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HARDWARE 

Se refiere a todas las partes tangibles de 
un sistema informático; sus componentes 
son: eléctricos, electrónicos, 
electromecánicos y mecánicos. 

 

Tipos: 

• Básico: son las piezas fundamentales 
e imprescindibles para que la 
computadora funcione como son: 
Placa base, monitor, teclado y ratón. 

 

• Complementario: son todos aquellos 
dispositivos adicionales no esenciales 
como pueden ser: impresora, escáner, 
cámara de vídeo digital, webcam, etc. 

 



PLACA BASE O PLACA MADRE 

Los componentes Hardware más 
importantes de la computadora y 
esenciales para su funcionamiento 
se encuentran en la Placa 
Base (también conocida 
como Placa Madre), que es una 
placa de circuito impreso que aloja 
a la Unidad Central de 
Procesamiento (CPU) o 
microprocesador, Chipset (circuito 
integrado auxiliar), Memoria RAM, 
BIOS o Flash-ROM, etc., además 
de comunicarlos entre sí. 

 



GRUPOS DE HARDWARE 

Según sus funciones, los componentes y 
dispositivos del hardware se dividen en varios 
grupos y en el siguiente orden: 

• Dispositivos de Entrada 

• Chipset (Circuito Integrado Auxiliar) 

• Unidad Central de Procesamiento (CPU) 

• Unidad de Control 

• Unidad Aritmético-Lógica 

• Unidad de Almacenamiento 

• Memoria Principal o Primaria (RAM – 
ROM) 

• Memoria Secundaria o Auxiliar (Disco 
Duro, Flexible, etc.) 

• Dispositivos de Salida 



DISPOSITIVOS 

Entrada 

Son aquellos a través de los cuales 

se envían datos externos a la unidad 

central de procesamiento, como el 

teclado, ratón, escáner, o micrófono, 

entre otros. 

 

Salida 

Son aquellos que reciben los datos 

procesados por la computadora y 

permiten exteriorizarlos a través de 

periféricos como el monitor, 

impresora, escáner, plotter, altavoces, 

etc. 

 



CHIPSET (CIRCUITO INTEGRADO AUXILIAR) 

Permite el tráfico de información entre el 
microprocesador (CPU) y el resto de componentes 
de la placa base, interconectándolos a través de 
diversos buses que son: el Northbridge (Puente 
Norte) y el Southbridge (Puente Sur). 

 

• El Puente Norte es un circuito integrado que 
hace de puente de enlace entre el 
microprocesador y la memoria además de las 
tarjetas gráficas o de vídeo AGP o PCI-
Express, así como las comunicaciones con 
el Puente Sur. 

• El Puente Sur es un circuito integrado que 
coordina dentro de la placa base los 
dispositivos de entrada y salida además de 
algunas otras funcionalidades de baja 
velocidad.  



UNIDADES 

Central de Procesamiento 
(CPU) 

Control 
 

Aritmético-Lógica 
 

Almacenamiento 
 

Esta compuesta por uno o 
varios microprocesadores 
de circuitos integrados que 
se encargan de interpretar 
y ejecutar instrucciones, y 
de administrar, coordinar y 
procesar datos, es en 
definitiva el cerebro del 
sistema de la 
computadora.  

Es la encargada de 
controlar que las 
instrucciones se ejecuten, 
buscándolas en la memoria 
principal, decodificándolas 
(interpretándolas) y que 
después serán ejecutadas 
en la unidad de proceso. 
 

Es la unidad de proceso 
donde se lleva a cabo la 
ejecución de las 
instrucciones con 
operaciones aritméticas y 
lógicas. 
 

Guarda todos los datos que 
son procesados en la 
computadora y se divide 
en Memoria 
Principal y Memoria 
Secundaria o Auxiliar. 
 



MEMORIA 

Primaria  Secundaria  

RAM (Random Access 
Memory ) 

ROM ®ead Only Memory  Memoria Caché  Periférico de 
Almacenamiento 

Es un circuito integrado o 
chip que almacena los 
programas, datos y 
resultados ejecutados por 
la computadora y de forma 
temporal, pues su 
contenido se pierde 
cuando esta se apaga. 
La Memoria RAM puede 
ser leída y escrita por lo 
que su contenido puede 
ser modificado. 

Viene grabada en chips con 
una serie de programas por 
el fabricante y es sólo de 
lectura. En esta memoria 
se almacenan los valores 
correspondientes a las 
rutinas de arranque o inicio 
del sistema y a su 
configuración. 
 

Es una memoria auxiliar de 
alta velocidad, que no es 
más que una copia de 
acceso rápido de la 
memoria principal 
almacenada en los 
módulos de RAM. 
 

Está compuesta por todos 
aquellos dispositivos 
capaces de almacenar 
datos en dispositivos que 
pueden ser internos como 
el disco duro, o extraíble 
como los discos flexibles 
(disquetes), CDs, DVDs, etc. 
 



SOFTWARE 

Es el soporte lógico e inmaterial 

que permite que la computadora 

pueda desempeñar tareas 

inteligentes, dirigiendo a los 

componentes físicos o hardware 

con instrucciones y datos a 

través de diferentes tipos de 

programas. 

 



CIRCUITO LÓGICO 

Es aquel que maneja la 
información en forma de "1" y 
"0", dos niveles lógicos de 
voltaje fijos. "1" nivel alto o 
"high" y "0" nivel bajo o "low". 

 

Y están compuestos por 
elementos digitales como la 
compuerta lógicas como AND 
(Y), OR (O), NOT (NO) y sus 
combinaciones. 



CARACTERÍSTICAS DE LOS CIRCUITO LÓGICOS  

• Ejecutan programas estrictamente 
secuenciales, esto es, programas 
que consisten únicamente de 
asignamientos. 

• No contienen ciclos ni saltos. 

• Los circuitos lógicos constituyen los 
bloques básicos para la 
construcción de computadoras 
digitales. 

• Cuando se combinan con celdas de 
memoria binarias, se pueden 
construir máquinas con memoria 
(máquinas de estados finitos) 



CIRCUITOS DIGITALES 

Pueden realizar muy diferentes funciones en 
el interior de una máquina. Por ejemplo 
pueden codificar información de un código a 
otro. Son capaces de almacenar información 
y entregarla cierto tiempo después, pueden 
comparar una información con otra y decidir 
si es igual, mayor o menor. Captan y entregan 
la información en forma de bits ordenados 
después de haber realizado con ellos 
diferentes operaciones de tratamiento de 
acuerdo con una secuencia previamente 
establecida. 

 

Los circuitos digitales son circuitos lógicos o 
están constituidos por ellos, es decir son 
circuitos electrónicos capaces de realizar 
operaciones lógicas.  

 



DESEMPEÑO EN UN SISTEMA COMPUTACIONAL 

• Tecnología 
– Velocidad a nivel de circuitos, reloj del 

sistema, buses, etc. 
– Proceso, cuántos transistores en un chip. 

• Organización 
– Tipo de procesador (RISC, CISC) 
– Microarquitectura del procesador 

• Ejemplo: Ejecución paralela de 
instrucciones en la CPU. 

– Jerarquía de Memoria 
• Ejemplo: Memorias Cache, Memoria 

Principal. 

– Tipos de dispositivos E/S 
• Ejemplo: Discos, tarjetas de red, etc. 

• Número de procesadores en el sistema 
• Software 

– Sistemas operativos, compiladores, 
drivers, bases de datos. 



TECNOLOGÍA 

• Evoluciona rápidamente 

• Ley de Moore  
– Número de transistores por pulgada 

cuadrada se duplica cada 18 meses. 

• Velocidad del reloj aumenta ~30% 
cada año. 

• Capacidad de memoria aumenta 
~60% al año. 

• Capacidad de almacenamiento en 
disco aumenta ~60% al año. 

• Sin embargo cada vez se hace más 
grande la brecha entre la velocidad 
de reloj y la velocidad de acceso a 
memoria. 



MÉTRICAS DE DESEMPEÑO 

Buenas 
Tiempo de ejecución o respuesta 

– Tiempo requerido para ejecutar un 
programa o un conjunto de programas 
(suite) de principio a fin 
• Benchmarks  
• Tiempo de ejecución de proceso 

compuesta por user CPU time y system 
CPU time 

– Elapsed Time: tiempo de respuesta 
que experimenta el usuario, incluye 
tiempo de sistema y tiempo que espera 
proceso en colas 

Productividad (throughput) 
– Cantidad de trabajo por unidad de 

tiempo 
– Mide utilización de recursos 

 

Malas 
• Velocidad de reloj 

– Ej. Pentium 4 versus Pentium-M 
• Índices de medición de desempeño 

máximo 
– Millones de instrucciones por segundo 

(MIPS) 
– Millones de instrucciones de punto 

flotante por segundo (MFLOPS) 
– Rara vez se alcanzan en programas 

reales 
• Programas sintéticos de evaluación 

– Pequeños programas con una 
combinación de instrucciones 
“representativa” 

– Fácil optimizar CPU o compilador para 
la métrica 
• Optimización no se traslada a programas reales 

 



TIEMPO DE EJECUCIÓN 

Definición 
• Tiempo de ejecución = #ciclos_reloj * 

tiempo_ciclo_reloj 
– Tpo_ciclo_reloj del procesador depende del 

procesador 
– # ciclos de reloj depende del programa 
– Por lo tanto, tiempo de ejecución depende del 

programa 

• Normalmente tpo de ciclo de un 
procesador está dado en GHz,  
– 1 GHz, medida de frecuencia 

• Frecuencia = 1/tpo ciclo reloj 
• Tpo ciclo reloj = 1/10exp9 = 1ns 

• Luego, una definición alternativa de tiempo 
de ejecución es en base a la frecuencia 
– Tiempo de ejecución = #ciclos_reloj / 

frecuencia_reloj 

 

En la CPU 
• Tiempo que la CPU demora en 

ejecutar un programa 
– No incluye tiempo de espera introducido 

por SO o E/S 
– Incluye tiempo en ejecutar instrucciones, 

incluyendo espera por acceso a memoria 

• Desempeño se define inversamente al 
tiempo de ejecución 
– Desempeño A= 1/(Tpo ejecución A) 

• Un procesador A tiene mayor 
desempeño que un procesador B si 
– Tpo ejecucion A < Tpo ejecución B 

• Desempeños relativos 
– Desempeño A/ Desempeño B = Tpo ejecución 

B/ Tpo Ejecución A 

 



CPI: CICLOS POR INSTRUCCIÓN 

Definición: número promedio de ciclos de reloj por 
instrucción: representa tiempo promedio de ejecución de una 
instrucción (en ciclos de reloj) 
• CPI = #ciclos_reloj / #instrucciones 

– #ciclos_reloj = CPI * #instrucciones 
– #ciclos_reloj = CPI * #instrucciones … amplificar por 

tpo_ciclo 
 

– Tpo ejecución CPU = 
#instruciones*CPI*tpo_ciclo_reloj 
 

Arquitectos de computadores tratan de disminuir CPI o maximizar 
inverso (IPC, número de instrucciones por ciclo) 

• CPI aisladamente no es métrica de desempeño 
– Es dependiente del programa o compilador 
– Bueno como método de comparación midiendo diferencias 

en arquitectura con los mismos programas y compiladores 
 

 CPI condensa información de ISA, implementación y programa 
medido 

 CPI es útil para comparar el desempeño de dos máquinas con la 
misma ISA ejecutando el mismo programa 

Cálculo de CPI: Si conocemos el número de ciclos 
para la ejecución de cada tipo o clase de instrucción y 
sabemos composición del programa (mezcla de 
instrucciones) 

 

 

 

 

 fi = frecuencia relativa de ejecución de tipo i 

 CPIi = CPI de instrucción de tipo i 

  

 

• ¿Cómo obtener esta información? 
– Simuladores 

– Profilers 

– Contadores hardware 
• Incluídos en procesadores modernos, aunque 

funcionalidad es limitada 

i

CPI = i iCPI f



COMO MEDIR EL CPI PROMEDIO 

Tpo ejecución CPU = 
#instruciones*CPI*tpo_ciclo_reloj 
Contar instrucciones ejecutadas en cada clase 
 
Por ejemplo, de sus programas escritos en 
lenguaje ensamblador 

– En tiempo de ejecución contar las 
instrucciones de máquina para cada clase en 
el simulador SPIM y luego calcular 
#instrucciones totales y frecuencia por clase 

En un programa escrito en alto nivel 
– Usar un profiler (en Linux gprof) 

• Compilar con opción –pg (g++ -o ejemplo 
ejemplo.c –pg) 

– Ejecutar aplicación, se genera gmon.out 
– Ejecutar gprof con gmon.out como entrada y 

genera 
» Gprof ejemplo gmon.out > profile_ejemplo  

• Descubrir las porciones de código mas usadas 
e instrumentarlas 
 



• Razón entre el desempeño de dos sistemas 

 Desempeño = 1/(tiempo de ejecución) 

• Aceleración al agregar una mejora M: 

 

 

 

 

 

 

 

• Si programa, ISA, reloj no cambian 
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ACELERACIÓN (SPEEDUP) 

Ej. optimización de load/store 

 

 

 

Mejora de 25% en el 

desempeño 

 



LEY DE AMDAHL 

Predice mejora en desempeño global producto de 

una optimización local 

– Limitado por impacto de sección optimizada en 

tiempo de ejecución global 

F: fracción del tiempo de CPU (antes de la mejora) 

atribuido a sección a mejorar 

S: Aceleración conseguida para la sección mejorada 

 

 

 

A mayor aceleración, menor impacto porcentual en tiempo de 

ejecución 
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EJEMPLO 

M: reducción de tiempo de 

ejecución de load y store a la 

mitad 

 



EJEMPLO: LEY DE AMDAHL EN ACCIÓN 

• Programa ocupa el 70% del tiempo ejecutando 

código fácilmente paralelizable, y un 30% en código 

completamente secuencial (no  paralelizable). 

 

• ¿Cúal es la aceleración al ejecutar este programa en 

un computador paralelo con 2, 3, 4 y 5 CPUs? 

 

• ¿Cuál es la máxima aceleración posible de alcanzar 

a través de paralelismo? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



OTRAS MÉTRICAS DE DESEMPEÑO POPULARES 

• MIPS (millones de instrucciones por segundo) 

• En forma aislada, MIPS no es mejor que CPI 
para comparar desempeño 

– Depende del compilador y los programas 

– No considera diferencias en ISA 

– Puede llevar a comparaciones erróneas 

• MFLOPS: millones de operaciones de punto 
flotante por segundo 

– Similar a MIPS, pero utilizado para aplicaciones 
científicas 

– Similares limitaciones: por ejemplo, no considera 
desempeño del sistema de memoria ni 
paralelismo disponible en la aplicación, ambos 
de gran importancia en aplicaciones científicas 

 



BENCHMARKS 

Es un conjunto de programas reales 
representativo del trabajo que el sistema 
computacional realizará en la práctica 
 

• Benchmarks industriales 
– SPEC CPU2006 Liberado recientemente. 

• includes suites para medir desempeño con 
enteros CINDescripción de los componentes 
básicos de un sistema006 y punto flotante 
CFP2006 

• Mide CPU, Arquitectura de memoria y 
compiladores 

– Linpack, NASA kernel: benchmarks 
científicos 
• Mayor énfasis a trabajo con matrices y punto 

flotante 
– TPC-A, TPC-B, TPC-C, TPC-D: 

procesamiento transaccional 
• Para servidores de bases de datos 

– Otras más especializadas 
• Olden (procesamiento de listas), SPECweb 

(servidores Web), SPEC JVM (Java), etc. 
– Computación de escritorios (PC) y 

computación móvil no estandarizadas 
• Diferentes compañías utilizan su propio 

benchmark 

 



RESUMEN 

Métricas de desempeño 
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Evaluación de desempeño 

• MIPS, MFLOPS 

• Benchmarks 

• Carga real (suite SPEC, otros 

benchmarks Windows) 

• Recordar 

– Única métrica consistente es tiempo de 

ejecución 

– Desempeño aumenta al aumentar la 

frecuencia del reloj, disminuir el CPI, y 

optimizar los programas. 



NÚMEROS EN EL COMPUTADOR 

Usa diferentes sistemas de 

numeración en el caso del 

binario para efectuar 

operaciones aritméticas, el octal 

y hexadecimal para efectuar 

códigos intermedios que 

resultan más favorables que 

convertir decimales a binarios o 

al contrario. 



SISTEMA BINARIO 

El sistema de base 2 utiliza dos 
dígitos: 0 y 1, en el cual cada 
uno representa un bit de 
información. 
 
Cualquier número binario está 
formado por una sucesión de bits, 
donde aquellos que no tienen parte 
fraccionaria, es decir aquellos que no 
tienen un punto binario, se llaman 
enteros binarios.  

 

 

Los valores de posición en el 
sistema binario son las 
potencias de la base 2. 

20  21 22 23   ..... 

 

Los valores de posición de la 
parte fraccionaria de un número 
binario son las potencias 
negativas. 

2-1 2-2 2-3 ..... 

 



OPERACIONES BINARIAS 

Las operaciones son: suma, resta, 

multiplicación y división que son procesadas 

en la ALU (Unidad Aritmético – Lógica) del 

computador y realizadas en códigos 

expresados en sistema binario. 

 

 

Tabla de operaciones 



OPERACIONES BÁSICAS BINARIAS 

Adición Sustracción Multiplicación División 

En una expresión 
intervienen elementos o 
números y el operador que 
especifica el procedimiento 
a seguir con aquéllos. En la 
adición los elementos 
reciben el nombre de 
sumando y el operador es 
el signo (+). 
La adición es conmutativa, 
es decir 1 + 0=1  y 0 + 1=1. 
 

Recordar que la resta no es 
conmutativa y por tanto 
deben distinguirse los 
elementos que intervienen 
en la misma. El minuendo 
es el elemento del cual se 
resta el sustraendo. 
Al igual que en el sistema 
de numeración decimal se 
tiene en cuenta que si se 
excede la base se lleva en 
la siguiente cifra una 
unidad de orden superior 
 

Los elementos se llaman 
multiplicando y 
multiplicador, y que el 
operador es el signo (*). La 
multiplicación binaria es 
conmutativa, asociativa y 
distributiva con relación a 
la suma.   
 

En esta operación binaria 
los elementos son el 
dividendo y divisor. Como 
en la división decimal de 
enteros, un residuo es 
posible cuando un entero 
binario se divide por otro.  
 



REPRESENTACIÓN BINARIA 

En computación los números 
binarios no siempre representan 
una cantidad numérica. A veces 
son cierto tipo de código que 
representa información no 
numérica. 

  

1.Datos numéricos reales. 
 

2.Números correspondientes a una 
dirección en la memoria. 

 
3.Un código de instrucción. 

 
4.Un código que representa 
caracteres alfanuméricos. 

 
5.Información sobre las condiciones 
de dispositivos internos o externos a 
la computadora”. 

 



CONVERSIÓN  DE DECIMAL A BINARIO 

(PARTE ENTERA) 

1. Separar la parte entera de la 
parte fraccionaria. 

 

2. Dividir la parte entera para 2 
hasta que el último cociente 
sea 1. Este último cociente, 
seguidos de los sucesivos 
residuos leídos de derecha a 
izquierda, dan la forma  
convencional del número 
entero equivalente en binario. 

 

 

 



CONVERSIÓN  DE DECIMAL A BINARIO 

(PARTE DECIMAL) 

3. Multiplicar la fracción decimal por 2 
y la parte entera de este producto 
será la primera cifra de la fracción 
binaria.  La parte fraccionaria del 
producto se multiplica nuevamente 
por 2 y la parte entera de este 
producto es la segunda cifra de la 
fracción binaria y así sucesivamente 
hasta que suceda una de las 
siguientes situaciones:  
 
Que la parte fraccionara del algún 
producto por 2 sea 0, en cuyo caso la 
fracción binaria es exacta, es decir 
tiene un número limitado de cifras.  

 



CONVERSIÓN  DE DECIMAL A BINARIO 

(RESULTADO) 

Que la parte fraccionaria del producto por 

2 comience a repetirse individualmente o 

por grupos, en cuyo caso dará una 

fracción binaria periódica pura o mixta, 

donde las cifras se repitan 

indefinidamente.  

 

Que la parte fraccionaria de los productos 

por 2 se presente sin ningún orden, lo 

que da origen a una fracción binaria 

inexacta no periódica, es decir un número 

binario irracional. 

 
 

 

 

 

 

La conversión completa quedaría: 

40.7510 = 101000.112 

 



EJEMPLOS SUMA  

• Sume la primera columna (la que está más 
a la derecha), en este caso: 1 + 1 = 0, con 
uno que se lleva. 
  
•El siguiente paso consiste en sumar: 1 + 1 + 
0 = 0, con uno que se lleva. 
 
 
• Sumamos 1 + 1 + 1 = 1, con 1 que se lleva. 
 
 
 
• Luego 1 + 0= 1 

 

 

  

 

 



EJEMPLO DIVISIÓN 

– Se toma el mismo número de 

cifras en el dividendo que las 

que tiene el divisor, si no 

alcanza se toma una más.  

 

– Se resta, se baja la siguiente 

cifra y se sigue el mismo 

procedimiento  

 

 



COMPROBACIÓN DE LA DIVISIÓN 

  

• Desplazar el punto binario, tanto en el 
dividendo como en el divisor, hasta que el 
divisor sea un número entero.  

 

• Cuando el número de cifras fraccionarias del 
divisor es mayor que las del dividendo, es 
necesario agregar a este último los ceros que 
se precisen.  

 

• Luego, se determina si el número de cifras del 
divisor es igual o menor que el número de 
dígitos de la izquierda del dividendo. Si así 
sucede, se escribe un (1) en el cociente y el 
divisor se resta de esos dígitos, y a este 
residuo se le agrega la cifra siguiente del 
dividendo. Si, por el contrario, el divisor es 
superior a los dígitos  

 



COMPLEMENTOS BINARIOS  

Es posible reservar un bit para denotar el signo de 
un número, 0 para números positivos (+) y 1 para 
números negativos (-).  

 

El sistema más empleado para representar 
números binarios con signo es el de 
complemento a 2. Para considerar este último 
sistema es necesario tener en cuenta el 
complemento a 1, el cual se obtiene cambiando 
cada bit del número por su complemento. 

 

El complemento a 2 de un número binario se 
obtiene tomando el complemento a 1 y sumándole 
una unidad al bit menos significativo es decir, el 
signo cambia un número positivo por uno negativo 
y viceversa, es decir, que el complemento a dos 
cambia la polaridad del número.  

 

Ejemplo:  

Representar el número con signo +43 se agrega 
un bit 0 adelante del número binario puro, así:  

43 = 101011 

+43= 0101011  

 

En cambio para obtener el número negativo –43 se 
encuentra el complemento a 2 del número positivo: 

 

Número binario positivo: 0101011  

Complemento a 1: 1010100  

       ___      +1  

Complemento a 2: 1010101  

 

Por lo que: 1010101= -43   

 

 



CÓDIGOS DEL COMPUTADOR  

ASCII (American Standard Code 

for Information Interchange, utiliza 

7 bits y permite representar 

números, letras mayúsculas y 

caracteres de puntuación.  

 

EBCDIC (Extended Binary Coded 

Decimal Interchange Code), código 

alfanumérico de 8 bits, utilizado en 

grandes sistemas de computación.  

 

 

 

 



CÓDIGO ASCII 



FRASE 

"Todas las piezas deben unirse sin ser forzadas. Debe 

recordar que los componentes que está reensamblando 

fueron desmontados por usted, por lo que si no puede 

unirlos debe existir una razón. Pero sobre todo, no use un 

martillo" 

     

Manual de mantenimiento de IBM, año 1925 


