
TEMA 5

5.1 UNIDADES FUNCIONALES

El hardware de un sistema de proceso de datos se puede dividir en:

Unidad central de proceso CPU

Memoria

Unidades de entrada y salida

Bus del sistema

Controladores

Unidades de entrada: es el dispositivo mediante el cual se introducen en el ordenador los datos y las instrucciones, es donde se transforma la información dada en lenguaje humano a binario.

Unidad de memoria: donde se almacenan los datos y las instrucciones

Unidad de procesamiento o aritmético-lógica: donde se llevan a cabo las operaciones aritméticas y lógicas.

Unidad de control: organiza las señales de estado que proceden de las demás unidades y genera señales de control que dirige a las demás unidades.

Unidad de salida: Dispositivo mediante el cual se obtienen los datos resultantes de las operaciones aritmético-lógicas, transforma las señales binarias a lenguaje normal.

5.1.a) UNIDADES DE ENTRADA Y SALIDA
El objetivo es realizar la conexión entre los periféricos.

Unos de los aspectos fundamentales es la forma en que se realiza la transferencia entre la unidad de control y las unidades de entrada/salida. Tres niveles:

-Transferencia elemental de información: envía o recibe una única unidad de información: palabra.

-Transferencia en bloque: maneja un bloque de información, tiene una función contabilizadora para contar palabras transmitidas, detecta errores y adapta los datos al distinto ancho de palabra.

-Operación E/S: gestión de transferencia de bloques, supervisión del estado del periférico, tratamiento de errores, contabilización de bloques transferidos, almacenamiento temporal de la información y conversión de códigos.

5.1.b) UNIDAD DE MEMORIA

Las unidades de memoria, donde se almacena la información, tienen dos operaciones: 

Escritura o almacenamiento

Lectura

Tres parámetros principales:

-Tiempo de acceso(tA): Tiempo máximo que tarda en leer o escribir el contenido de una posición de memoria

-Tiempo de ciclo (tc): Tiempo mínimo entre dos lecturas

-Ancho de Banda (AB): número de palabras que se transfieren por unidad de tiempo

Requisitos:

-Soporte de almacenamiento: Almacena información, detecta el estado en el que está en un momento dado. Según el tiempo en el que los datos estén almacenados hay distintos tipos de memorias


*memoria duradera: Permanente mientras no se escriba sobre ella(no volátil)


*volátil: Desaparece cuando falta la alimentación

*con refresco: Se degrada con el tiempo, hay que actualizarla

*de lectura destructiva: Al leerla se destruye

*permanente: Sólo de lectura

-Trasductor: Suministra energía necesaria para que las celdas de memoria adopten el estado necesario y determina dicho estado.

Pueden estar unidos al soporte, serían memorias estáticas o independientes que serían memorias dinámicas.

-Mecanismos de direccionamiento: Distinguimos;


*Memorias estáticas: El mecanismo de direccionamiento es inherente a la construcción de la memoria. Consiste en un cableado de los trasductores, puede ser  

2D:las celdas de memoria de la misma posición están conectadas a la misma pareja de trasductores

3D: se establecen en planos de memoria y dentro de cada uno de ellos se selecciona la celda de memoria mediante la coincidencia de las líneas de selección x e y. Existen dos partes y cada una necesita un decodificador, uno de x entradas y otro de y salidas. Cada plano tiene su propia pareja de trasductores que están conectados a todos los puntos del plano.


*Memorias Dinámicas: Se comparten los trasductores, este mecanismo consiste en una información de direccionamiento que se almacena con los datos, empaqueta esta información en bloques o registros a los que se les añade una cabecera.

Estas memorias se utilizan para identificar bloques enteros de información y no posiciones individualizadas.

5.1.c) UNIDAD ARITMÉTICO-LÓGICA


Se compone de uno o varios operadores que son los circuitos capaces de realizar las operaciones aritméticas y lógicas. Los registros se utilizan para almacenar temporalmente los datos y resultados intermedios, hay uno especial que es el acumulador(depositario de los resultados). También podemos encontrar unos biestables de estado  que almacenan condiciones relativas a la última operación que ha realizado la ALU. Las operaciones típicas: Desplazamiento, operaciones lógicas, cambio de signo, extensión de signo, sumas y restas.

5.1.d) UNIDAD DE CONTROL

Función principal:

leer la instrucción de la memoria ppal

decodificar la instrucción

hacer que se ejecute
Utiliza los elementos:


la instrucción

el registro de estado

el contador

las señales de control

El registro de estado contiene la información sobre determinadas condiciones de resultados de operaciones y de situaciones anómalas.

El contador se emplea para secuenciar las operaciones, se encarga de enviar por el bus de dirección la dirección de la memoria ppal

5.2 CONCEPTOS GENERALES DE PROGRAMAS Y DATOS

Instrucción: Expresiones de un lenguaje máquina que especifican una acción particular sobre algunos operandos, consiste en una relación de unos y ceros de los cuales parte forman el código de la operación y el resto indican el direccionamiento.

5.2.1 ESTRUCTURA INTERNA DE LA INFORMACIÓN

El direccionamiento: representa la ubicación de las instrucciones

Formatos: Se refieren a la representación de las instrucciones

Lenguaje máquina: Compuesto por una serie de instrucciones máquina. 

Propiedades:

- Realizar una única y sencilla función para facilitar su decodificación e interpretación

- Emplear un número fijo de operandos que tengan una representación determinada

- Que contengan toda la información que se necesite para su ejecución

- Que su interpretación no dependa de la posición que ocupe en el programa o en la memoria

5.2.2 MODOS DE DIRECCIONAMIENTO

Es el procedimiento que permite determinar un operando o la colocación de un operando o una institución

-Direccionamiento inmediato: Es aquel en el que el objeto se encuentra contenido en la propia instrucción

-Direccionamiento directo: Expresa la dirección del objeto



*absoluto: 


-De un registro: Cuando la información que contiene la instrucción es un identificador de un registro


-De memoria: Cuando la información contenida en la instrucción es una dirección completa de la memoria ppal


-De página base: Cuando la información es una dirección limitada que permite referirse solamente a una parte del mapa de memoria

*relativo: 

La instrucción no contiene la dirección del objeto sino que esta marcada por un puntero, necesita menos bits para almacenarse 



-al contador de programa

-a registro base: emplea un registro base como puntero

-a registro índice: el registro puntero recorre los elementos de una tabla

-a pila: el puntero debe disponer de uno o varios registros que realicen la función del puntero

-Direccionamiento indirecto: La dirección de la instrucción contiene la dirección en que se encuentra el operando

-Direccionamiento implícito: La instrucción no contiene información sobre la situación del objeto

5.2.3. FORMATO DE INSTRUCCIONES

El formato especifica el significado de cada uno de los bits que constituyen la instrucción. Se conoce como longitud del formato al número de bits que lo componen. La instrucción se divide en campos

-El código de operación: que indica la operación que ha de realizarse

-El campo de dirección: especifica la dirección del dato que se va a usar

5.2.4. ESTRUCTURAS DE BUS

Los elementos de comunicación entre los componentes básicos de un ordenador son los enlaces y los conmutadores. El enlace es el elemento que permite transferir la información entre dos o más dispositivos y el conmutador transfiere la información entre varios enlaces. El elemento de comunicación más usado es le bus, que incluye los dos elementos mencionados. La operación ppal del bus es lo que se llama ciclo de bus, nos permite realizar una transferencia elemental de un dato entre dos dispositivos. Fases:

Solicitud

control

direccionamiento

transferencia de dato

detención y notificación de errores
Características:

-Grado de paralelismo: El bus puede estar en serie (transmite bit a bit) o en paralelo (transmite a la vez una palabra). Los microprocesadores  y las memorias han introducido el bus multiplexado  (bus paralelo que tiene un número de señales inferior al necesario para hacer una transferencia elemental completa). Es necesario añadir un registro especial para realizar la demultiplexación porque el resto del sistema exige que el bus no está multiplexado.

-Función: El bus puede ser de uso 

*general

*específico: Se dedican a una sola función, diseño más sencillo, la capacidad de transferencia es mayor, es más complicado

-Temporización: El bus puede ser

*de ciclo completo: Se ocupa durante el tiempo que dura la transferencia

*de ciclo partido: se divide el tiempo del bus en una serie de pequeños períodos, más complejo pero transmite más información

-Direccionamiento: Indica la manera en que se describe el dispositivo de destino. Formas:

*lógico: la información está almacenada en el dispositivo de destino

*geográfico: las direcciones están asociadas a las posiciones o conectores físicos del bus

-Control: los elementos que se conectan al bus se dividen es dos categorías:

*maestros: capaces de obtener el uso del bus iniciando sus ciclos y determinando su temporización:  

permanentes

temporales
*esclavos: capaces solamente de realizar la trasferencia de información de acuerdo a los ciclos que generan los maestros.

-Longitud: Hay una longitud máxima para el bus que se diseña de acuerdo a la aplicación del mismo

-Velocidad: La velocidad de transmisión depende de la longitud y del ancho de banda(medio que se emplea para hacer las conexiones ..)

-Detención y tratamiento de errores: Tipos de errores que detectan los buses paralelos:

Intento acceso a una pos d mem

int d escritura en 1pos protegida

int d ejecutar instruc crítica

bloqueo dl sistema

error d la trans

5.2.4.1 ESTRUCTURAS DISTINTAS DE BUSES

-Tipo0: Internos de las pastillas, inaccesibles para el usuario 

-Tipo1: Son los de interconexión entre componentes de una placa o circuito impreso

-Tipo2: Intercambian las diferentes placas de un módulo

-Tipo3: Realiza la interconexión entre diversos módulos del ordenador

-Tipo4: Conexión de periféricos

-Tipo5: Serie, se emplean para cubrir las mayores distancias y las menores velocidades de transmisión

TEMA 6 : PERIFÉRICOS DE UN ORDENADOR

6.1 Definición y objetivos de los periféricos

Periférico( Unidad através de la cual la unidad de proceso se conecta con el exterior.Tambien se consideran periféricos aquellos sistemas que almacenan información utilizandose como memorias auxiliares de la principal.

Los periféricos se dividen en:

Unidades de E

Unidades de S

Unidedes de memoria masiva

6.1.2 Objetivos generales:

Servir de medio de comunicación eficaz entre el usuario y el ordenador

Permitir almacenar la inf. que sea necesaria para que pueda ser procesada o guardada.

Los periféricos estan formados por una parte mecánica formada por los dispositivos electromecánicos que determina la velocidad de funcionamiento del periférico.Parte electrónica que interpreta las órdenes que llegan del centro de procesamiento para transmitir o recibir datos y produce señales de control que activan los elementos electromecánicos.

 

6.2 Conexiónde los periféricos

La interconexión entre las distintas unidades funcionales se realiza mediante buses,el que se conecta con la CPU se llama bus de la CPU o local. Los buses que conectan los periféricos y ciertas clases de memoria son los buses del sistema.

 

6.3 Principales dispositivos de E/S

Teclado

Dispositivo que permite la comunicación entre el usuario y el ordenador mediante un conjunto de teclas agrupadas en alfabéticas, numéricas, de control y de función, si pulsamos una de ellas transferimos su codificación al ordenador.

 

Dispositivos de captura directa de datos

Las lectoras de banda magnética y los detectores ópticos,

son capaces de introducir sin errores ciertas características sin necesidad de teclear un código, llevan impresos unos caracteres, marcas o barras predefinidas que serán detectadas por unos dispositivos de tipo optoelectrónico.

Escáner

es en un sistema para digitalización de documentos basado en la exploración de imágenes mediante procedimientos optoelectrónicos, funciona transformando una información en una señal eléctrica que se transmite al ordenador o a una impresora. Tiene tres elementos básicos: un detector, una fuente de luz y unas lentes de barrido.

Sensores-conversores analógico-digital

Son sistemas digitales que funcionan con unos programas específicos almacenados en la memoria ROM, tienen unos dispositivos de E/S determinados por la función que va a realizar el sistema, se caracterizan por tener que captar una serie de medidas de magnitudes físicas y comunicarse con un operador, además las salidas de los sistemas actúan magnitudes físicas que pueden ser eléctricas (sensores) o de otra naturaleza (actuadores).

 
Lápiz óptico
Es un dispositivo en forma de pluma o lápiz que se utiliza directamente en la pantalla del ordenador mediante ligeros contactos, su funcionamiento se basa en la detección de luminosidades en dicha pantalla que pasan a un fotodetector el cual lo transmite  a los circuitos de control del monitor.

 
Digitalizador

Son unidades de entrada que transfieren directamente al ordenador planos, mapas figuras o dibujos, para utilizarlo hay que pasar una pieza móvil por encima de la línea que se quiere digitalizar para que se vayan transfiriendo automaticamente las coordenadas de todos los puntos que se van marcando. Consta de tres elementos principales: un tablero donde se coloca el elemento a digitalizar, un elemento móvil con el que el operador recorrerá el dibujo y unos circuitos electrónicos que controlan el funcionamiento de la unidad.

 
Ratón

Dispositivos de E que introducen información gráfica o seleccionan coordenadas en una pantalla, consta de una o varias teclas de control por un lado y una pequeña bola por el otro lado que gira libremente.

 
Palanca manual de control
Un mando para juegos también conocido como joystick, constituida por una pequeña caja en la que va incluida una palanca móvil sobre la que actúa el usuario, a cada posición de dicha palanca le corresponde un punto de coordenadas en la pantalla, al accionar un pulsador eléctrico incluido en la cajita el programa capta las coordenadas y hace que un cursor se desplace en la pantalla siguiendo las instrucciones recibidas.

 
Pantalla sensibla al tacto
Es similar a una pantalla convencional en la que se ha incluido un dispositivo capaz de reconocer la zona de la misma donde se ha realizado un contacto con el dedo. 

 
Unidad de reconocimiento de voz
Su misión es identificar fonemas o palabras dentro de un vocabulario limitado, comparándolas con las que se encuentran memorizadas y transmitiéndolas a la memoria intermedia del dispositivo del código binario identificador, si se produce la identificación se transmite a la CPU la información necesaria para la ejecución de la subrutina que controla la acción requerida.

 

Monitor de visualización

Displays son unidades de S que permiten leer la información que se produce en el ordenador.

 
Impresoras
Periféricos que plasman la información de S del ordenador sobre papel. Tienen dos partes la mecánica se encarga de accionar los elementos que permiten que se imprima un carácter y además se ocupa de la alimentación y arrastre del papel y la eléctrica es la que se encarga de la transmisión del carácter hasta el elemento de impresión.

Se clasifican en impresoras de caracteres que realizan la impresión por medio de un cabezal que va escribiendo la línea carácter a carácter, desplazándose de izquierda a derecha y de derecha a izquierda.Se clasifican en :

-        rueda

-        bola

-        margarita

-        matriz de puntos

-        inyección de tinta

Impresoras de líneas, imprimen simultaneamente varios caracteres correspondientes a una línea de impresión, la velocidad de impresión es mucho más rápida que en el caso anterior.Clasificaión:

-        banda  

-        electrostática

Las impresoras de página parecidas a las fotocopiadoras, funcionan con un tambor rotativo donde gracias a un tóner se forma la imagen de la página a imprimir, ésta se transfiere al papel mediante un proceso de fijación.Clasificación:

-        laser

Las impresoras matriciales forman los caracteres por medio de una matriz de puntos creados por agujas disparados por electroimanes, cuanto mayor es el número de agujas mayor es la calidad de impresión.

Las impresoras de inyección de tinta utilizan tinta líquida que sale por una boquilla en forma de gotas, la tinta se carga eléctricamente y se dirige hacia el papel por medio de unas placas de desviación para formar el carácter, la calidad de impresión es muy buena y son las más rápidas de las impresoras de página.

Las impresoras laser tienen una gran calidad de impresión y una velocidad muy elevada, la página que se va a imprimir se transfiere al papel por contacto desde un tambor que contiene una imagen impregnada en tóner, después se hace incidir sobre el tambor un rayo laser que va barriendo el tambor y funde el polvo de carbón del toner por aplicación del calor.

 
Registrador gráfico

Son dispositivos de S capaces de realizar gráficos o dibujos como salida de un proceso, el funcionamiento se controla desde programa. 

TEMA 7: SOPORTE LÓGICO DE UN ORDENADOR

 

 

7.1 Lenguajes de Programación:

- Lenguaje Máquina: Conjunto de símbolos, que forman las instrucciones, y reglas necesarias para construir un programa mediante algoritmos.

- Lenguaje Ensamblador: Surge como simplificación del lenguaje máquina. 

Características:

Uso de símbolos nemónicos para representar las instrucciones

Uso de símbolos para representar los datos o referencias de datos

 

- Ensamblador

Es el traductor entre el lenguaje máquina y el lenguaje ensamblador. Se recibe como datos de entrada unos símbolos que son introducidos a lenguaje máquina.

Este programa está compuesto por una serie de sentencias y cada una de estas tienen un formato común que está formado por cuatro campos

       Etiqueta: Campo opcional alfa-numérico, identifica la instrucción de salto o bifurcación, utiliza etiquetas para indicar a que instrucción se quiere bifurcar el programa.

       Nemónico o código: Es un campo obligatorio y es el nombre que se le da a la instrucción.

       Operador: Especifica los datos que intervienen en la operación o las direcciones de los datos.

       Comentarios: Campo alfa-numérico opcional, escriben comentarios explicativos del proceso que se realiza

Otro elemento importante de los ensambladores son las pseudoinstrucciones, también llamadas directivas, asignan valores a los parámetros del programa o también para que el usuario fije direcciones de memoria, no se utiliza para una instrucción-máquina, sino para saber como utilizar dicha instrucción.

       ORGn → Indica la posición de la memoria principal

       DATA → Asigna una serie de posiciones de memoria

       RESn → Reserva un bloque de memoria

       END → Indica el fin de un programa

 

- Lenguajes de Alto Nivel: Se orientan a la resolución de problemas mediante métodos que describen las estructuras de información y las secuencias necesarias para poder ejecutar una tarea.

La diferencia es que valen para todos los ordenadores. Características:

       Reglas claras e univocas

       Lo más eficiente posible en cuanto a la traducción

       Que sean perfectamente legibles sin necesidad de comentarios adicionales

Cada lenguaje tiene unos caracteres propios y palabras reservadas para un uso concreto dentro del programa.

La estructura de todo lenguaje se divide en una serie de reglas que podemos incluir dentro de reglas sintácticas y semánticas.

Sintácticas: Se encarga de la correcta construcción

Formas:

-            Ingles sencillo

-            Diagramas sintácticos (*)







-            Notación BNF ; con una serie de palabras y símbolos que nos permiten formar una sentencia

*definen construcciones del lenguaje a partir de unos símbolos, reconocidos por un catalizador léxico que los clasifica para la traducción.

Están formados por una serie de grafos dirigidos y unidos por unas líneas que son las que indican la dirección.

Semánticas: representa el significado que se le da a as distintas construcciones sintácticas

 

Clasificación Según el Estilo de Programación

 

-            Lenguajes Imperativos: asignación de valores, se utilizan variables para almacenar valores; FORTRAN , COBOL

FORTRAN: es de los más antiguos, es un programa matemático, especializado en aplicaciones técnicas, es muy limitado en operaciones de gestión y en tratamiento de archivos

COBOL: Creado para los negocios, es semejante al lenguaje natural y es fácil el manejo de archivos pero tiene unas reglas muy rígidas, sus sentencias son demasiado extensas y no tiene funciones matemáticas

-            Lenguajes Funcionales: definición de funciones, no utilizan variables de asignación; PROLOG, LISP

PROLOG: Basado en la lógica, se utiliza sobretodo en bases de datos y en inteligencia artificial y permite expresar una serie de tareas en función de la descripción de los objetos y sus relaciones lógicas.

-            Lenguajes Orientados a Objetos: el diseño base en los datos y en su estructura. La unidad de proceso es el objeto y el objeto incluye los datos y las operaciones; JAVA, VISUAL C++ 

C: Se desarrolla para programación de sistemas, dispone de características de lenguajes de alto nivel, pero trabaja de forma similar a los lenguajes de bajo nivel.

 -            Traductores: Compiladores e Interpretes
La traducción consiste en la creación de un programa intermedio que recibe información en lenguaje de alto nivel y lo pasa a lenguaje máquina, identifica errores produciendo mensajes diagnóstico.

Intérpretes: analizan la estructura de cada sentencia

-                  Análisis léxico       *

-                  Sintáctico

-                  Semántico

* Están muy unidos, se crea una tabla de datos con nombres de variables y etiquetas y lleva a cabo un conjunto de acciones equivalentes a las instrucciones de las sentencias

El diagnóstico de error es más limitado que el compilador, se puede usar si el número de veces que se va a ejecutar es muy pequeño.

Compilador : Partimos de un programa fuente y se crea un programa objeto. Del programa fuente se hacen 3 análisis

-                 Léxico: Descompone el programa en símbolos (tokens) que tienen significado concreto en el lenguaje que estamos traduciendo. También llamado escáner aísla términos y los clasifica en forma de tabla y comprueba si hay errores

-                Sintáctico: Sistema de software que admite como entrada solamente las construcciones sintácticamente correctas que  vienen del analizador léxico

-                Semántico: Consiste en generar un código en lenguaje máquina que tenga el mismo significado que el código fuente 

-            Generación código: A partir de una tabla de signos se crea un archivo con código en tabla de objeto, es el lenguaje del compilador, este archivo puede ejecutarse directamente o por pasos: 


Ensamblado


Encadenado: unir al programa ensamblado una serie de rutinas del usuario


Carga: Introducir el programa en la memoria y ejecutarlo

Optimización: Paso necesario para adaptar el código creado al procesador al que se dirige, entonces se mejora este código intermedio analizando el programa objeto de forma global, obtendremos un programa más eficiente. La optimización aumenta la complejidad del programa.

7.2 SISTEMAS OPERATIVOS

Es un conjunto de programas y funciones que controlan el funcionamiento del Hardware ocultando sus detalles.

Administra los recursos del ordenador que deben ser racionalmente distribuidos y utilizados


El procesador


Memoria interna

E/S

Información

Facilita el uso del ordenador

Es el nivel más bajo del software

7.2.1 Evolución: 


1er nivel: Constituido por los sistemas operativos básicos, controlan y secuencias la ejecución de los programas y sus datos, sustentados en tarjetas perforadas.

Apareció la denominada secuencia automática de trabajos, intercalan entre las tarjetas de un programa y otro una serie de tarjetas de control con instrucciones o comandos del lenguaje de control de trabajo. El programa que controlaba el secuenciamiento de los trabajos se denomina monitor


2º nivel: nuevos métodos de trabajo q aumentan el rendimiento de utilización del procesador.  Aparecen los procesos on-line (q conectan los dispositivos lentos al ordenador)y off-line (que conectan directamente los dispositivos más rápidos). Se utiliza un ordenador auxiliar que gestionan las e/s, el ordenador principal solo leía/escribia sobre una cinta magnética.

Operador: Se encargaba de la operación en sí del ordenador, cargaba los materiales en el almacenamiento masivo del ordenador (cinta magnética); cuando en una cinta había una “cola de trabajos” el ordenador los ejecutaba y escribía en otra cinta magnética obteniendo los archivos de impresión


3er nivel: mejora aun más el rendimiento en los sistemas informáticos. Concepto de multiprogramación consistente en la ejecución, en el mismo procesador. Modalidades:

-        Proceso por lotes : consiste en ir solicitando la ejecución de procesos que no precisan conversación con el usuario. Los procesos actuales son en su mayoría interactivos o conversacionales y necesitan un determinado diálogo con el usuario, por ello aparece el tiempo compartido

-        Tiempo compartido: conjunto de terminales que están continuamente solicitando atención del procesador

-        Tiempo real: es la posibilidad que tienen determinados procesos en un sistema multiprograma de obtener respuestas del procesador es un tiempo muy pequeño.

4º nivel: Innovaciones en los sis. Operativos, para aumentar la seguridad, la velocidad de proceso y las prestaciones que pueden ofrecerse al usuario.

Existen sistemas  operativos q controlan el proceso distribuido (1ª conexión en paralelo de varias computadoras compartiendo memoria, buses y terminales)

Para aumentar la velocidad de proceso, existe el multiproceso que poseen más de un procesador por lo que aumenta el nº de instrucciones que la máquina puede ejecutar.

Existen sist. Operativos en red para el control de trabajo q se realiza en una red de computadoras y entornos operativos que permiten la utilización de un sist. Operativo con mayor facilidad y aumenta sus prestaciones

	 
	 
	 
	 
	preparación de programas(cargador)

	 
	 
	 
	 
	planificación del procesador(planificador Scheduler)

	 
	 
	gestión del procesador
	asignación de periféricos
	 

	 
	 
	 
	 
	relanzamiento de programas

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	gestión de memoria
	gestión de memoria central
	 

	 
	 
	 
	 
	gestión de memoria secundaria

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	programas
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	de
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	control
	 
	 
	control de periféricos
	 

	 
	 
	 
	 
	control de transferencia de la inf.

	Sistema
	 
	gestión de datos
	tratamiento de cada bloque de inf.

	Operativo
	 
	 
	 
	apertura y cierre de archivos

	 
	 
	 
	 
	acceso a los archivos
	 

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 
	protección de memoria
	 

	 
	 
	gestión del sistema
	errores: en la memoria
	 

	 
	 
	 
	 
	errores: de programa
	 

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 
	p.ensamblador
	 

	 
	 
	traductores
	 
	p.compilador
	 
	 

	 
	programas 
	 
	 
	p.intérprete
	 
	 

	 
	del proceso
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	programas de servicio
	programas de manipulación de datos

	 
	 
	 
	 
	programas de servicio del sistema


 

 

7.2.2 Funciones de un Sistema Operativo

Se encarga de administrar los recursos de la computadora, siendo estos el procesador, el espacio de la memoria principal, los periféricos, los datos almacenados y los programas de aplicación. Estos  recursos condicionan de alguna manera las principales funciones de una computadora y por consiguiente del sistema operativo, que son las siguientes: 

- Control de los recursos: asigna recursos de la forma + eficaz

- Control de entrada / salida: gestiona los canales de datos hacia y desde los periféricos
- Asignación de tiempos de la CPU: planifica las actividades

- Interfaz con el usuario: proporciona medios necesarios para la comunicación de la persona con la computadora

- Control de los errores y protección frente a ellos: informa de las condiciones extrañas y minimiza su impacto sobre el sist.

Características del Sistema Operativo

Requisitos:

- Eficiencia: Ejecutar de manera rápida sus funciones

- Fiabilidad: Los fallos deben ser manejados adecuadamente

- Facilidad de mantenimiento: Debe ocupar el menor espacio posible

- Reducido tamaño: Debe ocupar el menor espacio posible

Estructura: procesamiento múltiple
Procesador de mandatos: se encarga del diálogo con el usuario, sus funciones principales son supervisar los dispositivos de entrada e interpretar los mandatos que introduce el usuario, establece el formato de comunicación al q se ajustará el formato de comunicación al que se ajustará el usuario, cuando decide que el mandato es correcto y traduce que hay que empezar a ejecutar..

Planificador: organiza la ejecución del programa, en un sist. interactivo, coloca el programa que hay que usar dentro del conj de otras actividades (procesos) con las q va a compartir el tiempo. Para empezar la ejecución del programa necesita la colaboración del gestor de archivos

Gestor de archivos: mantiene los requisitos de inf. guardados en el dispositivo de almacenamiento masivo o secundario, protege estos archivos contra accesos no autorizados

Gestor de memoria: proporcionará el espacio en la memoria principal para poder colocara la inf. obtenida de la memoria secundaria

Asignador de recursos: Coordina la asignación de dispositivos periféricos dentro del sist. comprueba que los recursos que se necesitan están disponibles (se asignan al proceso con un tiempo de ejecución) o informa q no lo están

Distribuidor: decide cuál será la distribución del tiempo que emplea la computadora entre los distintos procesos que hay que ejecutar, supervisa le ejecución del proceso, informa al planificador cuando termina ésta; el planificador informa al asignador que ya no los necesita y al procesador que el proceso ya se ha completado

 

Ejemplos de Sistemas Operativos: DOS y UNIX

 

 

7.3 Programas de Control

Constituyen la parte del sistema operativo dedicada a coordinar el funcionamiento de todos los recursos y elementos de la computadora, programas:

7.3.1 Gestión del procesador: Son los encargados de la preparación de los programas de  usuario para su ejecución, así como de la asignación de tiempos en el procesador. Funciones:

-            Preparación de programas: Transferir los programas ejecutables de usuario desde la memoria externa a la memoria central, por medio de un programa que se denomina cargador.

-            Planificación del procesador: Control de utilización del procesador a los distintos procesos que se encuentren en el sistema.

-            Asignación de periféricos

-            Relanzamiento de programas: A veces durante la ejecución de un programa se producen interrupciones, se encarga de establecer un punto de control en el instante de la interrupción para que se pueda reproducir el estado que tenía el proceso cuando se vuelve a reactivar.  

7.3.2 Gestión de memoria: Un sistema operativo contiene un conjunto de programas cuya misión es la de asignar y controlar el almacenamiento en la memoria interna y externa de la computadora

-            Gestión de memoria central o interna: Existen multitud de métodos de asignación y control según se trate de un sistema operativo monoprogramado o multiprogramado, asignan los espacios que deben ocupar los programas y datos para que no se produzcan colisiones.

-            Gestión de memoria secundaria: Hacen ver al usuario el tratamiento de la información almacenada en la memoria externa 

Gestión de e/s: Facilitan el uso de los distintos dispositivos externos que forman parte del sistema informático, gestionan las operaciones que un proceso realice sobre un dispositivo externo

Gestión de datos: Controlan y coordinan todas aquellas operaciones relativas al movimiento de datos e informaciones en la computadora


Transferencia,
tratamiento o manejo de archivos...

-            Control de periféricos: La realiza un procesador, que cuando reciben una petición de e/s comprueba si el periférico está desocupado, realiza la conexión y pasa el control al programa que se está ejecutando

-            Control de transferencia de la información: transferencia de la inf. desde la mem central a los periféricos. Formas: modo multiplex o ráfagas de bloques

-            Tratamiento de cada bloque de información: se encarga de agrupar bloques y desagruparlos en unidades lógicas
-            Apertura y cierre de archivos: un archivo se conecta a un programa cuando se abre, quedando asignado una vía o canal de datos, se mantiene activa hasta que el archivo es cerrado

-            Acceso a los archivos: se encargan de transformar las direcciones en las correspondientes direcciones físicas. Maneras: secuencialmente, de forma aleatoria...
7.3.4 Gestión del sistema: Es el motor del sis. Operativo coordina y supervisa el funcionamiento del resto de programas, se denomina supervisor.

-            Protección de memoria: Fija unas fronteras de separación de memoria, es imposible tomar información de un programa para que sea procesada por otro

-            Errores en la memoria: averigua dónde se produjo el error y reenvía nuevamente el dato

-            Errores de programa: cancela el programa del usuario y envía los correspondientes mensajes para informarle sobre las características del error encontrado.

7.3.5 Programas de proceso

Ayudan al programador: programas traductores y programas de servicio

Programas traductores: Metaprogramas que toman como entrada un programa escrito en lenguaje simbólico (programa fuente) y como salida un programa en lenguaje máquina (programa objeto). En algunos casos necesitan una pequeña preparación, la realiza el montador, produciéndose un programa ejecutable.

-            Tipos de programas traductores: 

       Programas  ensambladores: Transforman programa fuente escritos en lenguaje simbólico de bajo nivel en programas objeto escritos en lenguaje maquina y ejecutables directamente. Tipos de ensambladores: Cruzado, Macroensamblador y Microensamblador...

       Programas Compiladores: Transforma programas fuente escritos en lenguaje simbólico de alto nivel en programas escritos en lenguaje máquina, realiza la traducción completa

       Programas Intérpretes: Transforma programas fuente escritos en lenguaje de alto nivel en programas objeto escritos en lenguaje máquina. No esperan a traducir la siguiente instrucción, sino q inmediatamente la ejecutan.

7.3.6 Programas de Servicio: Realizan funciones útiles para el sistema o para el usuario

-            Programas de manipulación de datos: Liberan al programador de trabajos engorrosos: 

       Transferencias de informaciones o archivos entre soportes

       Recodificación o transformación de informaciones

       Reorganización de la información en archivos

       Ordenación de datos en archivos

-            Programas de Servicio del sistema: Generación del sistema operativo completo sobre la computadora, preparación de los programas y la creación y mantenimiento de las bibliotecas de programas

7.4 PROCESO DE COMPILACIÓN 

Traducción de un programa fuente escrito en lenguaje de alto nivel.

Para ejecutar la compilación de un programa, éste debe estar en memoria central simultáneamente con el compilador. El resultado de la compilación puede dar lugar a la aparición de errores (listado de compilación).

Obtenido el programa objeto hay que someterlo a un proceso de montaje donde se enlazan los distintos módulos, en caso de programas que poseen subprogramas. Se incorporan las denominadas rutinas de librería en caso de solicitarlas el propio programa. Este montaje lo realiza un programa denominado montador que también recibe el nombre de editor de enlace.

7.4.1 Estructura General de un Compilador

Un compilador realiza una serie de funciones enfocadas a la detección de errores en la escritura del programa fuente

-            Analizador lexicográfico (Scanner): examina en el programa fuente las unidades básicas(token: elemento o cadena con significado propio en el programa fuente) de información pertenecientes al lenguaje. En caso de no existir errores en este primer análisis, se realiza una primera traducción a un código propio del compilador, eliminando a su vez toda información innecesaria. Tira de tokens: la información que recibe el siguiente elemento del compilador, es el resultado del análisis.

-            Analizador sintáctico (Paser): recibe la tira de tokens e investiga los posibles errores sintácticos, que suelen ser formatos de instrucciones, duplicidad de identificadores de distintas variables. Todo error detectado es comunicado al programador por medio del listado de compilación. Existen errores que no afectan al funcionamiento del programa que se denominan advertencias o warnings

-            Generador de código intermedio: traduce el resultado del análisis anterior a un código intermedio propio del compilador

-            Optimizador de código: Consiste en tomar el código intermedio y optimizarlo, adaptándolo a las características del procesador al que va dirigido. Está enfocado a que un programa en dicho código pueda ser interpretado por cualquier procesador.

-            Generador de código final: Traduce el código intermedio optimizado en el código final

-            Tabla de símbolos: Almacena todos los datos referidos a variables y estructuras de datos del programa que se está compilando

-            Módulo de tratamiento de errores: Facilita la detección y recuperación de errores en las distintas fases de la compilación. Un compilador ofrece al programador un mensaje de diagnóstico que será incluido en el listado de la compilación. Tipos:

       Errores lexicográficos: Son errores que se producen por la aparición de tokens no reconocibles

       Errores sintácticos: Son los que no cumplen las reglas de sintaxis del lenguaje, detectándose el parser al no reconocer una tira completa de tokens como un formato válido de sentencia.

       Errores semánticos: Se detectan en alguna fase de la compilación y en algún caso en la de ejecución y son aquellos que no interrumpen el proceso

       Errores de ejecución: Son errores relacionados con desbordamientos, operaciones matemáticas sin solución

Tema 8: ORGANIZACIÓN DE LOS DATOS



8.1. TIPOS DE DATOS


Dato: Cualquier objeto capaz de ser manipulado por la computadora.

· Datos de tipo enteros se pueden representar en 2n por lo tanto, se pueden producir desbordamientos. Los números negativos se representan en complemento a 1 o complemento a 2.

· Datos de tipo real (números reales). Se almacenan de forma exponencial con característica y mantisa, también existen desbordamientos y errores de redondeo.

· Datos de tipo carácter, representan elementos individuales de conjuntos ordenados y finitos de caracteres, estos datos permiten funciones de conversión de tipo.

· Datos de tipo lógico indican valores lógicos o booleanos que toman los valores 0 o 1.

· Puntero, dato que contiene una dirección de memoria, proporcionan lazos de unión entre los elementos de distintas estructuras.


8.2. ESTRUCTURAS DE DATOS


Las estructuras son homogéneas cuando los datos son del mismo tipo, sino son heterogéneas.
Se dividen en:

- Estáticas, siempre ocupan el mismo espacio en la memoria

- Dinámicas, reciben la asignación de memoria que necesiten de forma continua, hasta llegar a un espacio máximo.


8.2.1 Cadenas de Caracteres

Secuencia de caracteres en un orden determinado.

Se almacenarse de tres maneras distintas:

-Estructuras de longitud fija, cada línea es un registro y tienen la misma longitud

-Estructuras de longitud variable, pero con máximo fijado. Pueden almacenarse en celdas de memoria de longitud fija.

-Estructuras enlazadas, se utilizan para introducir, procesar y escribir textos, al realizar operaciones complejas hace falta una estructura de listas enlazadas que son secuencias ordenadas de celdas de memoria (nodos) donde cada nodo contiene un elemento de enlace, el cual apunta al siguiente nodo de la lista (contiene  la dirección del siguiente nodo).

Las operaciones:

- Concatenación: se forma una cadena a partir de dos ya existentes.

- Extracción de subcadenas: se forma una subcadena a partir de otra.

- Comparación de cadenas: se pueden comparar dos cadenas en conjunto.

- Obtención de la longitud: la longitud es un dato de tipo entero que tiene el valor del número de caracteres que contiene la cadena.


8.2.2. Arrays o Matrices

Estructura de datos formada por una cantidad fija de datos homogéneos. El número de elementos que componen el array determina el tamaño o longitud del mismo, pueden ser unidimensionales o lineales (cada elemento es referenciado por un solo índice) o multidimensionales.

Los bidimensionales son conjuntos de m x n elementos, son los que se conocen como matrices y se representa por un conjunto de m filas y n columnas.

La operación más importante que puede realizar un array es la selección, especificar un elemento determinado dando un valor para cada uno de los índices del array, se podrán efectuar con él todas las operaciones que permita su tipo.

8.2.3. Registros

Conjunto de elementos que contienen información relativa a una misma entidad. Cada elemento se conoce como campo y el conjunto de registros forma un archivo. Los registros pueden estar compuestos por datos heterogéneos. Cada campo aparece en un orden determinado dentro del registro y se identifican por un nombre; por lo que para definir un registro será necesario que se especifique el nombre y tipo de cada uno de los campos que lo componen.

8.2.4. Listas

Una lista está compuesta por un número variable de datos homogéneos y ordenados según una secuencia línea. Todos los elementos tienen un predecesor o un sucesor y están formados por, al menos, dos campos, uno de ellos contiene la información que permitirá localizar al elemento siguiente de la lista con la secuencia dada.

El almacenamiento en listas consiste en ir añadiendo a cada dato otro dato, el puntero señala al campo siguiente; así, los elementos consecutivos de la lista no tienen porqué ocupar posiciones contiguas en la memoria, lo cual facilita, entre otras cosas, la adición o el borrado de elementos de la lista. Este tipo de lista se conoce como lista enlazada o lista unidireccional.

Cada uno de los campos está compuesto por un dato y un puntero, hay uno que señala el primer elemento y hay otro llamado puntero nulo que se emplea con el último elemento y que da una dirección no válida.

Operaciones:
- Inserción de elementos: puede realizarse al principio, al final o entre dos elementos de la lista y se hace modificando los punteros de la lista.

- Eliminación de elementos: si eliminamos un elemento, la secuencia tiene que seguir siendo la misma; es decir, el predecesor del elemento eliminado pasará a ser el predecesor del elemento siguiente. La forma de eliminar es muy similar a la de insertar.

Al igual que en el caso anterior, tendremos que disponer de otra lista donde introduciremos el elemento. Hay que tener cuidado al modificar los elementos de una lista, pues si eliminamos el puntero comienzo, perderemos la información de toda la lista.

- Acceso al primer elemento: normalmente es el único elemento al que se puede acceder directamente.

- Acceso al elemento siguiente al último procesado: es el mecanismo normal de acceso a un elemento de la lista.

8.2.5. Pilas

Son un tipo especial de listas, en el que tanto las inserciones como las eliminaciones se hacen sólo desde un extremo que se llama cima de la lista. Esto quiere decir que los elementos se sacan de la lista en orden inverso al que se insertaron.

A veces la cima se llama también puntero de la pila e indica la posición del tope de la pila. También existe otro puntero que determina la base de la pila que mantiene el mismo valor mientras exista la pila. Cuando la pila está vacía la cima es igual a la base.

8.2.6. Colas

Las colas son otro caso especial de listas en el que la adición de elementos nuevos se realiza por un extremo de la estructura y la extracción por el otro extremo.

Una forma de implementar una cola en la memoria es colocar los datos en posiciones de memoria adyacentes y utilizar un puntero para el principio y para el final de la cola, de tal forma que cuando se inserte un elemento, el puntero de la parte posterior se ajusta para que indique este nuevo elemento y cuando se elimina un elemento el puntero delantero se ajusta para señalar al nuevo primer elemento. Como las colas se mueven al añadir y quitar elementos, hay que asignar un área fija para almacenar la cola y permitir que se mueva en ella de manera circular.


8.2.7. Árboles

Estructuras que tienen más de un enlace por nodo. Un grafo es una estructura formada por una serie de vértices o nodos unidos por líneas o arcos, los vértices son registros enlazados mediante punteros que serían los arcos, cada registro tiene varios campos de tipo puntero que señalan otros registros.

La estructura de árbol es un tipo especial de grafo en el que existe un nodo llamado raíz desde el que se puede llegar a todos los nodos de la estructura y que se puede descomponer en conjuntos finitos de elementos llamados subárboles del nodo raíz.

El tipo de árbol más sencillo para implementarlo en las computadoras es el árbol binario que es aquél que tiene un nodo raíz y los restantes nodos forman un par ordenado de árboles binarios distintos.

La forma más frecuente de representar los árboles es mediante punteros, cada nodo está formado por una parte de datos y dos punteros, que tendrán valor nulo cuando no cuelguen subárboles. Se llama hijo de un nodo a cada uno de los nodos que dependen de él, también se dice que el nodo del que dependen se llama padre. Se llama grado de un nodo al número de subárboles que sustenta y el orden de un árbol es el mayor de los grados de sus nodos.

Dos árboles binarios se pueden unir mediante un nodo adicional que se transformará en la raíz del nuevo árbol. Se puede recorrer de muchas formas y presenta la propiedad de recursividad y se maneja en programas recursivos.

Tema 9: FICHEROS Y REGISTROS
 

 9.1.CONCEPTO DE FICHERO
Los ficheros y bases de datos son estructuras externas a los programas. Los ficheros o archivos se interrelacionan con los programas que usan los usuarios y están organizados de una forma que facilita la ordenación y la búsqueda de los registros.

 
Fichero ( Conjunto de información que trata a dicha información como una unidad de almacenamiento, y la organiza estructuradamente para buscar un dato de forma individual.

 
Los archivos se componen de registros homogéneos que contienen campos para completar la información. Los registros se identifican por campos y dentro de estos hay claves que son distintas para cada registro.

Los ficheros permiten dos operaciones, de recuperación o consulta y de mantenimiento o actualización.

 

9.2.CARACTERÍSTICAS DE FICHEROS
El ordenador tiene unos sistemas de gestión de archivos que permiten diseñar archivos con distintas estructuras y realizar operaciones.

Este sistema permite que los archivos no sean manejados directamente por el programa, sino por el software específico.

El sistema de gestión de archivos está incluido en el sistema operativo y transporta una cantidad fija de información llamada bloque o registro físico.

 
Longitud de bloque o factor de blocaje ( Cantidad de registros del archivo que entra en un bloque.

 

La clave o identificador es un campo que identifica cada registro, se usa para localizar rápidamente los registros con organizaciones determinadas.

Los ficheros están formados por registros del tipo:

-        Longitud fija, todos los registros tienen la misma longitud.

-        Longitud variable, el sistema reserva una apalabra al comienzo del archivo que define la longitud.

-        Delimitados, incluye un carácter principal de separación de líneas al final se cada registro.

-        Indefinido, el sistema operativo no realiza ninguna operación que se refiere a la longitud de los registros. Es el programa que se ejecuta el encargado de localizar el principio y el final del registro.

Los archivos se dividen:

-        Permanentes, contienen los datos necesarios para su funcionamiento. Su ciclo de vida es largo.

o      Archivos maestros, contienen el estado actual de los datos que son susceptibles de ser modificados, todos los procesos se orientan a la actualización del archivo maestro o a la obtención de resultados.

o      Archivos constantes, contienen datos fijos para la aplicación, las modificaciones son poco frecuentes y el acceso suele hacerse para consultas.

o      Archivos históricos, contienen los datos que se actualizaron en momentos anteriores, se conservan para poder reconstruir la situación actual o las anteriores. 

-        Temporal, contiene información importante para un determinado proceso. Se genera a partir de datos de archivos permanentes y su vida es corta.

o      Archivos intermedios, se usan para almacenar resultados de un programa que van a ser utilizados dentro de otros.

o      Archivos maniobra, se usan para almacenar datos propios de un programa que no puede almacenarse en memoria masiva por falta de espacio.

o      Archivos resultados, almacenan los datos que se van a transferir a un dispositivo de salida.

 

9.3.OPERACIONES BÁSICAS CIN FICHEROS

1.Ordenaciones: 

consiste en colocar los registros en un determinado orden, este se especifica por el valor de uno o varios datos (llave de ordenación).

2.Fusiones: 

combina los datos de dos ficheros ordenados y produce un único fichero ordenado. El algoritmo utilizado no necesita que todos los datos estén en la memoria principal.

3.Adquisición de datos: 

es el primer tratamiento de los ficheros, se pueden hacer leyendo el documento fuente o introducción los datos desde un terminal.


Documento de ida y vuelta, se obtiene como resultado de un proceso y como entrada de datos para otro proceso.

4.Validación de datos:

se comprueba la validez de los datos antes de almacenarse o procesarse. Es uno de los pasos más importantes y lento del tratamiento de datos.

Comprobaciones más sencillas:

-Tipo, determinan si son del tipo adecuado.

-Rango, determinan si los valores numéricos se encuentran dentro del rango aceptable.

Los datos numéricos importantes (claves de registro) disponen de dígitos de seguridad, para comprobar que no se produzcan errores.

5.Búsquedas: procesos que localizan un registro en un fichero a partir de la clave.

Técnicas de búsqueda:

-        Búsqueda secuencial, consiste en examinar cada uno de los registros de un fichero hasta encontrar el solicitado. Para ficheros reducidos.

-        Búsqueda binaria o dicotómica, divide el fichero en subficheros cada vez más pequeños, subdivide en mitades y va buscando en dichas mitades. Es un sistema más rápido que el secuencial.

-        Búsqueda en árbol, recorre un conjunto de datos almacenados en estructura de datos.

Métodos:

o      Profundidad: recorre totalmente una rama antes de empezar con  la siguiente.

o      Anchura o amplitud: recorre un nivel entero antes de comenzar el siguiente.

6.Actualizaciones: 

realiza una serie de modificaciones en los ficheros con el objetivo de que la información este actualizada. Si se generan ficheros mayores al original se produce un desbordamiento.

 

9.4.ORGANIZACIÓN INTERNA DE LOS FICHEROS

- Organización secuencial

Los registros se almacenan cada uno a continuación del anterior con una secuencia lógica que determinará las operaciones que se realizan sobre el archivo.

Operaciones:

-        Añadir información: al final del archivo para continuar con el orden.

-        Consultas o recuperación de información: para leer un registro que se encuentra en la posición n, será necesario que se hallan leído los n-1 registros anteriores.

-        Inserción, modificación y eliminación de información: para realizar estas operaciones hay que crear de nuevo los archivos, a veces se utiliza un archivo de movimientos para actualizar los datos, a no ser que el archivo se encuentre sobre un soporte direccional, en cuyo caso podemos modificar la información modificando el registro y rescribiéndolo.

Se puede borra un registro marcándolo (borrado lógico) para que se identifique como no válido, se pueden realizar consultas siempre que los registros sean de longitud fija. 

 

- Organización secuencial indexada

Es la más usada actualmente. Son ficheros secuenciales con uno o varios índices.

Se diferencian dos zonas:

-        Zona de registros: contienen los registros ordenados según el valor de una clave siguiendo una estructura secuencial que se pueda direccionar a nivel de registro o estructurada aleatoriamente con direccionamiento directo.

-        Zona de índices: contiene uno o varios índices, que son conjuntos de datos que no permitirán asociar la clave de un registro con la posición que tenga en la zona de registros.

Su estructura es también la de un archivo secuencial que contiene dos campos por registro: clave o llave y dirección.

La zona de registros se divide en tramos o segmentos, cada uno de los cuales contiene una serie de registros consecutivos, para cada uno de los tramos tenemos un registro en la zona de índices que tiene el mayor valor de llave de cada tramo y la dirección del primer registro del tramo.

Operaciones:

-        Consulta, se pueden realizar consultas secuenciales y consultas por clave en este caso, conocida la clave de un registro podemos localizarlo sin necesidad de leer todos los registros.

-        Eliminación, borrado lógico, que previamente hay que marcarlo.

-        Inserción, al ser ambas zonas secuenciales no se puede insertar un registro sino es al final de la zona de registros, y no en todos los casos, pero aun así no se pueden consultar tal y como se han descrito.

-        Modificación, solo se pueden ejecutar sino aumenta la longitud del registro y no cambia el valor el valor de la clave.

Se reserva un espacio, llamado área de excedentes o overflow para añadir nuevos registros que no pueden ser colocados en la zona de registros cuando se produce una actualización.

Esta organización presenta la ventaja de un rápido acceso por medio de la clave, además el sistema se encarga de relacionar la posición de cada registro con su contenido por medio del índice.

Los inconvenientes son la necesidad de espacio adicional para la zona de índices y el desaprovechamiento de espacio que dejan los huecos intermedios después de las actualizaciones.

Existe la organización secuencial indexada encadenado que incluye punteros en los registros que mantienen el orden lógico de los registros.

En este caso en la inserción de un registro hay que encontrar el que le sigue en la zona de registros, el nuevo se escribe en la zona de excedente y se rescribe en un orden lógico, incluyendo el puntero al registro nuevo.

 

- Organización directa o aleatoria

Los registros están distribuidos de forma aleatoria en el soporte de almacenamiento, para accedes a cada registro se tiene una función que genera la dirección de cada registro en el archivo a partir de una clave. Esta función es el método de direccionamiento, tipos:

-        Método directo: la dirección es la propia clave, se usa cuando la clave es numérica y el rango de valores no supera el de las direcciones en el archivo.

El inconveniente es que pueden quedar trozos de direcciones sin utilizar aunque sean conocidos con anterioridad. Los archivos siempre están ordenados.

-        Método asociado: a cada clave se le asocia una dirección mediante una tabla. Si se añaden registros, las claves se colocan al final de la lista, que estará desordenada, así la búsqueda es lenta y habrá que indexarla de algún modo.

-        Método calculado o hashing: la dirección se obtiene realizando operaciones y transformaciones con la clave. Este método se utiliza cuando la clave no es numérica o si lo es sus valores ocupan un rango demasiado grande como para usar el direccionamiento directo.

Se pueden producir sinónimos, cuando a una dirección le corresponde más de una clave.

Métodos de cálculo de dirección:

-        División: la dirección es el resultado de la división entre la clave y una cte que suele ser el mayor de los número primos menores que el número de posiciones del archivo.

-        Extracción: la dirección es un grupo de cifras de la clave contiguas o no.

-        Elevación al cuadrado: si la representación numérica de la clave no es muy larga, se eleva al cuadrado y se cogen los dígitos centrales.

-        Plegamiento: se usa cuando las claves son muy largas. Se descompone la clave en trozos de cifras contiguas del mismo tamaño y se suman.

 

Tema 11: Ingenieria del Software

11.1 Definición:

La construcción de sistemas software siempre era fuera de plazo, son un costo superior al presupuestado inicialmente y no satisfacía las necesidades del usuario.  Estos sistemas eran poco fiables debido a los errores que contenían, y eran difíciles de modificar. Esto es la denominada “crisis del software”, a la que se intentó dar solución con la ingeniería del software.

La producción de hardware de los sistemas informáticos puede considerarse una disciplina ingenieril. Posee una base científica en la física (electrónica), su producción se realiza de un modo sistemático, los conocimientos están registrados en manuales para uso de cualquier profesional y los productos que se obtienen son altamente fiables.  Por el contrario, la producción del componente software de los sistemas informáticos no puede considerarse una actividad ingenieril todavía. 

La ingeniería del software es hacer de la construcción del software una ingeniería, y aplicarle los principios de la ingeniería en la construcción de software,  de modo que el producto resultante se construya ajustándose al calendario y a un presupuesto, y sea fiable.

PRINCIPIOS:

Los principios son reglas por las que guiarse.  Representan la sabiduría recogida por decenas de personas que han aprendido a través de sus propias experiencias.  Los principios de una disciplina evolucionan según la disciplina crece.  La práctica y la experiencia guiada a través de esta práctica son la base de la evolución de los principios.  

Como el producto resultante de la ingeniería del software no es físico, las leyes físicas no sirven como fundamento.  En lugar de ellas, la ingeniería del software ha desarrollado sus principios basados solamente en la observación de miles de proyectos.

1-Haz de la calidad la razón de trabajar:

Para los desarrolladores del sistema, la calidad puede ser un código elegante, mientras que para los clientes es la satisfacción de sus necesidades.  El problema es que estas dos definiciones pueden no ser compatibles.

2- Software de alta calidad:

Los grandes sistemas de software de alta calidad suelen ser muchísimo mas caros que los sistemas de poca calidad.  Hay técnicas que aumentan la calidad, como son la incorporación del usuario al proceso software, desarrollar prototipos para verificar los requisitos antes de pasar al desarrollo a escara real, simplificar el diseño, llevar a cabo inspecciones y contratar a los profesionales mas capacitados.

3- Una buena gestión es más importante que una buena tecnología

Un buen gestor puede producir grandes resultados incluso con recursos escasos.  El estilo del gestor debe adaptarse a cada situación, porque no hay un estilo universalmente correcto de gestionar.

4- Las personas y el tiempo no son intercambiables.

Un proyecto no se puede medir sólo en base a las personas que trabajen en él, es decir, a más personas empleadas en un proyecto, no tiene porqué durar menos tiempo el proyecto.

5- Seleccionar el modelo de ciclo de vida apropiado

Existen muchos modelos de ciclo de vida: cascada, prototipado de usar y tirar, incremental, espiral, etc.  Cada proyecto debe seleccionar el ciclo de vida que mejor se le adecue.  Las bases para elegir un modelo son: 

Cultura de la organización

Disponibilidad para correr riesgos

Dominio de la aplicación

Volatilidad de los requisitos

Comprender los requisitos

6- Entregar los productos al usuario lo más pronto posible

El modo más efectivo de acertar con las necesidades reales de los usuarios es darles un producto y dejarles probarlo, antes de realizar la mayor parte del trabajo. 

7- Determinar el problema antes de escribir los requisitos

El ingeniero, antes de intentar resolver un problema, debe estar seguro de que ha explorado todas la alternativas, y no debe cegarse con las soluciones obvias.

8- Evaluar las alternativas de diseño

El ingeniero debe examinar una variedad de arquitecturas y algoritmos, y a la hora de diseñar, se debe buscar una arquitectura que optimice la conformidad entre el funcionamiento del sistema y los requisitos del usuario.  Una forma de generar una variedad e arquitecturas es usar distintos métodos de diseño.  Las distintas arquitecturas optimizan diferentes características del sistema: la constructibilidad, el rendimiento, el tiempo de respuesta, la modificabilidad, la portabilidad, la seguridad, etc.

9-Diseñar sin documentación no es diseñar

La documentación para un ingeniero del software es como dibujar los planos de la casa para un arquitecto.

10-Minimizar la distancia intelectual

Para minimizar la distancia intelectual, la estructura del software debe ser los mas cercana posible a la estructura del mundo real.

11-Usar formalismos distintos para las distintas fases

El ingeniero debe seleccionar el conjunto de técnicas y formalismos adecuados para la fase en la que se encuentra.  La transición entre las distintas fases es muy compleja, pero el que las fases se expresen en el mismo formalismos no lo simplifica.

12-Las técnicas son anteriores a las herramientas

Antes de usar una herramienta, el ingeniero software debe entender la técnica correspondiente y ser capaz de seguirla.

13-Inspeccionar el código

Está demostrado que inspeccionar el diseño detallado y el código es un modo mucho mejor de encontrar errores que haciéndole pruebas. Aunque a primera vista pueda parecer tiempo perdido, téngase en cuenta que las inspecciones reducen de un 50 a un 90 por 100 el tiempo posterior de pruebas.

14-Primero hazlo correcto, después hazlo rápido

Es mucho más fácil hacer más rápido un programa correcto, que corregir un programa rápido.

15-La gente es la clave del éxito

Hay que elegir personas con aptitudes y experiencia adecuada, con talento y bien formadas.

16-Introduce mejoras con cuidado

Cada ingeniero de software debería evaluar cuidadosamente su aplicabilidad a su entorno.  Hoy en día, uno no puede permitirse ignorar la nueva tecnología, pero no hay que creer tampoco que va a resolver todos los problemas.  Siempre hay que ser realista con respecto a los riesgos y hacer experimentos antes de comprometerse.

17-Asunción de responsabilidades

Cuando un ingeniero software desarrolla un sistema, es su responsabilidad hacerlo bien. Cada ingeniero debe asumir su propia responsabilidad. 

18-La entropía del software es creciente

Como en termodinámica, la entropía (medida del desorden) es creciente en cualquier sistema software sometido a constantes cambios, porque crecerá en complejidad y cada vez estará más desorganizado.

EVOLUCIÓN:

	Atributo
	1955 – 1965

Programación de cualquier modo
	1965 – 1975

Programación a pequeña escala
	1975-1985

Programación a gran escala

	Problemas característicos
	Programas pequeños
	Algoritmos y programación
	Interfaces, estructuras de gestión

	Temas de datos
	Representación de información estructurada y simbólica
	Estructuras y tipos de datos
	Bases de datos de larga duración

	Temas de control
	Comprensión elemental de diagramas de flujo
	Programas que se ejecutan una vez y terminan
	Programas ejecutándose continuamente

	Temas de especificación
	Nemotécnicos, uso de prosa
	Especificaciones simples de entrada-salida
	Sistemas con especificaciones complejas

	Espacio de estados
	No se comprende bien el estado, aparte del control
	Pequeño, espacio simple de estados
	Grande, espacio estructurado de estados

	Gestión
	Ninguna
	Esfuerzo individual
	Esfuerzo de equipo, mantenimiento durante la vida del sistema

	Herramientas, métodos
	Ensambladores
	Lenguajes de  programación, compiladores
	Herramientas de entornos, documentos


TEMA 11:INTRODUCCIÓN A LA INGENIERÍA DE SOFTWARE
 

 

1.OBJETIVO DE LA INFORMÁTICA

La informática pretende construir instrumentos que imiten y ayuden al ser humano en su capacidad de resolución de problemas. Dividimos tales instrumentos en: hardware y software.

 

2.ESTADO DE LA CONSTRUCCIÓN DEL SOFTWARE

Para construir software se necesita analizar el problema hasta su total comprensión, diseñar el sistema software que cumpla las expectativas, programarlo, probarlo y mantenerlo hasta su retiro.

 

La rápida expansión de la informática antes de que se empezaran a plantear metodologías para la construcción y diseño del software fue la causa de la crisis del software, síntomas:

-                 Expectativas: los sistemas no respondían a las expectativas de los usuarios.

-                 Fiabilidad: fallaban muy a menudo.

-                 Costo: los costes eran difíciles de prever y eran superiores a lo previsto.

-                 Facilidad de modificación: la modificación era costosa y compleja.

-                 Plazos: el software se entregaba tarde y con pocas prestaciones.

-                 Portabilidad: es difícil cambiar un programa de su entorno hardware.

-                 Eficiencia: los esfuerzos para desarrollar un software no suelen hacerse con un aprovechamiento de los recursos accesibles.

 

Después de analizar las causas de la crisis del software se hizo una conferencia en la OTAN, de la que surgió la ingeniería del software, pero 30 años después sigue sin haber alcanzado el rigor de una ingeniería.

 

3. DE LA ARTESANÍA A LA INGENIERÍA EN LA CONSTRUCCIÓN DE SOFTWARE

Principios de Ingeniería:

Ingeniería: aplicación disciplinada de los conocimientos científicos para resolver limitaciones y requerimientos conflictivos de problemas de significación inmediata y práctica. No sólo consiste en solucionar problemas, sino hacerlo con uso moderado, estos problemas son prácticos, por lo que su solución interesa a personas fuera del domino de la ingeniería, pero no sólo sirve a los clientes inmediatos, sino que desarrolla tecnología y experiencia, para solucionarlos aplica las matemáticas y las ciencias realizando análisis y diseño. Se desarrolla en varias fase: aplicación de la necesidad, estudios de viabilidad, análisis, diseño, ejecución, mantenimiento y retirada de uso.

La base de la ingeniería es la codificación de los conocimientos científicos sobre un problema de dominio tecnológico, da respuestas a preguntas prácticas y comparte soluciones previas

Evolución: →  2 Etapas: 

1ª : ciertas técnicas de producción y gestión permiten una fabricación rutinaria

2ª : los problemas de producción rutinaria estimulan el desarrollo de una ciencia que soporte la disciplina

la ciencia se une con la práctica establecida para producir práctica profesional ingenieril

Los artesanos (amateurs) resolvían los problemas de cualquier modo, con las técnicas que conocían, estas soluciones eran reinventadas varias veces, la transmisión de conocimientos era lenta.

Con el tiempo, el producto de la tecnología va siendo aceptado y la demanda excede la oferta, se necesita por adelantado capital para comprar los materiales, comienzan así las técnicas financieras a adquirir importancia.

La práctica comercial va surgiendo, se necesitan profesionales para continuar y consolidar el esfuerzo, se empieza a entrenar a nuevos individuos aunque aun no se sabe muy bien los métodos de resolución pero si se sabe como funcionan.

Los procedimientos se van refinando, se intenta hacer modificaciones para mejorar su producción.

Los problemas que surgen durante la práctica estimulan el desarrollo de la ciencia, esta se convierte en un contribuidor importante en la producción.

Practica de la ingeniería →  bases científicas suficientes que capacitan a un grupo de profesionales, educados en la aplicación de la teoría, para analizar y sintetizar soluciones

La ingeniería nace de la explotación comercial, que depende de la ingeniería científica y de la gestión y ordenación de los recursos.

La ciencia esta dirigida por las necesidades de la ingeniería  pero también surgen problemas científicos tras el entendimiento de problemas tratados por parte de la ingeniería.

Estado de la Ingeniería Informática: Ingeniería Hardware Frente a Ingeniería Software 

Los sistemas informáticos son máquinas altamente complejas construidas por el hombre para satisfacer necesidades en el procesamiento de información

Hardware → ingeniería de computadoras

Física → ciencia de computadoras

La mayor parte de los sistemas de software son originales ya que no hay manuales que expliquen el diseño

Madurez de las Técnicas de Construcción de Software

Dos hitos:

1º Paso de la programación en cualquier modo a programación a pequeña escala

2º Paso de la programación a pequeña escala a programación a gran escala

Bases Científicas para la Practica de la Ingeniería de Software

La ingeniería surge para solucionar problemas, estas soluciones aportadas científicamente tienen que ser maduras y organizadas como para modelizar problemas prácticos

La informática está compuesta por varios modelos y teorías unidas para su uso operativo

A lo largo del tiempo se han ido desarrollando teorías destacables que han sido modelos para el software actual, sin embargo aun hay soluciones que están hechas de una forma artesanal, que no se han madurado pero q son objetivos alcanzables.

 

4.PRINCIPIOS DE LA INGENIERÍA DE SOFTWARE

Otras  ingenierías están basadas en leyes matemáticas, físicas o químicas, la evolución de los principios está basado en la experiencia a través de las experiencias.

Sin embargo la informática no se basa en nada físico por lo tanto sus principios están basados en observaciones de proyectos.

Principios aceptados:

-        Haz de la calidad la razón de trabajar: La calidad es importante, aunque a veces pueda ser remplazada por la rapidez de entrega.

Pero existen varias definiciones de calidad de Software y algunas no son compatibles.

-        Es posible el Software de alta calidad: Existen muchos Software de baja calidad pero también los hay de alta calidad, pero estos son más caros que los primeros

-        Las personas y el tiempo no son intercambiables: No tiene mucho sentido medir un proyecto en base hombre/mes (es decir 6 hombre / 1año → 72h / 1mes)

-        Seleccionar el modelo de ciclo de vida: Existen muchos modelos de ciclo de vida y no todos valen para cualquier proyecto. Las bases para determinarlo son: 

       La cultura de organización

       Disponibilidad para correr riesgos

       Dominio de aplicación

       Volatibilidad de los requisitos 

-        Entregar los productos al usuario lo más pronto posible

-        Determinar el problema antes de escribir los requisitos: Determinar el problema no es sencillo, el rango de los costos y riesgos es variado y cualquier solución puede vales dependiendo de la situación. Por lo tanto el ingeniero de Software antes de intentar resolver un problema debe haber evaluado todas las alternativas

-        Evaluar las alternativas de diseño: Distintos métodos de diseño pueden dar como resultado arquitecturas distintas que optimizan diferentes características del sistema; rendimiento, seguridad, tiempo de respuesta..

La arquitectura elegida debe cubrir los requisitos del usuario y garantizar el buen funcionamiento del sistema

-        Para diseñar es necesario la documentación 

-        Minimizar la distancia intelectual: La distancia intelectual es la distancia entre el problema y la solución, para disminuirla hay que acercar la estructura del Software a la del mundo real, se puede usar cualquier método de diseño

-        Usar formalismos distintos para las distintas fases: Existen tres fases; especificación de requisitos, diseño y codificación, en kas que se ha seleccionado un conjunto de técnicas y formalismos adecuadas para cada una, aunque no simplifica mucho el utilizar un mismo formalismo para varias fases, si es adecuado, suele utilizarse

-        Las técnicas son anteriores a las herramientas

-        Inspeccionar el código: Inspeccionar el diseño detallado es una forma de encontrar errores, es menos costoso y reducen el tiempo que el hacer pruebas

-        Es más fácil hacer más rápido un programa correcto que corregir un programa rápido

-        La gente es la clave del éxito: La personas adecuadas con herramientas insuficientes e incluso con un proceso no muy maduro tendrán éxito

-        Introduce las mejoras con cuidado: Hoy en día uno no puede permitirse ignorar una nueva tecnología pero no hay que creer tampoco que va a resolver todos los problemas

-        Cada ingeniero debe asumir su propia responsabilidad en cada proyecto

-        La entropía del Software es creciente: cualquier sistema Software sometido a ctes cambios, crecerá en complejidad y cada vez estará más desorganizado

 

5.COMPONENTES DE LA INGENIERÍA DE SOFTWARE

Las universidades crean licenciados pero no crean personas que saben actuar en la vida real (grupos de trabajo, presupuestos, etc.) esto se solucionaría con los master en Ing. del Software

La ing. del Software consta de múltiples temas interrelacionados: 

-        Métodos: Indican como debe construirse el Software

-        Herramientas y las técnicas asociadas: dan soporte al desarrollo del Software

-        Procedimientos: Son el nexo de unión entre los métodos y las herramientas

Perspectiva del Proceso

Las actividades del ingeniero Software se dividen en: 

-        Actividades de desarrollo: Crean los productos que componen el sistema Software, incluye: análisis de desarrollo, especificación de requisitos, diseño del sistema Software, implementación del código y pruebas del código y del sistema

-        Actividades de control: restringen, limitan y dirigen el desarrollo del Software, están más relacionadas con controlar, como se llevan a cabo las actividades del desarrollo que con la construcción del mismo. Existen dos grandes actividades de control

       Relacionada con la evolución del Software; control de cambios, gestión de configuraciones, mantenimiento del Software..

       Relacionadas con la calidad del Software; garantía de calidad, evaluación, validación y verificación

-        Actividades de gestión: ejecución, administración y supervisión del proyecto, las actividades típicas son; planificación del proyecto, asignación de recursos, organización del equipo de desarrollo, estimación de costes y aspectos legales.

-        Actividades de operación: están relacionadas con la institución cliente donde se instalará el producto Software desarrollado

Estas actividades se están agrupando bajo el nombre de transferencia tecnológica, un fallo de operación de ciertos sistemas Software viene provocada por la falta de una correcta transferencia tecnológica en las últimas etapas. La transferencia tecnológica puede ser útil al ingeniero en dos direcciones:

       Cuando el ingeniero actúa de generador de tecnologías y debe realizar una correcta transferencia de las mismas a su cliente

       Cuando el ingeniero actúa como consumidor de tecnologías y debe asegurarse el llevar a cabo una correcta incorporación de estas en el proceso de construcción en el equipo de trabajo.

En el trabajo del ingeniero existen aspectos de análisis, que se corresponden con el planteamiento y estudio del problema a resolver y aspectos de síntesis, que tratan el diseño de la solución y su ejecución.

Otros aspectos que engloban el trabajo del ingeniero son:

-        Abstracciones: incluyen los ppios fundamentales de la ingeniería del software y sus modelos formales

-        Representaciones: incluyen notaciones y lenguajes

-        Métodos: tanto métodos formales, como las practicas más comunes hoy en día  en ingeniería de Software, y las metodologías 

-        Herramientas: herramientas Software particulares y aisladas como entornos integrados de herramientas Software. En el proceso de construcción se necesitan otras herramientas q no está fabricadas de Software, sino de otros materiales, estas son infraestructuras

-        Evaluación: se realiza cte, en las mediciones q se realizan sobre los productos y sobre el proceso; en el análisis; en la selección de productos Software a comprar; en la valoración del impacto del Software en las organizaciones

Perspectiva del Producto

Tipos de sistemas existentes en cuanto a:

-        Relación del sistema con su entorno: sistemas por lotes, interactivos, de tiempo real y “empotrados”

-        Organización geogrática: distribuidos, concentrados, concurrentes y en red

-        Organización interna: dirigidos por tablas, dirigidos por proceso y basados en conocimientos

-        Área de aplicación: sistemas aeronáuticos, de comunicaciones, sistemas operativos, sistemas de bases de datos..
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Por que no todo va a ser estudiar y la vida esta para disfrutarla

