiieecciiiee e, 24
8.4.1. Almacenamiento de NUmeros Enteros (PUNTO FiJO) ..c.eccvieeeiuieeeieeiiiie ettt e 24
8.4.2. Almacenamiento de Nimeros Reales (Punto Flotante / Floating Point)........ccccceeeeeiereeneenne. 24
8.4.3. Limitaciones NUMEricas en [a INGENIEITA ......cccuviiiieiiiie ettt e 25
8.4.4. Desbordamiento y Pérdida de PrecCiSion.........ccveeicciiee ettt e e e vree e e aree e 25

Apunte de Catedra — Pdgina 3 de 38



Computacion 2026 - Tema 1 - Términos y Conceptos Fundamentales UNSJ — Facultad de Ingenieria

9. Funcionamiento de 18 COMPULAAOIA ....uiiiiciiiieiciiiee et et e et e e e tte e e e e tae e e e ebeeeeesbeeeesenbeneeeeseeeeesnes 27
9.1. Las cinco fases del funCioNamMIENTO .......c.eeiiiiiiiiiiie et 27
9.2. éComo ingresay egresa la informMaciON? ........cccuiiiiiiiie i e s 27
9.3. éEs inteligente 1a COMPULATOIA? .......uviiiiiiieieeee e e e s e e e s e e e s ssbeee s ennbeeas 28

10. LA INFOMMBTICA c.veeveeeiieeeet ettt ettt sttt et b e b e she e sat e et e e b e e sbeesaeesanesabeebeenes 28
10.1. Sistemas de tratamiento de 12 iNformacion.........ccccoiiiriiiiieieee e 28
O I [ 4T o = oo o o YU = ol (o] o - Y S SRR 29
10.3. Interaccion de [0S COMPONENTES.....ccccuiiiiiiiteee ettt e ettt e et e e e ssbee e e e sebteeesssbteeessbeaeessreeeessnnes 29

11. Tipos de Procesamiento de 13 INfOrmacion ... e 29
11,0, DESCONTIAIIZATO. .. eeeeeeeiie ettt ettt et e s bt st sttt e b e b b e b sheeeaeeenrean 29
12,2, CNErAlIZATO ..ottt sttt et b e sh e s at e st st b e e b e b e be e saeeeaeeenrean 30
I TR D11 i T o0 Te fo (=T =T SRS 30

11.3.1. Clasificacion de 1S FEAES ....ccueieriiiiieeciee ettt ettt ettt e s b e s bt e e sbaeesanes 30

12. Telematica (TeleiNfOrMATICA) ....ciieciiie e e e e te e e e e abe e e e e are e e e e nteee e eareeas 30

12.1. ¢COmMo se comunican 1as COMPUEIAAOIAS? .....ccoccuiieiiiiiieecciee e et e et e e eectee e e e e srre e e e srreeeeebraeeeeanes 30
12.7.0. VINCUIO fISICO teutteeitteiiiie sttt ettt sttt sttt et e sttt e st e s bt e s ate e sbeeesabeesabeesanbeesabaeenees 31
12.1.2. Lenguaje de comunicacion (ProtoCOI0) ......ceeecvieiiiieeiieeccieeeciee e erre e vee e sae e e reeesare e e raeeennas 31

12.2. Distancias de tranSMISION .......cocvereiriiiieeeeeeeree ettt ettt e r e r e sre e s eaee s 31

12.3. Dispositivos de red: mdédem, router y punto de aCCESO .......eeeeecuiieeeeiiieeeecieeeeectreeeeeireeeeecreeeeeeanns 33

12.4. Tip0oS de CableS Y CONEXIONES ......uveiiieiiiieieciieeeeecitee e eectte e e e ette e e eetaeeeeeteeeeesbteeeeessteeeessseeeesnsseseesnnes 34

12.5. El Paso a Paso para tener salida @ “INternet” ........oooccieei it 34
12.5.1. FIUjo gENEral del PrOCESO ....uiiiiiiiei ettt ettt et e e e eee e e s eabre e s e sabae e e e sabeeeeesareeas 35
12.5.2. ENIACES €N €l PrOCESO...ciiiitiieeceieee ettt ettt e e e tee e e et e e e e etae e e e e abee e e eeabeeeeenabaeeeennseeeeennsenas 36

13. Internet y la World Wide Web .........coooeiiiiiceee e iError! Marcador no definido.
13.1. El Internet = infraestructura + protocolos........c.ccceveeeeveeecrereenveennee. iError! Marcador no definido.
13.2. La World Wide Web (WWW) - servicios sobre Internet................. iError! Marcador no definido.

13.2.1. Diferencia entre Internet y @ WWW .......cccoveiiiiiiiiiiiiieeccinen, iError! Marcador no definido.
13.8. Relacidn entre Internet y Ia WWW ........oooiiiiiiiiciieeeeieee e, iError! Marcador no definido.
13.3. Funcionamiento de Internet.........cccveerieiiiieenee e iError! Marcador no definido.
13.4. Infraestructura de CONEXiON .......ccceeveerieriieiieieeieesee et iError! Marcador no definido.
13.4.1 Vinculos cableados.........ccceereerierienienieeeeeesee e iError! Marcador no definido.
13.4.2. Vinculos inaldmbricos .......ccoeereerieiiieiieeeeiee e iError! Marcador no definido.
13.5. Protocolos y Sistema de Nombres en Internet........ccccceeeeeeeecnnvnnennn. iError! Marcador no definido.
13.6. Servicios de INternet .......coceeiieeeiieeiiee e iError! Marcador no definido.
13.6.1. Servicios de COMUNICACION ....cccueereerierriieiieieeeeeee e iError! Marcador no definido.

Apunte de Catedra — Pdgina 4 de 38



Computacion 2026 - Tema 1 - Términos y Conceptos Fundamentales UNSJ — Facultad de Ingenieria

13.6.2. Servicios de transferencia de archivos........c.ccceceevervinsieenieennen. iError! Marcador no definido.
13.6.3. Servicios de acCes0 remMOtO0.......cerverierrieenieenienie et iError! Marcador no definido.
13.6.4. Servicios de informacion.........cccceeeviiinieeniee e iError! Marcador no definido.
13.7. Servicios de la World Wide Web..........ccociiriiiiniiieeeeee iError! Marcador no definido.
13.7.1. Servicios de informacion .......c.ccceveeeervienienieree e, iError! Marcador no definido.
13.7.2. Servicios de COMUNICACION ....cccueereeriiriiieieeienee e iError! Marcador no definido.
13.7.3. Servicios de entretenimiento......cccccceveeerieeenieeniee e, iError! Marcador no definido.
13.7.4. Servicios COMErCIiales ........covvierieeriiienieeeee et iError! Marcador no definido.
13.7.5. Servicios de trabajo y productividad........ccccceeeviiiiniiiiniiiiiienenns iError! Marcador no definido.
13.8. Hipertexto @ HipervinCulos .........ccceeecuiieeiciieeecciee e iError! Marcador no definido.
13.9. Unidad de la Web: €l Sitio.......ccoceerieiieiiieiieeeeeeeeeec e iError! Marcador no definido.
13.10. Busqueda de informacion ........ccceeeeciieeeiiieee et iError! Marcador no definido.
13.11. Correo Electrénico (E-mail).....ccccueeeereeiiiieeiieecee e iError! Marcador no definido.
13.12. El Ciclo de Vida de una Peticion en Internet.........cccoceeveerieniiennnenns iError! Marcador no definido.
13.10.1. Cuadro Técnico de Componentes y Vinculos..........ccceeeeunnnenn. iError! Marcador no definido.

14. DispoSitivos MOVIlES........eeviiiiiiii ittt e e e iError! Marcador no definido.
14.1. Breve hiStOria ... eeeieeeiie ettt iError! Marcador no definido.
14.2. Clasificacion de dispositivos MOVIles .........cccceeevcieeeiicieee e, iError! Marcador no definido.
15. Inteligencia Artificial y Aprendizaje AUtomatico........ccccovveeeeciiieeccciieeeenns iError! Marcador no definido.
15.1. Aprendizaje Automatico (Machine Learning) ........cccceecveeeeecreeeeennen. iError! Marcador no definido.
15.2. Infraestructura y procesamiento .......ccccceeeviveeeeiiieeeceiieee e iError! Marcador no definido.
15.3. Estado del arte (actualidad) .......ccceeeeecuveeeeiinneieieieee e, iError! Marcador no definido.
15.4. Aplicaciones en la ingenieria.......cccceeeccieeeecciee e iError! Marcador no definido.
15.5. DeSafios aCtUAIES ....c..eeriiriiiiieieeieeecee ettt iError! Marcador no definido.
Gl0oSario de TEIMINOS ....cooueieiiieiieieetee ettt iError! Marcador no definido.
Bibliografia Recomendada y de Consulta ......ccccccveeiivciieeeincieee e iError! Marcador no definido.
Material Base y Documentos de Catedra .......cccccveeeeeiieeececieee e, iError! Marcador no definido.
Fundamentos de Informatica y Arquitectura de Computadoras............... iError! Marcador no definido.
Algoritmos, Programacion Estructurada y Calculos Numéricos ................ iError! Marcador no definido.
Redes de Computadoras, Internet y Telematica ........cccceeeecveeeeecieeeeennen, iError! Marcador no definido.
Inteligencia Artificial y el Estado del Arte .......cooovveeeeccieeeecieee e, iError! Marcador no definido.
Guia Completa de Preguntas ......c.cccceeeeeciieeeeciiee et eere e et e e e aree e e iError! Marcador no definido.
Computadora y caracteristiCas .......cceeeeecieeeieciiiee et e teee e iError! Marcador no definido.
Hardware y COMPONENTES......cuiei ittt e e e e e e e iError! Marcador no definido.
SOftWAre Y PrOZramMas......uveieiciiieeiciieeeeetreeeeetre e e e e tree e e eiree e esbraeesseseaeaenans iError! Marcador no definido.

Apunte de Catedra — Pdagina 5 de 38



Computacion 2026 - Tema 1 - Términos y Conceptos Fundamentales

UNSJ — Facultad de Ingenieria

Informacion y codificacion..........cceevecciiie e
Procesamiento y telematica .......cccceeeeciieieecciiie e
DisPOSItiVOS MOVIIES.......cciiiiiiiiieiiiie et e

Inteligencia Artificial (El Estado del Arte) .....ccccvvvecveecceeecie et

iError! Marcador no definido.
iError! Marcador no definido.
iError! Marcador no definido.

iError! Marcador no definido.

Apunte de Catedra — Pagina 6 de 38



Computacion 2026 - Tema 1 - Términos y Conceptos Fundamentales UNSJ — Facultad de Ingenieria

1. La Computadora: Procesamiento de Datos en Ingenieria

1.1. Definicion

Una computadora es una maquina electrénica que procesa automaticamente informacion, bajo control
de un programa almacenado en su memoria. Como tiene la capacidad de realizar operaciones aritméticas
(cuyo resultado es un nimero) y légicas (cuyo resultado es verdadero o falso), puede definirse también

como: «mdquina programable capaz de efectuar operaciones aritméticas y I6gicas».

En nuestra carrera la definimos como un sistema capaz de realizar operaciones aritméticas complejas y

comparaciones logicas a velocidades imposibles para el ser humano.

El funcionamiento de la computadora se basa en la entrada de datos e instrucciones, su procesamiento

mediante hardware y software, la obtencidon de resultados y su almacenamiento.

[ DATOS ] ] [ PROGRAMA ]

(entrada) (instrucciones)

[ PROCESO ]

(Computadora)

1
CPU + RAM + Sistema Operativo |
- Ejecuta instrucciones |

- Procesa datos |

|

l [ INFORMACION ]
(salida)

Figura 1.1 — La computadora procesa datos siguiendo las instrucciones de un programa para producir informacion.

Conceptos clave
Programa: conjunto de instrucciones (sentencias) para ejecutar una tarea.

Informacion: conjunto de las instrucciones de los programas y los datos que estos procesan: cifras,
caracteres y combinaciones de éstas.

Automatico: dispositivo o proceso que, a partir de ciertas condiciones iniciales, trabaja sin la
intervencion de un operador humano.

1.2. Caracteristicas del sistema moderno
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¢ Versatilidad: un mismo equipo puede procesar una planilla de calculo de estructuras y, al instante,
ejecutar un software de modelado minero o topografico. Es decir, puede realizar tareas de distinta
indole.

¢ Velocidad de computo: realiza miles de millones de instrucciones por segundo, permitiendo
simulaciones en tiempo real.

¢ Capacidad de almacenamiento: gestién masiva de datos, suministrada segin la demanda de los
programas.

2. Tipos de Computadoras

Existen dos grandes categorias de computadoras: las analégicas, que operan mediante magnitudes fisicas
continuas (como tensiones e intensidades eléctricas) y se aplican generalmente en tareas de simulacidn;
y las digitales, que procesan informacién mediante valores discretos o nimeros. En las primeras, cualquier
cambio de funcién exige una modificacion fisica en sus circuitos, mientras que en las digitales una nueva

tarea solo requiere la ejecucion de un nuevo programa.

En el dmbito industrial es comun encontrar sistemas hibridos que combinan ambas tecnologias para el

control de procesos.

Este curso se centrard exclusivamente en las computadoras digitales, particularmente en las
microcomputadoras. Este estandar surgié en 1974 con la llegada de los circuitos integrados a gran escala

(LSI — Large Scale Integration) y es al que nos referimos habitualmente como PC (Personal Computer).

2.1. Formatos de PC en Ingenieria

Si bien histéricamente distinguiamos entre Desktop y Notebook, mediante el progreso hacia la tecnologia
de Integracidon a Muy Gran Escala (VLSI — Very Large Scale Integration), la evolucidn hacia la arquitectura
SoC (System on a Chip) ha permitido integrar procesador, memoria y graficos en un solo chip. Esto dio
lugar a formatos especializados: en ingenieria destacan las Workstations por su potencia de calculo bruto
para simulaciones, y los Convertibles / Equipos 2-en-1 que adaptan el flujo de trabajo entre la oficina y

las inspecciones de obra

Subcategoria Uso sugerido en Ingenieria

PC de Escritorio Desktop Estandar Tareas administrativas y de oficina.

Estacion de Trabajo
(Workstation):

procesadores con alto Calculo de estructuras, modelado 3D complejo
L numero de nucleos, (CAD/BIM), simulaciones de esfuerzos, procesamiento
PC de Escritorio . (s .
mayor RAM con de nubes de puntos en agrimensura, analisis de flujos en
correccién de errores mineria.

(ECC) y placas de video
profesionales.
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Subcategoria Uso sugerido en Ingenieria

PC de Escritorio All-in-One Espacios reducidos de atencion al publico.
PC Portatiles Notebook Uso profesional moévil y reuniones de obra.

2-in-1 / Convertibles:
pantallas tactiles con
bisagras desmontables,
sistemas operativos
completos y soporte para
lapices Opticos.

Relevamiento de datos en terreno (Agrimensura),
inspecciones de obra y firma digital de documentos en
el lugar de trabajo.

PC Portatiles

PC Portatiles Netbook Tareas basicas de navegacidn y texto.

3. Sistema Informatico

Un Sistema Informatico es un conjunto interrelacionado de hardware (equipos fisicos), software
(programas), datos, recursos humanos (usuarios) y procedimientos que interactUan para capturar,
procesar, almacenar y distribuir informacion, con el objetivo de transformar datos en informacidn valiosa

para la toma de decisiones.

Por otra parte, la conjuncion de hardware y software constituye un Sistema Computacional: la interaccién
entre sus componentes fisicos y los programas es lo que permite el funcionamiento de un sistema

informatico.

SISTEMA INFORMATICO
HARDWARE | | SOFTWARE DATOS USUARIOS
(Elementos fisicos) (Programas) (Informacion a (Persfor!as y
procesar) procedimientos)
\ 4 \ 4 A4 \ 4
PROCESAR INFORMACION

Capturar — Procesar — Almacenar — Distribuir

Hardware + Software = Sistema Computacional

Figura 3.1 — Componentes de un Sistema Informdtico: hardware, software, datos, usuarios y procedimientos.

3.1. Hardware y Software: los dos pilares

¢ Hardware (Elemento Fisico): la parte material y tangible; cables, circuitos, sensores y periféricos.

Apunte de Catedra — Pagina 9 de 38



Computacion 2026 - Tema 1 - Términos y Conceptos Fundamentales UNSJ — Facultad de Ingenieria

¢ Software (Elemento Ldgico): el soporte intangible; programas y datos que dotan de funcionalidad
y «vida» al equipo.

La misma definicién de computadora nos da indicaciones acerca de algunos elementos basicos: la

memoria y algln dispositivo capaz de efectuar calculos matematicos y légicos.

Tip de catedra

Conocer cada una de las partes internas, externas y de software de una computadora permite
comprender mejor como funciona y como sacarle el maximo provecho. Desde el procesador hasta el
sistema operativo, todos los componentes cumplen un rol esencial para el correcto desempeiio del
equipo.

4. Hardware: Estructura y Componentes

El término hardware hace referencia a todos los componentes tangibles de un sistema informatico,
abarcando elementos de naturaleza eléctrica, electrénica, electromecdnica y mecanica. Este concepto

incluye desde el chasis (gabinete) y el cableado interno hasta los periféricos de toda indole.

Aunque el vocablo proviene del inglés —cuya traduccion literal es «partes duras»—, su uso se ha
estandarizado en nuestro idioma y es definido por la Real Academia Espafiola como el «conjunto de los
componentes que integran la parte material de una computadora». Es importante destacar que el
hardware no es exclusivo de los ordenadores personales; dispositivos como robots, teléfonos moviles,
camaras fotograficas y sistemas multimedia también integran una base fisica y un soporte logico para su

funcionamiento.

Estructuralmente, el hardware se organiza en torno a la Unidad Central (UC) — «Gabinete» —el nucleo
de procesamiento propiamente dicho— vy los periféricos, también conocidos como unidades de entrada

o salida (teclado, mouse, monitor e impresoras).

@ monitor

Figura 4.1 — Configuracion Bdsica
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Configuraciones de PC
Configuracidn Basica: Unidad Central (UC) + monitor + teclado + mouse.

Configuracion Tipica Moderna: a la basica suma conectividad a red (NIC/Wi-Fi) y, frecuentemente
en ingenieria, un esquema de doble monitor para ampliar el espacio de trabajo.

ESTRUCTURA DEL HARDWARE

UNIDAD CENTRAL (UC)

“Gabinete"

r ~
UNIDAD DE e AL UNIDAD DE
ENTRADA Procesador Memoria principal ’ SALIDA
\ J
Teclado, mouse, Monitor, impresora,
micréfono, escaner 4 ™ altavoces
Placa Madre + Buses
Slots, BIOS/UEFI, Puertos
\ 7
\ J
. ™

UNIDAD DE MEMORIA MASIVA

SSD, HDD, Pendrives, Tarjetas SD
. I J/

Figura 4.2 — Esquema general de la estructura del hardware: Unidad Central, periféricos de entrada/salida y memoria
masiva.

4.1. La Unidad Central (UC) — Gabinete

La Unidad Central, también llamada Chasis o Gabinete, es la estructura en cuyo interior se encuentran los

componentes criticos que permiten el procesamiento y almacenamiento de datos.

Componenteside la = Componentes del Gabinete
Placa Madre : = = y.Almacenamiento

a) Placa Madre , ; A : g) Fuente de Alimentacion (PSU)

8l h)!Unidad!de Disco Duro

b) Microprocesador; - o | = (HDD)y.Bahia
(CPU) y Enfriador, : ' N -Zm i)\Unidad de Estado Solido
- (SSD)ly/Bahia

¢) Memoria RAM| O N o~ ‘ —=j ) Bahias de Unidad Internas

= K k) \Ventilador; Frontal
d) Chip de Firmware /
(JERLELS) e 7\ e —tmm) Panellde E/S Frontal

e) Ranuras de Expansion " / = & ) 50 n)Boton de Encendido.
(PCle) A : —

f k o) Panel de E/S Trasero

f)iTarjeta de Expansion/—— 7/

(e.q., Tarjeta Grafica) ’ p p) Organizacion'de Cables

y Buses Internos o
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Figura 4.3 — Unidad Central —Placa Madre

a) La Placa Madre (Motherboard)

Es la plataforma principal de comunicacién donde se conectan y coordinan todos los demas componentes
de la computadora. Sobre ella se montan: la CPU, la memoria RAM, los chips integrados (BIOS/UEFI), las
ranuras de expansion (slots), los puertos y la placa de video. También incluye los buses de datos y

direcciones.

b) El Microprocesador (CPU — Central Processing Unit)
También llamado simplemente procesador, es el «cerebro» del sistema, encargado de interpretar

instrucciones y coordinar su ejecucién. La CPU estd internamente organizada en tres bloques principales:

e Unidad Aritmético-Logica (UAL): realiza las operaciones de suma, resta, multiplicacion,
comparaciones y operaciones légicas (AND, OR, NOT).

¢ Unidad de Control (UC): busca las instrucciones en la memoria, las interpreta y ordena su ejecucion.

¢ Registros: pequefias memorias internas de altisima velocidad donde la CPU guarda temporalmente
los datos que estd procesando.

Caracteristicas principales:

¢ Multiprocesamiento: los procesadores modernos cuentan con multiples nucleos (cores),
permitiendo realizar varias tareas simultdneamente (paralelismo).

Basico 4 a 8 nucleos Ofimatica, navegacion, multimedia liviano

Normal 6a 12 nucleos Trabajo profesional general

Gaming 8 a 16 nucleos Videojuegos, edicion de video

Profesional 16 a 64 + nucleos CAD/BIM, modelado 3D, calculo estructural complejo.
Servidores hasta 128 - 256+ nucleos | Centros de datos, virtualizacién masiva

¢ Frecuencia: se mide en Gigahercios (GHz), indicando la cantidad de pulsos que envia el reloj interno
para procesar datos. Esta velocidad determina el ritmo al que la CPU ejecuta instrucciones.

c) La Memoria RAM (Random Access Memory)

Es la memoria de trabajo del sistema, es la memoria principal. Se caracteriza por ser volatil y de acceso
ultrarrapido; su funcidn es almacenar temporalmente los datos y programas que el CPU esta utilizando
en tiempo real. Al interrumpirse la energia, su contenido se pierde, debido a la naturaleza electrénicay

volatil de sus componentes (condensadores/transistores).

Para el almacenamiento permanente, se utilizan unidades de memoria auxiliar, (ver seccion sobre

Memoria y Almacenamiento).
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d) Firmware (UEFI / BIOS)
Es el software de bajo nivel integrado en un chip de la placa madre. Los sistemas modernos utilizan UEFI

(Unified Extensible Firmware Interface), una interfaz mas segura y rdpida que la antigua BIOS. Contiene
las instrucciones basicas para el arranque y el Setup, un programa que permite gestionar la configuracién

fundamental del hardware (como el orden de arranque o la fecha y hora).

UEFI actia como «puente» entre el hardware de la computadora y el sistema operativo. Su funcidn
principal es inicializar los componentes fisicos (como el procesador, la RAM vy los discos) y luego cederle
el control al sistema operativo (Windows o Linux).

e) Ranuras de Expansidn (Slots)
Una ranura de expansion es un conector largo y estrecho, en la tarjeta madre, que permite la insercion de

una tarjeta. Aunque hoy en dia la mayoria de las funciones (audio, red, video basico) vienen integradas en
la placa madre (on-board), los slots (como el estandar PCle) permiten anadir placas especializadas. En
ingenieria, esto es vital para instalar placas de video de alto rendimiento o unidades de almacenamiento
M.2 NVMe de alta velocidad.

f) Tarjetas de Expansion
Una tarjeta de expansion es una pequeiia tarjeta de circuitos que proporciona a una computadora la

capacidad de controlar un dispositivo de entrada, salida o almacenamiento. También se las conoce como
tarjetas controladoras o adaptadores. Las tarjetas tipicas en una PC moderna —principalmente bajo el
estandar PCI Express (PCle)— incluyen tarjetas graficas (GPU), tarjetas de red (Wi-Fi/Ethernet), tarjetas

de sonido y tarjetas controladoras de almacenamiento o puertos USB.

g) Fuente de Alimentacion (PSU — Power Supply Unit)
Convierte la electricidad de los enchufes comunes y corrientes a una forma que puede ser usada por la

computadora: transforma la corriente alterna (CA) del enchufe en corriente continua (CC) para los
componentes internos. Las certificaciones de eficiencia (80 Plus White, Bronze, Gold, Platinum) indican el

porcentaje de energia aprovechada.

h - i) Unidades de Almacenamiento (memorias auxiliares)
A diferencia de la RAM, estos dispositivos conservan la informacién de forma permanente, incluso al

apagar la PC.

* SSD (Solid State Drive — Disco de Estado Soélido): estandar actual por su alta velocidad y resistencia,
al no poseer partes méviles. Ha desplazado casi por completo al Disco Rigido (HDD) mecanico.
Ofrece alta velocidad de lectura/escritura, bajo consumo, sin ruido y mayor confiabilidad.

e HDD (Hard Disk Drive — Disco Rigido): disco mecdnico tradicional, hoy relegado al almacenamiento
masivo de bajo costo.

¢ M.2 NVMe: formato compacto de SSD que se conecta directamente a la placa madre, alcanzando
velocidades superiores a 14.000 MB/s bajo el estandar PCle Gen 5, ideal para gaming, edicién y
sistema operativo.
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e Maedios extraibles: actualmente se utilizan casi exclusivamente memorias Flash (Pendrives y
tarjetas SD/microSD), habiendo quedado obsoletos los disquetes, CDs y DVDs para el uso cotidiano
profesional.

j) Bahia (drive bay)

Espacio estandarizado dentro del gabinete disefiado para instalar componentes de hardware,
principalmente unidades de almacenamiento (HDD, SSD) o lectores épticos (DVD/Blu-ray). Las bahias
externas se ubican en la parte frontal del gabinete (originalmente para unidades dpticas); las internas
alojan los discos rigidos.

K - 1) Ventiladores y sistema de refrigeracion
Mantienen la temperatura adecuada de la computadora, evitando el sobrecalentamiento de los

componentes. Pueden ser por aire (coolers, heatsinks) o liquidos (water cooling).

m - o) Interfaces de Conexion (Puertos)
Son los puntos de contacto para dispositivos externos. Los estandares modernos como USB-C, HDMI y

Thunderbolt permiten no solo la transferencia de datos a velocidades de Gigabits, sino también la salida

de video de alta definicidn y el suministro de energia.

Conector Caracteristicas y uso

Estandar analdgico de 15 pines (1987). Resolucién 640x480; transmite solo video. Hoy

VGA practicamente en desuso, reemplazado por estandares digitales.
HDMI Estandar digital actual. Transmite audio y video en alta resolucién (hasta 7680x4320).
Suele venir por defecto en PCs y monitores modernos.
USB Universal Serial Bus, el estandar industrial para datos y energia. Existen tipos A (clasico), B,
Mini y Micro. USB-C admite Alt Mode (DP/HDMI) y USB 4 (hasta 40 Gbps).
USB-C Reversible, soporta carga rapida, transferencia de datos veloz y salida de video. Es el
estandar moderno y reemplaza progresivamente a USB-A.
Thunderbolt Tecnologia de Intel sobre USB-C. Thunderbolt 4 mantiene 40 Gbps y permite conectar
hasta dos pantallas 4K, eGPU y estaciones de acoplamiento. Cables hasta 2 m.
Lightning Conector propietario de Apple (2012). Reversible, pequefio y reemplaza al antiguo dock de

30 pines. Modelos recientes migran hacia USB-C.

Conector cableado para red local (LAN). El cable UTP categoria 5e o 6 es el mas comun;

k] maximo recomendado: 100 m por tramo.

Conector hembra/macho de audio analdgico (TRS / TRRS). Auriculares, micréfonos,
Jack 3.5 mm altavoces. Cédigos de color: verde (linea/altavoces), rosa (micréfono), azul (entrada de
linea).

Conmutador de Teclado, Video y Mouse: permite controlar varias computadoras desde un

KVM .. . el
Unico conjunto de periféricos.

n) Boton de encendido
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p) Buses internos
e Bus de Datos: sistema digital, formado por pistas en la placa base o cables, que transfiere
informacién entre componentes (CPU, memoria, periféricos).

¢ Bus de Direcciones: conjunto de lineas fisicas que utiliza la CPU para seleccionar la ubicacién de
memoria RAM o el dispositivo de E/S al que desea acceder. Es unidireccional (de CPU a
componentes) y su ancho determina cuanta RAM puede direccionar.

4.2. Unidades de Entrada y Salida (E/S)

Los componentes de entrada/salida de una PC son los que permiten que el sistema se comunique con el
exterior, ya sea recibiendo datos (entrada) o enviandolos (salida).

a) Dispositivos de entrada
¢ Teclado: ingreso de texto y comandos.

¢ Raton (mouse): control del cursor y seleccion.

¢ Micréfono: captura de audio.

e Escdner: digitalizacién de documentos e imagenes.

e Camara web: captura de video e imagenes. (Entre otros.)

, —Webcam

N

Graphico  professional

/M e

Gamepad biométrico

Mouse de gaming
wiselémlics

g

Headset :

wireleties m I

Figura 4.4 — Dispositivos de entrada

Keyloada de
jaming {!o RGB

b) Dispositivos de salida
e Monitor: visualizacion de datos e interfaz gréfica.

¢ Impresora: salida en formato fisico (papel).
e Altavoces / auriculares: reproduccién de sonido. (Entre otros.)

External speaker

&

Printer/ Inkjet/laser

Thin-bezel 4K gaming
manitor
~
Professionai studio

Smant TV Projector headphones micréfono
Figura 4.5 — Dispositivos de salida

c) Dispositivos mixtos (entrada/salida)
¢ Pantalla tactil: muestra informacion y recibe interaccion.
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¢ Memorias USB / discos externos: leen y escriben datos.
¢ Tarjeta de red: envia y recibe informacion en redes.

Sistema multimedia

Hoy todas las PCs estan provistas con un sistema multimedia que permite combinar texto, imagenes fijas,
videos en movimiento, sonido e interactividad con el usuario.

5. Memoria y Almacenamiento

iAtencion! No confundir términos
Memoria: se refiere a la cantidad de RAM instalada en la computadora. Es de trabajo, volatil y rapida.

Almacenamiento: hace referencia a la capacidad del disco rigido o SSD. Es permanente, no se borra
al apagar el equipo.

5.1. Caracteristicas del procesador y la memoria

El procesador y las memorias estan constituidos por «chips» (circuitos légicos integrados a muy alta
escala). Las distintas placas madre se diferencian por los distintos tipos de procesadores y memorias que
pueden soportar.

La caracteristica principal del procesador es su velocidad, que es el tiempo que demora en realizar una
tarea; la determina un reloj que envia pulsos eléctricos y se mide en Hertz (Hz).

5.2. Unidades de almacenamiento y sus multiplos

Las memorias se miden en BYTEs o multiplos de BYTEs. Los multiplos en informatica son potencias de 2.

BYTE B 1 caracter
KiloBYTE KB 1KB=10248B
MegaBYTE MB 1 ,M.B =1024 KB = 1.048.576 B (= 1 libro de 200
paginas)
GigaBYTE GB 1 GB =1024 MB (= 595 fotos)
TeraBYTE 8 1TB =1024 GB (= 250.000 fotos o 500 horas de video
HD)
PetaBYTE PB 1 PB =1024TB (= 15 billones de fotos de Facebook)
ExaBYTE EB 1 EB =1024 PB (= 320 billones de Biblias)
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Nota Técnica sobre Estandares de Magnitud (ISO/IEC 80000-13)
En el ambito profesional de la ingenieria y las ciencias aplicadas, es fundamental distinguir entre el sistema

decimal (utilizado generalmente por fabricantes de hardware) y el sistema binario (utilizado por los
sistemas operativos y procesos de cdlculo). Aunque en el lenguaje coloquial se suele usar "Kilobyte" para
referirse a 1024 bytes, la norma internacional ISO/IEC 80000-13 establece nombres y simbolos especificos

para evitar ambigliedades técnicas:

Prefijo Decimal (SI - Base 10) ‘ Prefijo Binario (ISO/IEC - Base 2)

1073 vs 2710(|1 Kilobyte (KB) = 1.000 B 1 Kibibyte (KiB) = 1.024 B

1076 vs 2/20(|1 Megabyte (MB) = 1.000.000 B  ||1 Mebibyte (MiB) = 1.048.576 B

1019 vs 2/30||1 Gigabyte (GB) = 1.000.000.000 B||1 Gibibyte (GiB) = 1.073.741.824 B

Importancia en Ingenieria: Esta diferencia (aproximadamente un 7% en el caso del Gigabyte) explica por
gué un dispositivo de almacenamiento vendido como "500 GB" es reportado por el sistema operativo con
una capacidad menor. Para calculos de precision y gestion de memoria en sistemas embebidos o
algoritmos numéricos, se debe utilizar siempre la base 2 (KiB, MiB, GiB).

Para recordar

Los PROGRAMAS y los DATOS se almacenan en la RAM mientras se ejecutan. El microprocesador
interpreta las instrucciones y las ejecuta utilizando los datos que también residen en la RAM. Los
componentes de la PC se comunican entre si mediante el bus.

6. Software

El software (del inglés soft: blando) es el conjunto de programas o soporte légico de una computadora y
comprende el conjunto de los programas necesarios para hacer posible la realizacién de una tarea

especifica, en contraposicion a los componentes fisicos del sistema. Constituye la parte no fisica de la
computadora.

6.1. Clasificacion: dos grandes grupos

6.1.1. Sistema Operativo (S.0.)

El sistema operativo es el conjunto de programas que permite poner en funcionamiento el sistema
informatico. Gracias a él, la computadora puede trabajar de manera automatica, gestionando vy
coordinando sus recursos.
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Se encarga del control del hardware y de la administracién de la informacidn, permitiendo realizar tareas
como copiar archivos, crear y organizar directorios, eliminar datos o formatear unidades de

almacenamiento.

Ademas, el sistema operativo garantiza la organizacidon y el correcto funcionamiento de todos los
componentes del sistema, actuando como intermediario entre el hardware y las aplicaciones cuando estas

requieren utilizar los recursos disponibles.

Las tareas se realizan utilizando un conjunto de comandos o programas del S.0. Cuando se trabaja con

interfaz grafica se invocan desde éste, con el mouse, sin necesidad de escribir los comandos.

Versiones mas conocidas: WINDOWS, LINUX, macOS, Android, iOS.

6.1.2. Aplicaciones (Software de aplicacidn)
Estos programas son empleados por el usuario para simplificar su vida, ya sea si decide escribir un libro,
una tesis, un memorandum, o para poder manejar grandes voliumenes de datos; o aquellos programas

gue le sirven para resolver el calculo de una estructura o el mantenimiento de una empresa.

El software de aplicacidon puede dividirse en dos categorias:

Programas comerciales que cubren actividades muy diversas:
procesadores de texto, planillas de calculo, editores de graficos,
programas de Disefio Asistido por Computadora (CAD), navegadores
web, etc.

Software de Aplicacion Estandar

Programas disefiados especificamente para cumplir tareas no
contempladas en las aplicaciones estandar: facturacion, liquidacién de

Software de Aplicacion a Medida sueldos, calculo de trayectorias de satélites, disefio de minas.
Generalmente desarrollados por profesionales de las Ciencias de la
Computacion.

Adquisicion del software
Sistema Operativo: se adquiere con la maquina, aunque puede actualizarse a versiones posteriores.

Aplicaciones: pueden adquirirse con la mdquina o a posteriori. El usuario puede en algunos casos
confeccionar sus propias aplicaciones.

Interaccion de los componentes

La CPU, como parte del hardware, interactia directamente con el sistema operativo, que es el software
encargado de gestionar los recursos del sistema. El sistema operativo sirve de soporte para las
aplicaciones, que también son software y permiten al usuario realizar tareas especificas. A su vez, las
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aplicaciones se comunican con los dispositivos periféricos (hardware), los cuales posibilitan la entrada y
salida de informacidn. Finalmente, estos dispositivos son utilizados por el usuario.

USUARIO - DISPOSITIVOS PERIFERICOS -> APLICACIONES -> SISTEMA OPERATIVO - CPU
4 4 2 4

(Entrada / Salida) (Software de uso) (Gestion de recursos) (Hardware)

El usuario interactua con la computadora a través de los periféricos, como el teclado, el mouse o la
pantalla. Las aplicaciones procesan las tareas solicitadas, mientras que el sistema operativo se
encarga de coordinar y administrar los recursos. Por su parte, la CPU es la responsable de ejecutar
las instrucciones.

7. Programas y Lenguajes de Programacion

7.1. ¢Qué es un programa?

Definiciones fundamentales
Programa: conjunto de instrucciones (sentencias) para ejecutar una tarea.

Informacion: constituida por las instrucciones de los programas y los datos que estos procesan:
cifras, caracteres y combinaciones de éstas.

7.2. éPor qué se usan los lenguajes de programacion?

Como la computadora tiene su propio lenguaje (el binario) y el usuario el suyo (espafiol, portugués, inglés,
etc.), para que puedan comunicarse se usa un lenguaje intermedio: un conjunto de cddigos faciles de
aprender por el usuario que, combinados, forman las sentencias con las que expresamos los distintos

pasos para resolver un problema.

Estas sentencias, en lenguaje de programacién, constituyen el programa fuente (Modulo Fuente), el que
es traducido a instrucciones en binario por un programa traductor conocido como Compilador y se

obtiene el Médulo Objeto. Cada lenguaje de programacién tiene su propio Compilador.

Lenguajes comerciales: FORTRAN, COBOL, BASIC, PASCAL, C, C++, Java, Python.

' ™

MODULO
OBJETO

(Wraduccion a

MODULO
FUENTE

(lenguaje de

programaciin

COMPILADOR

7.3. ¢CAmo se ejecuta un programa?

Obtenido el Mddulo Objeto, otro programa, el LinkEditor (enlazador), le insertara los subprogramas que

lo hacen ejecutable y se obtiene el Mddulo Ejecutable o Aplicacion.
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P ™)
MODULO HNREDITOR MODULO
OBJETO - EJECUTABLE
(tra 1 (Nsio para comer)

N

Una vez cargada la Aplicaciéon en la memoria, y dada la orden de ejecutarla, la CPU va tomando las
instrucciones de la misma, interpretandolas y activando el dispositivo encargado de ejecutarla. Alguna o

varias instrucciones serviran para introducir datos, otras para procesarlos y otras para emitirlos.

EJECUCION DE UN PROGRAMA

Del cadigo fuente a los resultados

M()DULO COMPILADOR M()DU LO LINKEDITOR MODULO
FUENTE (raductor OBJETO (enlazado) EJECUTABLE
(lenguaje de (traduccion a (listo para correr)
programacion) binario)

RESULTADOS
(salida)

DATOS
de entrada

Lenguajes: FORTRAN - COBOL - BASIC - PASCAL - C - C++ - Python - Java

Figura 7.1 — Etapas de la ejecucion: del mdédulo fuente al médulo ejecutable, sumando los datos de entrada hasta
producir los resultados.

7.4. Herramientas de Programacion y el Ciclo de Resolucion

Para que los fundamentos tedricos de la computacién se traduzcan en soluciones aplicables a la ingenieria,
es necesario emplear lenguajes que permitan una organizacién ldgica, clara y eficiente de las
instrucciones. En esta cdtedra se utiliza el software Fortran, debido a que su arquitectura y reglas
sintacticas se ajustan de manera éptima a los principios de la Programacion Estructurada (PE).

En la actualidad, el estado del arte para el célculo numérico y matricial se apoya en entornos como
Octave/MATLAB, Python y el uso avanzado de Microsoft Excel (mediante la formulacién de planillas y
la herramienta Solver).

Este paradigma de programacion, entendido como un modelo o enfoque para resolver problemas, es el
pilar sobre el cual se construye el pensamiento algoritmico en la ingenieria, ya que permite fragmentar
problemas complejos en bloques légicos manejables. Al basarse en estructuras secuenciales, de decisidn
y de repeticion, la Programacién Estructurada garantiza que los programas sean modulares, faciles de
leery, sobre todo, altamente confiables para el calculo numérico masivo.

Bajo este enfoque estructurado, el proceso de desarrollo de un software de ingenieria no es un acto
improvisado, sino que sigue un Ciclo de Vida riguroso compuesto por los siguientes pasos:
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Comprender el problema.

Construir el algoritmo (secuencia de pasos légicos).

Construir el médulo fuente - Codificar (lenguaje de programacion).
Construir el médulo objeto - Compilar (compilacion).

Construir el médulo ejecutable = Linkeditar (linkedicion).
Seleccionar un conjunto de datos de prueba.

Ejecutar.

O N o U R WNR

Verificar los resultados.

Fases del proceso de desarrollo de un software de ingenieria
* Spheccionar dabos de

Fase 2: Logica Fase 4: Consolidacidn
# Comprencer el problema # Coarrbruir el mdadulod
flsicofratemakicn. fuserbe (codificar en GNU prueka.

* Construir el algontma Octave, marce de Excel o + Construirel madulo * Ejecutar ¢l programa.
mediante Programaddn Fartrani. ejecutable mediante o « Werificar [os recultadas.
Estructuraca [secuenci de * Cosntruir el méadulo chjeto enlazadar {Linkedicdn].
pasas Kigcos). [Campdladon]

Fase 1:Planteo Fase 3:Traduccidn

Figura 7.2 — Fases de resolucion de un problema.

Fase 5:Validacion

8. Codificacion de la Informacion

8.1. Caracteres basicos

Las computadoras trabajan con informacién, que es la combinacidn de datos basicos (caracteres). Los

caracteres incluyen:

e Lletras: ABC...Z abc...z(mayusculas y minusculas)
¢ Digitos:0123...9

e Signos aritméticos: + - - / **

¢ Signos relacionales: > = < < > #

¢ Signos gramaticales: .,;""'¢j ...

e Otros:[]1{} () ..

La cantidad total de caracteres usados en una PC es mayor a 128 pero menor a 256. La codificacion de

cada uno de estos caracteres esta estandarizada por el Instituto Americano de Normas: el cédigo ASCII.
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8.2. EI BITy el BYTE
Para almacenar la informacioén, las computadoras utilizan elementos llamados biestables: componentes
gue pueden asumir dos estados estables cuando los afecta una corriente eléctrica. Por convencién, a uno

de estos estados se le asigna el codigo 0y al otro el 1.

BIT — Binary Digit

Un bit es un digito binario: la unidad minima de informacion, capaz de tomar dos valores: 0 6 1.

Un biestable (o flip-flop) es un circuito que puede mantenerse en dos estados estables.

Como almacena el

Tipo de RAM Material base

bit

SRAM (estatica) mayor velocidad:

e Memoria caché del procesador (L1, L2, L3) Transistores

Biestable (flip-flop) .
e Buffers internos (silicio)

® Registros temporales de alta velocidad

DRAM (dinamica) mdas econémica:

e RAM de la computadora (DDR4, DDR5) Transistor +
Carga eléctrica .
e Memoria de programas en ejecucién capacitor

e Datos que usa el sistema operativo

Con un conjunto de n bits se pueden codificar 2" datos diferentes:

¢ Con 1 bit: 2'=2 datos (0, 1)

e Con 2 bits: 22 = 4 datos (00, 01, 10, 11)

¢ Con 3 bits: 23 = 8 datos (000, 001, ... 111)

e Con 7 bits: 27 = 128 datos (no alcanza para todos los caracteres ASCII)

¢ Con 8 bits: 28 = 256 datos (suficiente para cualquier caracter basico)
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CODIFICACION: DEL BIT AL BYTE

BIT (Binary Digit) | .. BYTE =8 BITs

Uaicind prairimu g INdGnmAacion Lirieing o mivaesenammieiing |1 CANREIET)

njnlgionoononn

Capacidad segin cantidad de BITs

N* de BITs Combinaciones posibles Datos codificados
1 =2 01
2 =4 00, 01, 10, 11
3 2= 8 000,001, ... 111

B (1 BYTE) 20 = 256 256 earacteres ASCI

Figura 8.1 — Del bit al byte: como crece la cantidad de combinaciones posibles a medida que sumamos bits.

BYTE — Unidad de almacenamiento

El conjunto de 8 bits se denomina BYTE o posicion de memoria. Las memorias se miden en bytes o
multiplos de bytes. 1 BYTE permite representar cualquier caracter basico.

8.3. Direccionamiento de la memoria

En la RAM los bits se agrupan en conjuntos de 8 bits. Los bytes se encuentran numerados (direccionados)
de 0 en adelante. Con los bytes direccionados la maquina puede ubicar el lugar de almacenamiento de
cualquier informacién (instruccion de programa o dato).

8.3.1. CAMPO: informacion de varios bytes

Para almacenar una informacidn de n caracteres se precisan n bytes. Este conjunto de bytes se llama
CAMPO y queda identificado por:

¢ Nombre
¢ Direccion del byte de menor direccion

¢ Longitud (cantidad de bytes)

ALMACENAMIENTO EN MEMORIA RAM

Ejemplo: almacenar la palabra "JUAN" como un CAMPO

Memoria RAM (cada celda = 1 BYTE)

1 2 3 4 5 6 7 B 9 10 11 12 13 14 15 16

JIU|A|N
—_—

CAMPO ALFA
(longitud = 4 BYTES)

Definicion del CAMPO ALFA(S, 4)

Nombre: ALFA
Direccién del BYTE de menor direcciéon: 6 Conjunto de n BYTEs = CAMPO
Longitud: 4 BYTEs

Figura 8.2 — Almacenamiento del nombre «JUAN» como campo ALFA en la memoria RAM.
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8.4. Almacenamiento de Numeros y Precision Computacional

Para un ingeniero, comprender cémo la computadora almacena los valores numéricos es fundamental,
ya que la memoria fisica es finita y esto impone limites en la exactitud de los calculos matematicos y las
simulaciones complejas. La computadora no "entiende" los nimeros reales como nosotros, sino que los
representa de forma aproximada dentro de un conjunto limitado de bits.

En este contexto, el almacenamiento numérico se divide en dos grandes categorias:

8.4.1. Almacenamiento de Nimeros Enteros (Punto Fijo)

Los numeros enteros (sin decimales) se almacenan mediante una conversion directa al sistema binario.
En un formato tipico de 32 bits (4 bytes), la distribucion interna es la siguiente:

e El primer bit se reserva para el signo (0 para positivo, 1 para negativo)
e Los 31 bits restantes se utilizan para representan la magnitud del nimero.

Este esquema permite representar valores con precisidn absoluta, aunque dentro de un rango limitado:
desde -2.147.483.648 hasta 2.147.483.647.

8.4.2. Almacenamiento de Numeros Reales (Punto Flotante / Floating Point)

Para operar con numeros reales, la computadora utiliza el formato de punto flotante. A diferencia de los
enteros, los numeros reales pueden tener infinitos decimales, pero la computadora dispone de una
cantidad finita de bits para almacenarlos (generalmente 32 bits en precisidon simple o 64 bits en precision
doble).

Para resolver esta limitacidn, se utiliza el estandar IEEE 754, que representa los niumeros de forma similar
a la notacion cientifica, dividiéndolos en tres partes:

El Bit de Signo (S)

e Espacio: Ocupa siempre 1 bit.

e Funcidn: Es un indicador binario. Si el bit es 0, el niUmero es positivo; si es 1, es negativo.
El Exponente (E)

e Espacio: Ocupa 8 bits en precisidon simple y 11 bits en precision doble.

e Funcidn: Determina la magnitud del nimero, permitiendo representar valores muy grandes o
muy pequenos mediante el desplazamiento de la coma binaria. En términos de ingenieria, es lo
que permite representar desde el didmetro de un atomo hasta la distancia de una galaxia
desplazando la coma decimal.

La Mantisa (M)
e Espacio: Ocupa 23 bits en precision simple y 52 bits en precisién doble.

e Funcidén: Almacena los digitos significativos. Es el factor mas critico para la precisién; cuantos
mas bits tenga la mantisa, mas decimales exactos podremos conservar antes de que la
computadora se vea obligada a "cortar" el numero.
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[S][EEEEEEEE][MMMMM . . .M]
& hits 23 bits

La representacion matematica general del nimero bajo este estandar responde a la siguiente ecuacién:

Representaciéon del Nimero = (—1)Sx M x 2E

Debido a que el nimero de bits es limitado, cualquier valor que requiera mas precisién de la disponible
(como: 1/3 0V 2) sufrira una pérdida de informacién, lo que da origen al error de redondeo.
Reflexion: En un sistema de 64 bits existe un limite fisico. Si un calculo de ingenieria requiere mayor

precisidon que la disponible (por ejemplo, mas de 52 bits en la mantisa), el error acumulado puede afectar
significativamente el resultado, comprometiendo la confiabilidad del andlisis.

8.4.3. Limitaciones Numéricas en la Ingenieria
El uso de niumeros en punto flotante introduce ciertas limitaciones que todo ingeniero debe considerar:
1. Overflow (Desbordamiento): ocurre cuando un niumero excede el valor maximo representable.

2. Underflow: ocurre cuando un nimero es tan pequefio (tan cercano a cero) que la computadora
ya no puede distinguirlo del cero absoluto y no puede representarlo.

3. Epsilon de Maquina: es el nimero positivo mas pequefio que, sumado a 1, produce un valor
distinto de 1 en la computadora. Representa el limite de precisidon del sistema. Cualquier calculo
que requiera mayor precision que este valor generard errores de redondeo que pueden
propagarse.

8.4.4. Desbordamiento y Pérdida de Precision

Cuando se intenta almacenar un ndmero fuera del rango o con mas precisién de la disponible, por ejemplo
siintentamos guardar el nimero 33.000.000.001 en la computadora, el sistema se enfrenta a un problema
de "tamafio de caja". Dependiendo del tipo de variable que use el ingeniero al programar, esto es lo que
sucede fisicamente en la memoria:

8.4.4.1. Si lo guarda como un Nimero Entero Estandar (32 bits)

e Falla: Mencionamos que los enteros de 32 bits tienen un limite maximo de 2.147.483.647. Como
el nimero es mucho mayor, no cabe en la memoria. El programa colapsara dando un error de
desbordamiento (Overflow), o peor aun, cortara los bits sobrantes y guardara un nimero negativo
aleatorio.

e Solucidn: El programador debe obligar al sistema a usar un Entero Largo (64 bits), donde el
numero cabe perfectamente convertido a su version binaria pura.

8.4.4.2. Si lo guarda como un Numero Real de Precision Simple (Float de 32 bits - IEEE 754)

e Pérdida de datos: El formato de 32 bits solo tiene espacio en su "mantisa" para guardar unos 7
digitos decimales significativos. El nimero tiene 11 digitos.
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e El resultado: La computadora aplicard redondeo. Cortard el "1" del final. Se escribid
33.000.000.001, pero la computadora guardard internamente 33000000000.0. jSe acaba de
presenciar el efecto del Epsilon de maquina! Se ha perdido precisién geométrica.

8.4.4.3. Si lo guarda como un Numero Real de Precision Doble (Double de 64 bits - IEEE 754)

o Exito: Este formato tiene espacio para 15 a 17 digitos significativos. El nimero cabe sin problemas
y se guardara con absoluta exactitud 33.000.000.001,0. (Software como Excel o MATLAB usan
este formato por defecto por esta misma razén).

Aclaracidn: Si intentamos guardar 33.000.000.239 en la memoria, los resultados matematicos seran:
8.4.4.4. En Precision Doble (64 bits - Estandar recomendado)

e Capacidad: Tiene espacio de sobra (puede recordar hasta 15-17 digitos).

e Resultado guardado: 33000000239.0

e Pérdida de precision (Error): 0 (El calculo es matematicamente exacto).
8.4.4.5. En Precision Simple (32 bits)

e Capacidad: Solo puede recordar unos 7 digitos de precisidn.

e El proceso interno: La computadora convierte el nimero a unos y ceros. Se da cuenta de que no
tiene suficientes "cajas" (bits) para guardarlo completo. Entonces, lo redondea al nimero binario
mds cercano que si cabe en su memoria.

e Resultado guardado: 32999999488.0
e Pérdida de precision (Error): Se han perdido 751 unidades.

Con el nimero anterior (33.000.000.001, en tanto con 33.000.000.239, el error de redondeo binario
deforma el niUmero hasta convertirlo en 32.999.999.488.

Pensemos si este valor fuera la coordenada de un GPS topografico en agrimensura, o la fuerza de tensién
en un cable de metalurgia. Un error invisible de 751 unidades provocado simplemente por elegir mal el
tipo de memoria (32 bits en lugar de 64 bits) podria ser muy adverso en un célculo de ingenieria.
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9. Funcionamiento de la Computadora

El Ecosistema del Sistema Informatico:
Transformando Datos en Valor

Componentes Esenciales
@ Hardware (fisico), Software {l6gico),
@ 2 Datos, Recursos Humanos (Lsuanas)
. ¥ Procadi {reglas y métodos)
Interdependencia Critica “
B hardware #s ka base tangible, >
pero el software Je da “vide™ 2 Qj
funcicnalidead, Software

Entrada y Captura de Datos
Los pariférices y usuarios ingresan
datos brutos al sistama para su
almacenamiento inicial.

Salida de
Informacion Valiosa
El sistema distribuye resuitados
Utiles que permiten ampliar el
i 0 tomar deck

Hardware
Parte material y tangible.
Ejemplos: CPU, Memoria
RAM, Discos, Periféricos.

Procesamiento Automatizado:
La UCP interpreta mstrucciones y reafiza  Los usuarios operan of sistama siguiendo
operaciones logicas para transformar s procedimientos y slgoritmes pars
matenia prima. 9

Figura 9.1 — Componentes esenciales para el funcionamiento del Sistema Informdtico

En términos generales, el funcionamiento de una computadora se basa en la integracidon de hardware y
software. Una vez que el sistema operativo estd cargado, el usuario puede interactuar con ella a través de
la interfaz de usuario, ingresando datos que seran procesados segun las instrucciones del software. Como
resultado, la informacion es devuelta mediante dispositivos de salida, mientras el sistema gestiona y
almacena los datos de manera eficiente.

9.1. Las cinco fases del funcionamiento

Hardware: el soporte fisico que ejecuta las operaciones.

Software: el conjunto de instrucciones que dirige al hardware.
Inicio y operacién: la BIOS/UEFI carga el sistema operativo en RAM.

Entrada, procesamiento y salida: ciclo permanente de interaccidn con datos.

A S

Almacenamiento y recuperacion de datos: gestion de la informacidn persistente.

9.2. ¢Como ingresa y egresa la informacion?

En elingreso, al pulsar una tecla se generan 8 pulsos eléctricos que afectan a los bits del byte que la recibe,
qguedando el cardcter basico pulsado grabado como una combinacién de ceros y unos. Cada caracter
basico tiene un cddigo binario, conocido como ASCII.
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En el egreso, segln la posicién (0 6 1) del bit en el byte, se generan 8 niveles de pulsos eléctricos que
producen la representacion del cardcter codificado sobre la pantalla, o activan los mecanismos para que
se imprima sobre un papel o se grabe sobre un disco. Es decir, la computadora se maneja con niveles de

pulsos eléctricos: el binario es el lenguaje de la maquina.

9.3. ¢Es inteligente la computadora?

Reflexion

Aunque en muchos casos las computadoras parecen actuar de manera inteligente, en realidad no poseen
inteligencia propia. Su funcionamiento se basa en ejecutar instrucciones previamente definidas en
programas. Por lo tanto, su «inteligencia» no es mas que el resultado del trabajo y el conocimiento de las
personas que disefian esos programas. La computadora es una herramienta poderosa, capaz de procesar
grandes volumenes de informacién con rapidez y precisién, pero siempre depende de la légica y las
decisiones humanas que la guian.

10. La Informatica

La informatica, también llamada computacion, es la ciencia que estudia los métodos, procesos y técnicas
destinados al tratamiento automatico de la informacion en formato digital. Comprende el

almacenamiento, procesamiento y transmision de datos mediante sistemas informaticos.

Su desarrollo se ha acelerado notablemente desde la segunda mitad del siglo XX, impulsado por avances

como el circuito integrado, Internet y los dispositivos mdviles.

10.1. Sistemas de tratamiento de la informacion

Un sistema informatico es el conjunto integrado por hardware, software y usuarios, que permite el

procesamiento automatico de la informacion.
Desde el punto de vista funcional, todo sistema informatico realiza tres operaciones basicas:
¢ Entrada: captacion de lainformacion. Normalmente son datos y érdenes ingresados por los usuarios
a través de cualquier dispositivo de entrada conectado a la computadora.

* Proceso: tratamiento de la informacion. Se realiza a través de programas y aplicaciones disefiadas
por programadores, que indican de forma secuencial cdmo resolver un requerimiento.

e Salida: transmisidon de resultados. A través de los dispositivos de salida los usuarios pueden
visualizar los resultados que surgen del procesamiento de los datos.

A estas operaciones se suma el almacenamiento, que permite conservar la informacién para su uso
posterior.
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10.2. Sistema computacional

Se denomina sistema computacional a la integracion del hardware y el software, cuya interaccion
permite el funcionamiento del sistema informatico.

e El hardware constituye el soporte fisico.
e El software aporta las instrucciones necesarias para operar el sistema.

El usuario interactla con este sistema a través de dispositivos de entrada y salida.

10.3. Interaccion de los componentes
El funcionamiento del sistema puede resumirse de la siguiente manera:

El usuario interactia con la computadora mediante periféricos (teclado, mouse, pantalla, etc.).
Las aplicaciones procesan las tareas solicitadas, mientras que el sistema operativo administra los recursos
del sistema.
Finalmente, la CPU ejecuta las instrucciones necesarias para llevar a cabo el procesamiento.

11. Tipos de Procesamiento de la Informacion

El procesamiento de la informacidn puede realizarse de tres formas distintas:

11.1. Descentralizado

El procesamiento se hace en una o varias computadoras que trabajan sin ninguna comunicacidn entre

ellas. Cada equipo es independiente.

TIPOS DE PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION

DESCENTRALIZADO CENTRALIZADO DISTRIBUIDO (RED)

Sin comunicacion entre PCs Una PC + terminales bobas PCs comunicadas (LAN/WAN)

=) (=] .

SERVIDOR
(con S.0)
PC3
EEES
Terminales bobas (sin S.0.)
REDES: clasificacion por tamafio y por jerarquia
LAN (Local Area Network) — red dentro de una organizacion Peer to Peer — todas las PCs son pares (igual jerarquia)
WAN (Wide Area Network) — interconecta organizaciones distintas Cliente |/ Servidor — un servidor administra recursos

Figura 11.1 — Las tres modalidades de procesamiento de la informacion, con sus diferentes esquemas de
comunicacion.

Apunte de Catedra — Pagina 29 de 38



Computacion 2026 - Tema 1 - Términos y Conceptos Fundamentales UNSJ — Facultad de Ingenieria

11.2. Centralizado

El procesamiento se hace en una Unica computadora, pero desde terminales conectadas a la misma,
instaladas en los lugares de trabajo. Las terminales carecen de Sistema Operativo propio (terminales
«bobasy).

11.3. Distribuido (Redes)

El procesamiento se hace en varias computadoras conectadas entre si que pueden compartir informacion.

La conexidon entre computadoras para compartir informacién se conoce como Red.

11.3.1. Clasificacion de las redes

Por su tamafo:

¢ LAN (Local Area Network): conecta las PCs de una misma organizacién (oficina, edificio, campus).
¢ WAN (Wide Area Network): interconecta distintas organizaciones, posiblemente a nivel global.
Por la forma de conectarse:
e Peer to Peer (Par a par): todas las computadoras tienen igual jerarquia y cada una puede usar los
recursos de las otras.

e C(Cliente / Servidor: una computadora de mayor porte (servidor) administra los archivos, datos y
aplicaciones a compartir, y las otras (clientes) acceden a ella.

Las computadoras clientes tienen su propio sistema operativo y pueden realizar sus propias operaciones.
Suele llamarselas terminales inteligentes para diferenciarlas de las terminales sin sistema operativo

propio conocidas como terminales bobas.

El caso limite de un Cliente/Servidor es el de un servidor que realiza todas las tareas y los clientes trabajan

en una terminal boba, sin ninguna autonomia. Es el caso «Centralizado» ya visto.

12. Telematica (Teleinformatica)

Definicion
La Telematica o Teleinformatica es la conjuncidon de medios de comunicacién y equipos informaticos.

Se refiere a la comunicacion de datos y procesamiento entre equipos informdticos distantes,
mediante el uso de equipos, comunicaciones y software.

12.1. {Como se comunican las computadoras?

El problema de la comunicacién presenta dos aspectos esenciales:

1. Establecer un enlace fisico (vinculo) para hacer la transferencia.
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2. Establecer un lenguaje comun (protocolo) para que cada computadora entienda lo que dice la otra
a través del enlace.

TELEMATICA: COMUNICACION ENTRE COMPUTADORAS

Telematica = Telecomunicaciones + Informatica

Distancias cortas Distancias largas
Cables especiales - Sefal digital MODEM - Linea telefénica - Satélite

cable Ethernet )
_____ Linea —_—
PCA PCB telefénica

sefial digital —~ MO-dula - analégica — DEM-odula - digital

Dispositivos clave de la red

MODEM ROUTER PUNTO DE ACCESO HUB | SWITCH
Conecta con Internet (ISP). Lleva la conexion a los Lleva la conexion WiFi a HUB: interconecta PCs
Modula y demodula la dispositivos por WiFi o donde no hay. Se conecta de la red local replicando
sefal entre digital y cable Ethernet. Es el al router por Ethernety la informacion.
analogica. “puente” entre disposi- emite sefial WiFi en su SWITCH: envia sélo al
Sélo conexion por cable. Yy (2T, TR destino, sin replicar.

Figura 12.1 — Comunicacion entre computadoras: distancias cortas vs. largas, y rol de los dispositivos clave.

12.1.1. Vinculo fisico

El vinculo puede establecerse por distintos medios:

¢ Lineas telefdnicas

e Cables especiales (UTP, coaxial)
¢ Fibra dptica

¢ Microondas

¢ Enlace satelital

La tarjeta NIC (Network Interface Card) es el componente que permite al equipo acceder al medio fisico.

12.1.2. Lenguaje de comunicacion (Protocolo)

Es el conjunto de reglas ldgicas para que el emisor y el receptor se entiendan. El protocolo mas extendido

es TCP/IP, la base tecnoldgica de Internet.

12.2. Distancias de transmision

Para distancias cortas la comunicacidn se establece con cables especiales (Ethernet) y la transmision se

hace con sefiales digitales.
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Para distancias largas se usa un MODEM (MOdulador-DEModulador) que transforma la sefial digital en
analdgica y luego la envia por la linea telefénica. Cuando recibe, transforma la sefial analégica en digital

y la envia a la computadora.

£ Central ’ =,.:1
% 0 Telefonica Ol %

Sefial digital Sefial analdgica Sefial digital
Senal digital e

Modem  Senal analégica
Terminal

También puede usarse, en vez de la linea telefénica, un Transmisor/Receptor (T/R) y antenas.

e S

Las antenas pueden conectarse a través de un satélite.

ANTENNA
PARABOLICA
«— ©
g SATELLITE
MODEM

SATELLITARE

v
%)

INTERNET

L A
\

=
—
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Métodos de Comunicacion entre Computadoras: De la Oficina al Espacio

La telematica (unién de informatica y tell icaciones) permite el pi y 9,
de datos a distancia mediante un vinculo fisico (medio) y un lenguaje comdn (protocolo). VLY

Comunicacion de Larga Distancia
(Telematica Remota)

3, Uso del MGDEM en (i9)) Alternativas mediante
Lineas Telefénicas A Antenas (T/R)

Transfogm_a sefiales digitales Utiliza Transmisores/Receptores Enlace Satelital

en analdgicas para viajar por y antenas para enviar datos sin = El satélite actda como

cables de cobre tradicionales. necesidad de cables fisicos. /—\ un "espejo” que rebota la

sefial hacia estaciones
terrestres distantes.

Comunicacion de Corta Distancia
(Redes Locales)

Conexion mediante Cables Ethernet

Se utilizan cables UTP (par trenzado) para
conectar equipos en oficinas o edificios.

Transmission de Sefiales Digitales Medio Tipo de Seiial Alcance Sugerido

En distancias cortas, los datos viajan S . >
directamente como pulsos eléctrigos digitales. Cable Ethernet (UTP) "‘/\/“ Digital Corta distancia (hasta 100m)

El rol de la Tarjeta NIC Linea Telefénica (Mddem) A Analégica (convertida) Larga distancia (red urbana)

La tarjeta de red permite que el equipo
acceda fisicamente al cableado.

> Comparativa de medios fisicos segiin el alcance y tecnologia

OO0

Satélite / Antenas (( x\)} Ondas de Radio Larga distancia / Zonas remotas

Figura 12.2. Comunicacion entre computadoras alejadas y muy alejadas

12.3. Dispositivos de red: médem, router y punto de acceso

Aunque a veces se usan como sindénimos, mdédem, router y punto de acceso tienen funciones distintas
gue conviene diferenciar:

Es el dispositivo que conecta con Internet. Su nombre es acrénimo de sus funciones:
MOdular y DEModular la seial. Es el encargado de conectarse al ISP (Proveedor de

MODEM - ] . R s
servicio de Internet) a través de la linea telefdnica, fibra dptica o cable coaxial. Sélo
ofrece una conexion cableada.

Periférico que se encarga de llevar la conexién a los dispositivos. Comparte la sefial de

ROUTER Internet con los dispositivos de la LAN a través de WiFi o cable Ethernet. No esta

conectado a Internet directamente, sino que esta conectado al médem. Es un puente
entre los dispositivos y el médem.

Sirve para llevar conexion a donde no hay. Se conecta a un router, switch o hub por
un cable Ethernet y emite la sefial WiFi en su rango de actuacién. Es un repetidor:
recoge la sefial WiFi del router y la proyecta de nuevo. Indicado para grandes espacios
como oficinas.

PUNTO DE ACCESO

Dispositivo combinado que cumple ambas funciones: interpreta la sefial del ISP, la
MODEM-ROUTER modula/demodula y la envia/recibe de los dispositivos. Simplifica la instalacién y el
acceso a Internet.

HUB (concentrador): interconecta los ordenadores de una red local replicando la

HUB / SWITCH . . - .
W28 informacién en todas las bocas. SWITCH (conmutador): la informaciéon enviada por el
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ROUTERS modernos

origen va directamente al destino, sin replicarla en el resto de equipos. El switch es
mas eficiente.

Suelen incluir un switch (o hub) de entre 4 y 8 puertos Ethernet, ampliando las
funciones a la interconexién de redes locales y externas. De ahi su nombre: «enrutan»
los paquetes de informacion hacia su destino final.

12.4. Tipos de cables y conexiones

Cable Ethernet (UTP)

Cable Coaxial

Fibra Optica

ADSL / DSL

WiFi

Unshielded Twisted Pair: cable de cobre trenzado sin apantallamiento, usado
principalmente en redes LAN, telefonia y video. Econdmico, facil de instalar.
Categorias comunes: CAT5e (1 Gbps), CAT6 (hasta 10 Gbps a corta distancia).
Distancia maxima recomendada: 100 m.

Usado para televisién por cable y antiguamente para redes. Permite mayor
distancia que el UTP pero menor velocidad de datos.

Transmite datos como pulsos de luz. Inmune a interferencias electromagnéticas,
alta velocidad (Gbps a Thps) y largas distancias sin pérdida de sefial. Es el estandar
para conexiones modernas de alta velocidad.

Linea de Abonado Digital Asimétrica: tecnologia de comunicacién sobre el cable
telefénico de cobre tradicional. Permite usar Internet y teléfono simultdneamente.

«Wireless Fidelity» (Fidelidad Inalambrica). Una red inaldmbrica permite que un
ordenador o dispositivo conecte a Internet sin usar cables. Estdndares modernos:
WiFi 5 (802.11ac), WiFi 6 (802.11ax), WiFi 6E, "WiFi 7 (802.11be)" estandar actual
de ultra baja latencia. Permite movilidad y elimina la necesidad de cables,
conectando dispositivos a una WLAN (Wireless LAN).

12.5. El Paso a Paso para tener salida a “Internet”

Internet es una red global que conecta millones de sistemas informaticos en todo el mundo, permitiendo
el intercambio de informacién de manera rapida y eficiente. Su funcionamiento puede comprenderse

como un proceso organizado en etapas, donde intervienen distintos componentes que trabajan de forma

coordinada.
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COMO FUNCIONA INTERNET: DIAGRAMA DE FLUJO DEL PROCESO

UN VIAJE PASO A PASO DESDE EL CLIENTE HASTA EL SERVIDOR

4, SERVIDOR DE NOMBRES
DE DOMINIO (DNS)

El ISP consulta al DNS para
traducir el dominio
(www.ingenieria.edu.ar) en
una direccion IP numérica
(ej. 192.168.10.50).

1. CLIENTE 2. PUERTA DE 3. PROVEEDOR DE ~ e T 5. SERVIDOR WEB
(NAVEGADOR WEB) ENLACE LOCAL SERVICIOS DE . g REMOTO

(Ee} usuarioI ingr?a.m; URL) (MODEM / ROUTER) INTERNET (ISP) Lgeﬂ':nuev ?b eﬁnmfag";:l

. www.ingenieria.edu.ar La solicitud se envia al EI ISP (Claro, Movistar, (COLXYeD. NG,

en el navegador y envia la dispositivo de conexion local. Teleco!n. S ) recibe la LA PAGINA WEB SE CARGA Y _ busca los archivos (HTML,
solicitud. Establece el puente con la senal y la transmite hacia SE MUESTRAEN LA PANTALLA  imagenes, CSS) de la pagina.

DEL USUARIO.

s red exterior. la red global. : /
— —

Figura 12.2 — Comunicacion entre computadoras_Como funciona Internet.

12.5.1. Flujo general del proceso
Cuando un usuario accede a una pagina web, se produce un intercambio de informacion que puede

resumirse en las siguientes etapas:

Cliente (navegador web): El proceso comienza en la computadora del usuario. Al escribir una direccion
web (URL) o hacer clic en un enlace, el navegador genera una solicitud.

Puerta de enlace (médem / router): La solicitud se envia al médem o router, que actia como puerta de
enlace entre la red local (LAN) y el exterior.

Proveedor de Servicios de Internet (ISP): El router transmite la solicitud al ISP, que es la empresa que
proporciona acceso a Internet. El ISP se encarga de enrutar la informacion hacia la red global.

Servidor de Nombres de Dominio (DNS): Como las computadoras trabajan con direcciones numéricas
(IP), el ISP consulta a un servidor DNS, que traduce el nombre del sitio web en una direccidn IP.

Ejemplo: www.ejemplo.com - 192.168.x.x
Servidor Web: Una vez obtenida la direccidn IP, la solicitud llega al servidor web correspondiente.

El servidor:
e Procesa el pedido
e Localiza los archivos (HTML, imagenes, CSS, etc.)
e Envia la informacion de vuelta
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Respuesta al cliente: Los datos regresan siguiendo el camino inverso:

Servidor — ISP —> Router —> Cliente

Finalmente, el navegador interpreta la informacién y muestra la pagina web en pantalla.

Importante:
El DNS no forma parte del recorrido final de los datos, sino que actia mediante un proceso de consultay

respuesta.

Tanto el DNS (Paso 4) como el Servidor Web (Paso 5) funcionan bajo un modelo de peticién y respuesta,
no son un circuito cerrado de un solo sentido, sino peticiones de ida y vuelta (bidireccionales).

Observacion sobre el Paso 4 (DNS): La flecha no pasa por el DNS para luego seguir hacia el Servidor Web.
En realidad, el proceso es una consulta y respuesta. El equipo local (o el servidor del ISP) le pregunta al
DNS: "éQué numero IP le corresponde a www.ingenieria.edu.ar?". La flecha va al DNS y debe regresar al
origen con el nimero exacto (ej. 192.168.10.50). Solo cuando el ISP/Router tiene ese nimero, puede
armar el paquete para enviarlo al paso 5.

Observacion sobre el Paso 5 (Servidor Web): De manera similar, la flecha que llega al servidor no
"termina" alli. Representa una solicitud (ej. HTTP GET). El servidor recibe el pedido, procesa los archivos
fisicos en su disco (HTML, imdagenes) y genera un flujo constante de paquetes de datos que hacen el
camino inverso (Servidor ISP Router Cliente) para que la pagina se ensamble en tu pantalla.

12.5.2. Enlaces en el proceso

Vamos a desglosar exactamente qué tipo de cableado fisico une cada uno de estos puntos en la
infraestructura real:

Los Vinculos Fisicos (Medios de Transmision) del Paso 1 al 5

Paso 1 al Paso 2 (Cliente a Médem/Router):

Vinculo Fisico: Si no se utiliza Wi-Fi, la conexion fisica estandar aqui es el Cable de Par Trenzado (Ethernet)
de cobre, que utiliza los clasicos conectores plasticos RJ-45 (categorias Cat5e, Catb, etc.).

Paso 2 al Paso 3 (Médem/Router local al ISP):

Vinculo Fisico: Este es el famoso enlace de "ultima milla". Fisicamente se materializa mediante Fibra
Optica (hilos de vidrio puro transmitiendo luz), Cable Coaxial (cobre con blindaje grueso, estandar
DOCSIS) o, en conexiones mas antiguas, Par de Cobre Telefénico (ADSL/VDSL).

El enlace fisico o légico que conecta el dispositivo del usuario (médem/router) con las instalaciones del
Proveedor de Servicios de Internet (ISP) se conoce técnicamente en ingenieria de telecomunicaciones
como el "Enlace de ultima milla" (o Last mile).

La tecnologia y el medio fisico utilizado para este vinculo varian dependiendo de la infraestructura que
ofrezca el proveedor. Los vinculos mas utilizados son:
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Vinculos Fisicos (Cableados)

Fibra Optica (FTTH - Fiber to the Home): Utiliza hilos de vidrio o plastico para transmitir datos mediante
pulsos de luz. Es el estdndar moderno por excelencia debido a su inmunidad a las interferencias
electromagnéticas, altisima velocidad y gran ancho de banda (emplea tecnologias como GPON).

Cable Coaxial (HFC - Red Hibrida de Fibra y Coaxial): Aprovecha la infraestructura tradicional de la
televisidn por cable. En este vinculo, el médem se comunica con el nodo del ISP utilizando un estdndar
internacional de transmisién de datos llamado DOCSIS.

Par de Cobre (xDSL - ADSL / VDSL): Transmite sefiales digitales de alta frecuencia montadas sobre las
lineas telefénicas tradicionales. Estd practicamente en desuso para nuevas instalaciones debido a su
rapida atenuacidn de sefial a largas distancias.

Vinculos Inaldmbricos (Aéreos)

Radioenlace (WISP - Wireless ISP): Utiliza conexiones de microondas mediante antenas direccionales que
requieren "linea de vista" directa (sin obstaculos) hacia la torre del proveedor. Es una solucién muy
frecuente en zonas rurales, suburbanas o campamentos de ingenieria remotos.

Redes Moéviles (4G / 5G): El médem (o el propio teléfono inteligente actuando como tal) utiliza ondas de
radio para conectarse a las estaciones base (torres celulares) del ISP telefénico.

Satelital: El vinculo se establece mediante una antena parabdlica en el domicilio que se comunica
directamente con satélites en érbita (geoestacionarios o de érbita baja), ideal para ubicaciones donde no
llega ninguna infraestructura terrestre. En la actualidad, el estado del arte son las Constelaciones de
Orbita Terrestre Baja (LEO, por sus siglas en inglés) _ (como Starlink), que al operar mucho mas cerca de
la Tierra reducen drasticamente la latencia, siendo ideales para llevar conectividad de banda ancha a
campamentos mineros o relevamientos topograficos remotos.

En la arquitectura de redes, este vinculo de ultima milla es el tramo critico que permite que una red local
privada (LAN) traspase su puerta de enlace (Gateway) y logre enrutarse hacia la red de drea amplia (WAN)
que conforma Internet.

Paso 3 al Paso 4 (ISP al Servidor DNS):

e Vinculo Fisico: Redes troncales (Backbones). Son gruesos tendidos de Fibra Optica de altisima
capacidad que viajan de forma subterrdnea, tendidos eléctricos interurbanos o incluso cables
submarinos si el DNS principal estd en otro continente.

Paso 3 al Paso 5 (ISP al Servidor Web Remoto):

¢ Vinculo Fisico: Sigue utilizando las inmensas redes troncales de fibra éptica mundial. Una vez
que la sefial llega al Datacenter (donde vive el servidor), el vinculo final fisico suele ser Fibra
Optica interna de centro de datos (cables MPO/MTP) o Cables Twinax (DAC) de cobre de
cortisima distancia, que conectan el switch de la sala con la tarjeta de red del propio servidor
fisico.

Veamos como se modifica el viaje de los datos cuando introducimos el satélite en la ecuacidn:

El recorrido de la consulta DNS via Satélite
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El Viaje de una Consulta DNS via Satélite

2. El Vinculo
Espacial de Ida
El router envia la sefal a la
antena parabdlica, que la
dispara hacia el satélite.

3. El Descenso a la Tierra
El satélite rebota la sefal hacia
una Estacion Terrena conectada
a la fibra mundial.

NOTA IMPORTANTE:
El servidor fisico
estd en la Tierra

(Datacenter), no
en el espacio.

(Repetidor de Sedal /
“Espejo" - Orbita Terrestre)

‘ ESTACION TERRENA
5. El Vinculo de Vuelta (Puerta de Enlace -

La direccion IP obtenida sube  syperficie Terrestre)
al satélite y baja nuevamente
hasta la computadora.

Comparativa de Roles en el Ecosistema Satelital

Funcion en el Ubicacion

m, i N g s
Componente Recorrido Fisica

: Repetidor de sefal Orbita
Satélite (“Espejo”) Terrestre
Estacion Puerta de enlace Superficie
PP Terrena al Backbone Terrestre 4. Consulta al
1. La Peticion g
e r 456 SERVIDOR DNS
Inicial Servidor DNS Traggic;(:g de S_ru:'eer;c’:: Servidor DNS (Traduccién de URL a 1P -
\ Superficie Terrestre)

Figura 12.3 — Recorrido de la consulta DNS.

El Servidor de Nombres no esta flotando en el espacio dentro del satélite. El DNS sigue estando en
servidores fisicos (Datacenters) aqui en la Tierra. El satélite actia simplemente como un "espejo" o un
"cable aéreo gigante".

. ez

La Peticion: Escribimos una direccién web en el navegador. La computadora le pregunta al router:
"éCudl es la IP de esta pdgina?".

El Vinculo Espacial (Ida): El router envia esa pregunta a la antena parabdlica del techo. La antena
dispara la sefal de radio hacia el satélite en drbita.

El Descenso a la Tierra: El satélite recibe la sefial y la "rebota" de vuelta a la Tierra, hacia una instalacién
enorme llamada Estacion Terrena (que es donde el ISP se conecta a la fibra éptica mundial).

La Consulta al DNS: Es aqui, en la Tierra, donde la Estacién Terrena del ISP recibe la peticién y consulta
al Servidor de Nombres (DNS). EI DNS busca en sus registros y devuelve el nimero IP (ej.
192.168.10.50).

El Vinculo Espacial (Vuelta): Esa respuesta (el nimero IP) debe volver a subir al satélite y luego bajar a la
antena de la casa para que, finalmente, la computadora sepa a qué servidor web remoto debe ir a
buscar la pagina.
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