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INTRODUCCION

El presente libro trata la importancia que tienen los recursos
tecnologicos en la actualidad, tanto asi que la educacion del siglo
XXl se utilizan todo tipo de recursos tecnoldgicos para la ensefianza-
aprendizaje.

La tecnologia ha tenido un factor importante en la educacion,
por esto los recursos tecnolégicos han ayudado a cambiar la
educacion, como videos didacticos, programas educativos, internet,
el retroproyector, videopresentador, proyectores, Mimio, pizarra
digital, etc.

Las tecnologias de informaciéon y comunicacion han
revolucionado la manera de ver a la educacion, ya que son técnicas
y destrezas que el estudiante puede aplicar por medio de la
tecnologia, la cual no distingue el nivel de enseflanza de los
educandos.

Saber el funcionamiento del computador y de todo sus
componentes internos como la tarjeta madre, microprocesador,
memorias, disco duro, tarjetas graficas, etc. Para luego hacer el
respectivo ensamblaje del computador.

La idea principal del libro es tener una simbiosis entre los
recursos tecnologicos, educacion y el computador, para mejorar la
formacion del estudiante y sus conocimientos adquiridos en el
transcurso del aprendizaje.
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UNIDAD # 1

Recursos Tecnoldgicos




RECURSOS TECNOLOGICOS

Los recursos tecnolégicos constituyen una forma sistematica de disefar,
conducir y evaluar el proceso total de ensefianza a partir del uso de diversos
recursos que potencian la tarea de ensefiar. Desde este punto de vista, habra
que considerar las posibilidades y las limitaciones de los recursos en funciéon
de los propositos de la ensefianza.

En la integracion de los recursos tecnoldgicos tenemos los informéaticos,
telematicos, audiovisuales y de comunicacion social. Estas son ventajas
didacticas que el profesor podra aplicar en su clase, claro esta que el docente
tiene que tener habilidades y conocimientos técnicos sobre todo tipo de
tecnologias educativas.

La educacion ha experimentado en las ultimas décadas cambios muy
significativos en relacion con las nuevas tecnologias. No es posible seguir
educando de la misma manera que hace veinte o treinta afos. La tecnologia es
una excelente herramienta que puede facilitar y mejorar la ensefianza puesto
que promueve diversas formas de aprender.




TIPOS DE RECURSOS TECNOLOGICOS

Los recursos tecnoldgicos tienen un gran potencial para la construccion
del conocimiento y entre la variedad tecnologica que existe pueden
aprovecharse los siguientes:

¢ Medios visuales y audiovisuales de imagenes moviles como el video didactico,
programas educativos e Internet.

e Medios visuales estaticos como retroproyector, videopresentador, pizarra
digital, videoproyector y Mimio.

MEDIOS VISUALES Y AUDIOVISUALES

El video didactico

El video didactico es un medio de
comunicacion que permite transmitir
contenidos de una manera activa y
dinamica, en la practica el video
usualmente consiste en ver television. Una
grabacion de la television para que sea

didactico necesita de una preparacion PRODUCTION
previa, precedido de explicaciones claras Eisacion
sobre lo que se pretende con ese video, CAmERA
qué se evalua, con ejercicios y actividades i

antes, durante y después de su
proyeccion.

Este tipo de caracteristicas no lo poseen los videos que obtenemos de la
television, dado que los documentales y demas programas no estan disefiados
para ser insertado en un proceso de ensefianza-aprendizaje. Sin duda, son
potencialmente educativos por sus contenidos y calidad.

La principal caracteristica del video didactico es que esté disenado,
producido, experimentado y evaluado para ser insertado en un proceso
concreto de ensefianza-aprendizaje de forma creativa y dinamica.
Utilizaremos tres tipos de videos:

o Videos extraidos de la television con un tratamiento pedagogico.
o Videos educativos comerciales.
o Videos realizados por los estudiantes o por el profesor.

El uso de estos recursos debe estar orientado o establecido con nuestros
objetivos de ensefianza, consiguientemente, pueden existir una considerable
diversidad de objetivos, como comunicar experiencias, trasmitir informacion
basica, sensibilizar sobre un tema o una situacion, motivar para un aprendizaje,

facilitar la memorizacion de los contenidos, facilitar la comprension de un
proceso.
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Esto determina en esencia las funciones generales del video en la
ensefanza, veamos basicamente cuéles son:

Funcion formativa

El video se utiliza como instrumentos para la formacion de los educandos.
Existen diversas técnicas y procedimientos, el mas conocido es el circuito
cerrado de television, donde una vez grabada nuestra actuacion podemos con
posterioridad o durante la misma, realizar diversos analisis sobre los procesos.
También son conocidos los trabajos en grupos de profesores, donde tras las
observaciones de las clases grabadas, analizan sus actuaciones, valoran los
modelos, comparten significados y lenguajes pedagdgicos.

Funcioén evaluativa

Igual que el anterior, solo que, desarrollado hacia otras actividades
profesionales como la modificacién de conductas.

Funcion informativa

Es posible que sea la funcién mas usada en la ensefianza, quizas por la
cantidad de material disponible en varios canales educativos o informativos,
como son las cadenas de television. El texto suele poseer una estructura
narrativa de video y documentacion, a la que nosotros deberemos extraer una
ficha para su explotacion didactica, rompiendo de esta forma una comunicacion
expositiva, informativa y unidireccional, por una comunicacion mas transversal,
interpretativa y bidireccional entre los asistentes.

Funciéon Motivadora

Los materiales videogréficos por sus caracteristicas audiovisuales,
suelen atraer especialmente la curiosidad y despertar diversos estados de
emocion. La emocion es fundamental para establecer un proceso de
acercamiento y de produccion del conocimiento. Predispone de una actitud
positiva hacia la comunicacion que podemos establecer posteriormente en
clase.

Funcion Expresiva artistica

El video es un instrumento que nos permite elaborar productos que
transmiten conocimientos con un lenguaje expresivo y creativo. Algunas de las
ensefanzas, como la didactica de la lengua, de la expresion plastica, disefio
grafico, etc., utilizan este recurso como forma de expresion de sus contenidos.

Funcion investigadora

La tecnologia del video, es un instrumento que recoge momentos y
hechos audiovisuales, puede utilizarse para establecer protocolos de analisis y
observacion en diversas disciplinas sociales. La captura de imagenes, la
ralentizacion de procesos y cambios, la recogida de pruebas y muestras
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audiovisuales, son fundamentales para muchas otras disciplinas del area de las
ciencias y la tecnologia. Muchos de estos documentos y secuencias una vez
digitalizados, pueden tratarse estadisticamente o crear bases de datos.

Funciéon comunicativa

Los procesos de ensefianza y aprendizaje suelen realizarse en un marco
comunicativo, donde la tecnologia del video puede servir para mejorar este
sistema de comunicacion en el aula. La tecnologia puede funcionar como
soporte de almacén de datos y materiales de interés, como herramienta para
exponer ideas, comunicar y analizar proyectos realizados por los estudiantes.

PROGRAMAS EDUCATIVOS

Los programas educativos tienen
una utilidad significativa, siempre que BRestni s
tengan calidad y se tome ciertas '
precauciones.

Los programas educativos no son
un material para usar en cualquier
circunstancia, sino para una situacion
determinada. Debemos tener en cuenta
el nivel de los estudiantes, la
metodologia (trabajo individual o grupo), : jj'f'

la interaccion entre el programa y otras CONCTEC Catle et Comerco 97 S B C1pmidns oo S e L Moc
actividades relacionadas que se realizan en el aula.

Si usamos un programa sobre una determinada materia, tenemos que
considerar si los conceptos que transmite se adaptan a lo que pretendemos
que aprendan los alumnos.

El programa debe permitir que el estudiante investigue por su cuenta,
gue genere sus propias respuestas, que pueda equivocarse y que entienda
luego que se ha equivocado y por qué.

El programa debe contener los mensajes necesarios que informe al
usuario por donde va avanzando y coOmo va. Los mensajes le deben estimular
a seguir adelante, mantener su interés e informarle de todas las posibilidades.
La correccion de errores debe ser clara y el programa puede incluso estar
preparado para anticipar los errores mas comunes de los alumnos.

El computador debe seguir la evolucion del estudiante, presentandole los
problemas que le resulten mas dificiles, y no repetitivas con las cosas que ya
domina.

Un programa debe dar la posibilidad de autoevaluacion al estudiante y
mostrar los progresos que ha realizado.

Para algunos de los programas parece conveniente que un programa
educativo sea auto-contenido y no necesite recurrir a un material
complementario escrito o de otro tipo. Pero, aunque parezca contradictorio con
lo anterior, puede ser muy interesante que el programa no se agote en si mismo
y promueva otro tipo de actividades, con o sin computador.
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Programas utilizados en la ensefianza universitaria

o Tratamiento de texto o procesadores de texto. Estos se presentan
en paquetes integrados con otras funciones, como hojas de
calculo, bases de datos, tratamiento de imagen, presentaciones
electronicas.

o Herramientas para el tratamiento y retoque de imagen (Adobe
Photoshop, Corel Paint, Adobe PhotoDeluxe).

o Herramientas para el tratamiento de sonido (Wave studie, Sound
Edit).

o Bases de datos, orientadas cada vez mas a la interactividad y a la
multimedia (FileMaker).

o Herramientas para la digitalizacion, el tratamiento y la
presentacion de secuencias de video (Adobe Premier, Corel
Lumier, Quick-Time, Movie Maker)

o Herramientas para elaborar pantallas o animaciones. (Director,
Hypercard, Tool Book, New Book, Power Point, Slide show, Flash,
Switch).

o Productividad y comunicacion para internet (creador de pantallas
html, comunicador).

o Otras herramientas (traductores de formatos, herramientas para
creacion en 3D, disefio grafico).

INTERNET

Sus posibilidades para la ensefianza

Internet es la red de redes la cual comparte un protocolo entre si TCP/IP
(Transmission Control. Protocol-Internet Protocol), ademas de informacion,
recursos, Sservicios y un espacio direccional comun, o dicho de otra forma,
podemos intercambiar unidades de informacion entre cualquier punto de la red.

Una red informatica es la conexion entre distintos computadores, esto le
permite aumentar sus posibilidades al acceder a grandes bases de datos,
favorece la conectividad entre personas y mitiga su dependencia del espacio o
el tiempo, y por ultimo, un aspecto muy importante para el mundo cientifico,
permite la difusion rapida y eficaz de datos, proyectos, resultados, etc.
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4 Y

Servicios y aplicaciones

* Correo electronico y lista de distribucion. Quizas la formula de
comunicacion de la red mas utilizada y conocida. Con ella podemos
establecer intercambio de datos entre dos 0 mas personas a la vez.

* Los News. Lo news son grupos de personas que utilizan la red para
debatir sobre tematicas puntuales. La diferencia principal estriba con
las listas de discusion en la suscripcion libre, a la vez que, el control
de los debates.

% Comunicacion en tiempo real: chat y video conferencia. El chat (o
IRC) nos permite comunicarnos textualmente en tiempo real. La
videoconferencia permite transmitir y recibir documentos de audio o
de video simultaneamente, entre un punto a otro, o entre varios puntos
a la vez. Las videoconferencias necesitan mas ancho de banda en la
red.

Para qué podemos utilizar el internet en la universidad

Estos recursos y servicios de la red lo podemos utilizar en nuestro propio
interés y beneficio. Se realizaran tres posibilidades del internet en la ensefianza:
La docencia, la investigacion y la gestion.

La docencia

A través del correo electronico podemos mandar documentos vy
programas a nuestros estudiantes preferiblemente comprimidos y unidos al
cuerpo del mensaje y generar un modelo de comunicacion complementario al
de clase.

Si disponemos de red interna en la universidad o Facultad, el traslado de
mucho de los materiales a la clase o a los laboratorios no tendria un fin. En la
misma clase o laboratorio, de existir un punto conectado a la red con un equipo
de proyeccion, podemos desarrollar la clase apoyados en la red. Esta nos daria
el soporte de una gran base de datos: tanto internet como nuestro disco duro
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situado en el despacho, la propia biblioteca y toda la informacién que deseemos
al instante e improvisadamente.

También nuestros alumnos pueden desarrollar trabajos
cooperativamente y a distancia. El proyecto de colaboracion esta basado en las
premisas de que las personas aprender mejor en grupo y bajo el intercambio y
confrontacion de ideas, mediante la experiencia activa de busqueda conjunta
de informacion, mediante la resolucion de los problemas en grupo, etc. Para
esta metodologia, la red con las listas de distribucion son un instrumento ideal,
con ella podemos, por ejemplo, crear debates y trabajos entre alumnos de una
misma asignatura y de universidades distintas.

La utilizacion de la red para la docencia consiste en desarrollar un
proyecto de busqueda tematica por parte de los estudiantes. Entregando el
proyecto en papel y en una hoja web que direccione a todos los documentos
encontrados en la red.

En muchas ocasiones nos disponemos de tiempo para trabajar
documentos o temas en clase, para ello, la red puede ser nuestra "otra pizarra"
con mas ejercicios, con mas documentacion especifica, con practicas para
recuperacion, etc.

Investigacion

Es mucho mas cémodo participar o buscar socios para proyectos
conjuntos, o compartir la elaboracién de un informe, libro o cualquier documento
a través de la red.

Los foros (news vy listas de discusion) son una plataforma rapida y eficaz
para compartir los problemas y soluciones de las distintas tematicas.

El proceso que se realiza de busqueda de informaciéon cuando vamos a
comenzar una linea de investigacion, es mucho mas comodo realizarlo desde
la red. A través de ellas podemos ver los centros, grupos de investigacion,
publicaciones de nuestro tema de interés.

Muchos de los programas o de los equipos informaticos necesarios para
desarrollar nuestra investigacion son muy costosos. Con la red podemos
compartir equipamientos con otros grupos sin desplazarnos de nuestro lugar
de trabajo.

Gestion

Gestion telematica de servicio al cliente. Crear los procedimientos para
que las reservas de matricula, de tutorias, y demas comunicacion entre la
institucion y los usuarios sea mas efectiva y comoda.

Difusion de circulares. Es frecuente encontrar mucha comunicacion
escrita dentro de la misma institucion, entre los distintos departamentos y
servicios (biblioteca, departamentos docentes, vicerrectorados). Si usaramos la
red seria una forma de ahorrar papel y de dar rapidez a esta comunicacion, que
en muchas ocasiones son circulares.
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Anuncios. En muchas ocasiones el estudiante o los profesores podrian
consultar desde sus hogares o a cualquier hora la informacion de los anuncios
de los departamentos, bibliotecas, decanatos, secretarias de escuelas, etc.

Consultas. Para estar al dia necesitamos mucha informacion que no sélo
es cientifica o de nuestra disciplina, como es la legislacion educativa.

MEDIOS VISUALES ESTATICOS

Retroproyector

Puede ser utilizado en el momento de la
exposicion del profesor o bien para promover
actividades de diagnostico de ideas previas,
evaluacion, etc. También es posible llevar material
para el analisis, la observacion, la descripcion, o
bien material en el que los alumnos puedan

escribir. a_,_7~q

Para la utilizacion del retroproyector, sera
conveniente saber que:

e | as transparencias permiten una lectura del gréafico general y una lectura del
detalle, central o periférica.

e £l pensamiento formal se construye desde la transparencia figurativa a la
esquematica.

¢ | a mayoria de las transparencias utilizan la imagen fija.

Aplicaciones del retroproyector

Cuadros, graficos, esquemas de informacion, lecturas y construccion
procedimientos o herramientas basicas. Los graficos son una de tantas
representaciones de un mismo fendmeno. La informacion estadistica es un
elemento importante y necesario en el tratamiento de los distintos temas porque
constituye una fuente de informacion relevante y porque ofrece un apoyo para
validar la informacion obtenida. Los esquemas son técnicas de representacion
o instrumentos de trabajo para el estudio.

Proyeccion

Debemos tener presente en la proyeccion la luz de la sala, la calidad de
las transparencias, la limpieza del equipo y la posicion del retroproyector.

Para esto ultimo existen unas medidas estandarizadas que pueden variar
pOCO segun el tipo de equipamiento.
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Lo mas usual es establecer una distancia entre la pantalla y el equipo de
2,60 metros, y disponer de una pantalla que esté colgada y separada de la
pared unos 20 grados.

Caracteristicas y ventajas

o Versatilidad. Puede utilizarse para cualquier tematica.

o Permite seguir un discurso continuo y sumativo afiadiendole
transparencias. En algunos (modelo c) suelen disponer de un rollo
de triacetato de celulosa.

o Facilidad y simplicidad de uso y manejo.

o Retroalimentacion. El profesorado no tiene que dar la espalda al
alumnado cuando lo utiliza.

o Ahorro de tiempo al poder llevar las transparencias hechas desde
casa. Permite, igualmente, anadir sobre la marcha elementos
nuevos.

o Proyeccion satisfactoria a la luz ambiental.

o Proyecta siluetas de cuerpos opacos.

Videopresentador

El videopresentador nos permite la
presentacion de material, bien sean j
transparencias, @ documentos, objetos, etc.

El brazo del equipo tiene una camara £ ad
incorporada que capta la imagen y a los dos a
lados tenemos dos lamparas que nos permiten >
decidir qué tipo de iluminacidon queremos . ;i

proyectar y permite que la imagen se vea con

mayor claridad. \\‘/

El videopresentador no proyecta directamente la imagen, necesita otro
medio/recurso, como el videoproyector o una television.

Es un recurso que resulta muy Util para diferentes trabajos:

1. Soporte textual.
2. Para mostrar imagenes u objetos.
3. Documentos de todo tipo.

El profesor puede preparar su material e imprimirlo, se presenta
directamente poniéndolo sobre la base, sin tener que hacer transparencias para
proyectarlo.
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Como soporte textual, el profesor va mostrando las partes mas
importantes o a resaltar de la explicacion. A partir del esquema
que el profesor va mostrando en repetidas ocasiones, se va
desarrollando la materia. Servird para que el alumno se ubique y
sepa en qué parte de la explicacion se encuentra.

El profesor puede mostrar cualquier imagen, objeto, etc. que
necesite para dar soporte a su explicacion, solo tiene que colocar
el objeto sobre la base del videoproyector bajo la camara que lo
enfoca.

Como ya hemos dicho anteriormente, se puede proyectar

cualquier objeto o documento y eso nos permite mostrar cualquier
cosa a la que hagamos referencia.

Precauciones

Pizarra digital

El tamano de la letra que proyectamos, tanto si presentamos
transparencias como si escribimos en el videopresentador,
debe ser un tamano considerable.

El encuadre de lo que estemos mostrando, ya sea un folio,
documento, revista, etc.

Al senalar sobre el documento debemos utilizar un objeto
puntiagudo (boligrafo, lapiz) nunca sefialaremos con el dedo,
porqgue tapamos la vision del objeto o transparencia.

La pizarra digital interactiva (digital interactive whiteboard) es un sistema
tecnologico integrado por un computador , un videoproyector que proyecta lo
que muestra el computador sobre una pizarra o pared, y un dispositivo fijo o
movil que controla el puntero que funciona como ratéon y lapiz sobre ella. En las
aulas de clase con pizarra digital, profesores y estudiantes pueden compartir,
visualizar, comentar informaciéon y recursos de los que disponen como
presentaciones multimedia y documentos digitales en general, videos,
documentos en papel e Internet.

La pizarra digital ) e

Computador . .,1 I i =T
videoproyector Jﬂ L

pizarra blanca interactiva
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aconseja una instalacion fija en las aulas de clase, con esto se garantiza
una mejor disponibilidad del docente y discente. De esta manera se facilita una
rapida integracion de esta tecnologia en el dia a dia de las clases, y se reducen
el deterioro y las averias de los equipos.

Las funciones basicas de una pizarra digital son:

@)

Proyectar en la pizarra cualquier tipo de informacién procedente
del computador o de cualquier otro dispositivo analdgico o digital
conectado al sistema: Internet, DVD, lector de documentos,
camara o reproductor de video, television, etc. La pizarra se
convierte pues en un segundo monitor del computador.

Utilizando un puntero a modo de Mouse, desde la pizarra
interactiva se puede controlar el computador.

Utilizando el mismo puntero a modo de 1apiz, se pueden hacer
anotaciones sobre ella (que luego podran almacenarse como un
documento, imagen o presentacion multimedia, en el
computador).

Las funcionalidades especificas del software que acompafa a las
pizarras digitales son rotafolios/bloc de notas, grabadora de
secuencias didacticas, banco de imagenes, recursos didacticos
diversos.

Puede ser un lector de documentos, permite proyectar y digitalizar
comodamente cualquier documento de papel u objeto
tridimensional. También funciona con un software especifico, y
ademas se puede utilizar para realizar videoconferencias.

Los elementos basicos de una pizarra digital son:

o Una computadora multimedia con DVD, parlantes y micréfono. Un
teclado y raton inalambrico pueden facilitar la participacion de los
estudiantes.

o Una conexion del computador a Internet de alta velocidad (ADSL,
cable).

o Un videoproyector (minimo 1.600 IUumenes), situado
preferentemente en el techo, y accionado con un mando a
distancia.

Videoproyector

Un proyector de video o cafdn proyector recibe una senal de video y
proyecta la imagen correspondiente en una pantalla de proyeccion usando un
sistema de lentes, permitiendo asi visualizar imagenes fijas 0 en movimiento.
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Todos los proyectores de video utilizan una luz muy brillante para
proyectar la imagen, y los mas modernos pueden corregir curvas, borrones y
otras inconsistencias a través de los ajustes manuales. Los proyectores de
video son mayoritariamente usados en salas de presentaciones o conferencias,
en aulas de clase, laboratorios de computacion aunque también se pueden
encontrar aplicaciones para cine en casa. La sefal de video de entrada puede
provenir de diferentes fuentes, como un sintonizador de television o de una
computadora personal.

Brillo

La cantidad de luz que puede percibir la vista procedente de la pantalla
depende de dos factores, la luz que ésta emite y las propiedades reflectantes
de la pantalla. Los proyectores se miden en [Umenes ANSI.

El brillo es especialmente importante cuando las condiciones de
iluminacion son cercanas a la luz diurna. Es decir, una pantalla con poco brillo
y mucha luz ambiental se vera muy oscura, pero una con mucho brillo se seguira
viendo sin problemas.

Normalmente los dispositivos capaces de ofrecer un gran brillo no dan
un buen contraste. Una pantalla que da mucho brillo, seguramente dara unos
negros que mas bien pareceran "grises oscuros', haciendo perder totalmente
calidad a la imagen.

Contraste

Es el grado de diferencia entre las areas mas luminosas y mas oscuras
mostradas en una pantalla de video. La "relacion de contraste' es un meétodo de
medir el rango dinamico del color mas claro al mas oscuro, es decir, del blanco
al negro. Cuanta mas alta sea esta relacion, mejor sera el contraste.

Un minimo para distinguir profundidad de color y saturacion suficientes
esta en 200:1 de relacion de contraste, mientras que los mas actuales de matriz
activa (TFT) tienen relaciones mucho mayores.

Segun se va incrementando la relacion de contraste, se aumenta la
profundidad de color. Tenemos pantallas con contrastes espectaculares. El
plasma, por ejemplo, 15000:1 Y en LCD hasta 10000:1. Aun asi, aun quedan
lejos del contraste de un buen CRT, que aunque no se publica normalmente
ronda los 100000:1. Algunas tecnologias en investigacion en paneles planos,
como los LED, alcanzan este ratio de contraste espectacular como el de los
CRT. También es importante considerar que estos contrastes tan altos son los
llamados "contrastes dinamicos", que hace referencia a la gama de negros y
blancos que pueden mostrarse en la imagen durante un breve periodo de
tiempo.

Angulo de visién

Esta asociado con el cambio o degradacion que se produce en la
relacion de contraste y distorsion de color segun varie el angulo de vision. Los
CRT de pantalla plana y las pantallas LCD soportan un angulo de visiéon muy
ancho de 165 a 175 grados, aunque actualmente algunos llegan a conseguir
los 180°.

21




Este no es el caso de la mayoria de LCD, los cuales tienen a sufrir mucho
de las variaciones del angulo de vision. Pero no todos, algunas pantallas
ofrecen angulos tan anchos como los de los plasmas.

Color

Hasta hace muy poco, el CRT era la Unica tecnologia que podia ofrecer
colores realmente precisos. Pero los Ultimos desarrollos en técnicas de
retroiluminacion de los LCD y nuevos fosforos en las pantallas de plasma, estan
mejorando los nuevos sistemas y acercandose cada vez mas a los colores de
los tubos de rayos catodicos.

Resolucion de pantalla

Con las pantallas CRT y retroproyectores, este parametro hace referencia
mas bien al ancho de banda de video en la sefal analdgica que contiene las
lineas de exploracion que se representan la imagen.

En el caso de las pantallas de plasma y LCD, la resolucion esté indicada
por el numero de pixeles contenidos en la pantalla. Viene dado por dos
numeros, el primero indica el numero de columnas o lineas verticales, y el
segundo el numero de filas o lineas horizontales. Cuanta mas alta sea la
resolucion, menos visible serda cada pixel, especialmente en tamanos de
pantallas muy grandes.

Es dificil entender correctamente la resolucion de pantalla sin saber qué
es la relacion de aspecto y viceversa. Vamos a revisar algunos tipos de
resoluciones usuales en Plasma, LCD, retroproyectores y proyectores.

Tipos de resolucion

Tenemos las siguientes:

o 640x480 (4:3) esta utiliza el sistema de video NTSC que existe en
Estados Unidos y Japodn, en el que la television contiene 480 lineas
horizontales efectivas (reales son 525).

o En Europa, donde tenemos PAL, tenemos 576 lineas horizontales
(626 reales), por lo que deberian ser diezmadas o escaladas hacia
abajo para que quepan en esta resolucion. No cumple la
certificacion HD Ready y no pueden ser considerados como TV en
alta definicion.

o 854x480 (16:9) igual al anterior, pero con la resoluciéon horizontal
extendida para adaptarla al formato 16:9. Igualmente, no cumple
la certificacion HD Ready y no pueden ser considerados como TV
en alta definicion.

o 1024x576 (16:9) Ciertas pantallas y proyectores bajos de gama
poseen esta resolucion. Solventan el problema que
comentabamos para el 640x480 y el 854x480, estan pensadas
para que coincidan con las resoluciones de los sistemas PAL vy
SECAM que se usan en Europa, Africa y gran parte de Asia.
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Tampoco cumplen la certificacion HD Ready ni pueden ser
considerados como TV en alta definicion.

o 800x600 (4:3) y 1024x768 (4:3) Derivan del mundo informatico. Lo
poseen algunas pantallas LCD vy, sobre todo, muchos proyectores
dado que es un formato muy empleado en presentaciones. Por su
condicion de 4:3, no cumple la certificacion HD Ready.

o 1024x720 (-:-) Una resolucion un tanto peculiar de algunas
pantallas de plasma y LCD de gama media-baja. Dan el alto de
lineas suficiente para la alta resolucion, pero es necesario diezmar
las lineas horizontales para que quepan en pantalla.

o 1280x720(16:9) (720p) Es, con diferencia, una de las resoluciones
mas populares, tanto en pantallas de plasma y LCD como, sobre
todo, en proyectores. Su mayor virtud es que es capaz de mostrar
la TV en alta definicion (HDTV) en su formato nativo 720p. Los
paneles de plasma o LCD capaces de mostrar esta resolucion y
provistos de entrada por componentes o HDMI, vienen indicados
con el logo de HD Ready.

o 1280x768 (hibrida) y 1366x768 (16:9). Formatos muy tipicos e
hibridos con la resolucion XGA (1024x768) y WXGA (1280x768)
del mundo informatico junto con los 720p del mundo del video
(16:9 en caso del 1366x768). Permiten mostrar las resoluciones
del mundo informatico de manera nativa sin escalado, de tal modo
que si se conecta un ordenador a estas pantallas o proyectores,
se veran nitidos y de forma satisfactoria, ya que para mostrar
graficos y textos se notan mucho mas los efectos perjudiciales del
escalado. En caso de querer ver HDTV 1280x720 de manera
nativa, en el primer caso se verian dos rayas negras pequenas
arribas y abajo, y en el segundo un pequefo marco negro
alrededor de la imagen.

o 1920x1080 (16:9) (1080p) Es el formato de alta definicion
definitivo. Los paneles LCD, plasmas, retroproyectores vy
proyectores capaces de mostrarlo siempre seran los modelos
altos de gamay mas caros. En esta pantalla se muestra de manera
satisfactoria tanto las sefiales 1080i como 1080p procedentes de
retransmisiones en alta definicion y discos HD-DVD o Blu-ray sin
ningun tipo de escalado Da las imagenes mas nitidas y detallas
disponibles hoy dia. Cumple de sobra la certificacion HDReady,
de hecho, se le ha llamado "Full HD" o verdadera alta definicion
para distinguirla claramente de las resoluciones inferiores.

Proyectores CRT
(Tubos de Rayos Catddicos)

Los proyectores CRT estaban basados en
tubos de rayos catddicos, que es el mismo tubo
de cristal que se puede encontrar en las TV
convencionales. El proyector estd conformado
por tres pequefios CRTs (uno por cada color
primario: rojo, verde y azul) que, ayudados de una lente dptica, se proyecta una
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imagen a color en una pantalla de una habitacion oscurecida. Su tamafio puede
ser entre 6" y 9", siendo estos Ultimos los mejores en proyecciones.

La imagen de un proyector CRT es explorada por un haces de electrones,
como en una televisiéon normal. Esto significa que un proyector CRT no esta
limitado a una matriz fija de pixeles, como es el caso de los otros tipos, los
proyectores LCD y DLP. Esto hace que los CRT sean la mejor opciéon en lo que
concierne a flexibilidad para mostrar diferentes resoluciones de pantalla.

Los proyectores CRT son unicos capaces de producir verdaderos negros
profundos de entre todos los tipos de proyectores, asi como toda la gama
completa de colores, siendo asi los que proyectan las imagenes mas fieles y
precisas.

Una de las principales ventajas es que se caracterizan por su larga vida,
la imagen no comienza a degradarse hasta pasadas 20.000 horas antes del
reemplazo de los tubos. Los proyectores LCD y DLP llevan en su interior una
lampara que ha de ser reemplazada cada 2000 o 4.000 horas para mantener
un contraste y brillo 6ptimos.

Proyectores LCD
(Pantalla de Cristal Liquido)

Fueron los primeros proyectores que
aparecieron en el mercado con tecnologia

totalmente  digital.  Supusieron  una : L o
interesante alternativa a los CRT desde un -

primer principio gracias a que proyectaban ,
imagenes de mayor brillo, eran mas #F TS %z)
pequefios, ligeros y faciles de usar y :
ajustar.

Un proyector LCD funciona haciendo pasar una potente fuente de luz a
través de una matriz LCD transparente, con una serie de pixeles que
representan la imagen. Esta imagen es proyectada a través de una lente en una
pantalla grande. Simplificandolo mucho, en cierto modo se parece a un
proyector de diapositivas, pero en vez de éstas, hay una pantalla LCD
transparente.

Son muy practicos dado su tamafno compacto, su ligero peso y su bajo
consumo de corriente, sélo una minima fracciéon de lo que suponia un proyector
CRT. Son muy faciles de usar, los principales ajustes se reducen a ajuste de
trapecio, zoom y enfoque.

Podria decirse que existen dos tipos de proyectores LCD. Unos ofrecen
un altisimo brillo (hasta 5000 lumenes ANSI) en contraste (alrededor de 500:1).
Estos proyectan una imagen tan brillante que es posible, incluso, verlos
satisfactoriamente en condiciones de luz normales. Estos, unidos a su gran
portabilidad, son muy empleados en presentaciones, conferencias vy
laboratorios de computacion.
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Proyectores DLP
(Procesado Digital de la Luz)

Es lo ultimo en proyectores
de ultima generacion y se ha ido
extendiendo a gran velocidad,
siendo hoy dia empleado por una
gran mayoria de fabricantes.
Desarrollados por Texas
Instruments, consisten en una
matriz de diminutos micro espejos
(matriz DMD) que reflejan la luz
para poder representar cada pixel.

El funcionamiento es
parecido al del LCD, la pantalla se
representa en un chip, aunque en
este caso es diferente. Una matriz
de entre 1y 2 millones de espejos microscopicos, cada uno representando un
pixel, modulan y reflejan la luz de acuerdo con la sefial de video entrante. Estos
espejos varian su inclinacion muy rapidamente, segun la informacion existente
(en escala de grises) correspondiente a cada color primario.

El color se anade al pasar la luz a través de una "rueda de colores" que
gira a alta velocidad, y es reflejada por el micro espejos de la matriz DMD tan
rapido como viene la luz de su fuente. El grado de inclinacion asociado a cada
micro espejo, junto con la velocidad de rotacion de la rueda de colores,
conforma los colores de la imagen final. La luz reflejada por los micros espejos
es la que se envia a una lenta que proyecta la imagen en la pantalla.

Las ventajas de este sistema son tanto las presentaciones en empresa
como los proyectores destinados al cine en casa para peliculas. Al igual que
los proyectores LCD, son compactos, ligeros y consumen poca corriente.

El chip DLP es mucho menos propenso a los fallos de fabricacion. A
diferencia de los chips LCD, es mucho menos probable que exista un pixel
quemado.

Una de sus principales virtudes es que carecen del efecto de puerta de
pantalla, del que adolecen muchos proyectores LCD, debido a la cercania de
los micros espejos de la matriz DMD.

El color es muy preciso y fiel. Tienen un contraste muy bueno, mejor que

la mayoria de LCD, lo que los hace ideales para la proyeccion de peliculas en
el hogar.
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El Mimio

Este recurso tecnologico combina el
hardware y software la cual permite a los usuarios W
capturar el texto y todo lo que se escriba o farrs v
grafique en una pizarra blanca en tiempo real asi L chowrt
como revisar y reproducir al instante todo tipo de distol
trabajos o clases en el aula o laboratorio. ’

Ubicando la barra del Mimio en un pizarron
blanco, el Mimio lo convierte en una zona de
captura electronica. Toda la informacion que se
escriba o dibuje en la superficie del pizarrdon
blanco con los rotuladores y el borrador, es
capturado por la computadora. Estas ilustraciones
o0 textos del pizarron pueden ser impresas,
enviadas por correo electronico o fax, y compartidas en diferentes maneras.

La ventajas del Mimio son muy didacticas para el uso una clase, la
portabilidad es una ellas, por su facil configuracion, las posibilidades de
grabacion y reproduccion, el uso de un rotulador como raton.

Su hardware unico en la industria, permite la conversion de los pizarrones
blancos existentes en pizarrones electronicos. Esto permite disponer de una
sala de reunion mas flexible y funcional con tan solo utilizar el Mimio cuando sea
necesario.

El software cubre las necesidades de aquellos que quieren disponer de
un pizarron con posibilidades de impresion a color. Pero también sirve para
aquellos usuarios avanzados que quieren la posibilidad de exportar lo que
escriben en el pizarrén a otras aplicaciones, publicaciones Web, conferencias
y reproduccion de presentaciones grabadas incluyendo secuenciacion de
escritura.

Funcionamiento

Esta utiliza una tecnologia de punta, que
combina las tecnologias de ultrasonido e
infrarrojos, Mimio registra la escritura paso a
paso basandose en una aplicacion de software
propia de la PC.

Para utilizar el Mimio hay que realizar los
siguientes pasos:

o Conectar el cable serie 0 USB del Mimio a la computadora. En un
lado de la computadora, una de las partes del cable se conecta al
puerto serie 0 al puerto USB de la computadora. La otra parte del
cable se conecta al puerto del teclado o del raton para ahi
conseguir la alimentacion eléctrica.
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o Luego la barra del Mimio se ajusta en el pizarrén blanco fijando
las ventosas sobre la superficie de la misma.

o Colocar las baterias AAA en los porta rotuladores o plumones y en
el borrador del Mimio.

o Instalar el software del Mimio en la computadora.
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UNIDAD # 2

TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y
COMUNICACION




TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION

Las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC), son las que
promueven el desarrollo, estudio, implementacion, distribucion vy
almacenamiento de la informacion mediante el manejo de hardware y software
como medio de sistema informatico.

Las TICs como habitualmente se las conoce, hacen referencia a la
utilizacion de medios informaticos para almacenar, procesar y difundir todo tipo
de informacion o procesos de formaciéon educativa.

Los medios de comunicacion masiva y de educacion han sufrido
cambios en la ultima década debido al desarrollo y la difusion de nuevas
tecnologias de informacion y las comunicaciones liderados por Internet.

La dependencia entre las Tecnologias, el Internet y los medios de
comunicacion, en los ultimos afnos, ha sido de vital importancia en la educacion
y desarrollo de tecnologia.

La importante de las TICs como medio de ensefianza, ha ayudado a pensar
que el desarrollo tecnolégico a obligando a crear nuevos enfoques en las teorias
sobre la ensefianza y el aprendizaje usando las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion como medio para tal fin.

Todavia quedan muchas unidades educativos o escuelas sin conexion a
Internet 0 10 que es peor aun, sin computadoras, por esto no tiene sentido hablar
que estamos en la era tecnoldgica en el Ecuador.

Competencia
Tecnologica Software

Filosofia
Pedagogica EDUCADORES I cg'rg::llggs

Ambientes de
Aprendizaje
Enriquecidos

por TICs

Recursos '
Internet

Hardware y RECI:%SOS
| Periféricos " ittt Administrativo '
Conectividad ' Tecnologico ' Pedagogico

CARACTERISTICAS DE LAS TICS

APOYO
INSTITUCIONAL
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Las tecnologias de informacion y comunicacion tienen como caracteristicas
principales las siguientes:

e Son de caracter transformador y creativo, pues dan acceso
a nuevas formas de comunicacion.

e Tienen mayor influencia y beneficia en mayor proporcion al
area educativa ya que la hace mas accesible y dinamica.

e Son considerados temas de debate publico y politico, pues
su utilizacion implica un futuro prometedor.

e Se relacionan con mayor frecuencia con el uso de la
Internet y la informatica.

e Afectan a numerosos ambitos de las ciencias como la
sociologia, la teoria de las organizaciones o la gestion.

Principales tecnologias

e Internet
e Robdtica
e (Computadoras de propdsito especifico

Estos medios de comunicacion y adquisicion de informacion, constituyen
una inclusion cientifica, en la cual las personas pueden acceder por sus propios
medios, es decir potencian la educacion a distancia en la cual es casi una
necesidad del estudiante tener poder llegar a toda la informacion posible
generalmente solo, con una ayuda minima del docente.

OBJETIVO DE LAS TICS

El aprendizaje que solia ser un claro proceso de ensefianza del ser
humano, tiene el reto de gestionarse mediante una red mundial que agrupe todo
el saber y todas las mentes.
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Entonces nace una nueva forma de concebir la ensefianza y el
aprendizaje, pues es indiscutible que en la existencia de esa red de
conocimientos que se concibe, esta de por medio la computadora y por ende
la introduccion de las nuevas teorias sobre la obtencion de conocimientos vy el
empleo de las tecnologias de informacion y comunicacion.

La educacion del tercer milenio es: aprender a aprender, aprender a
conocer, aprender a hacer, y aprender a comprender al otro, por ello aqui se
plantea algunos de los objetivos que se esperan cumplir en el aspecto
educativo con el empleo de estas nuevas tecnologias de informacion y
comunicacion.

VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE LAS TICS

La necesidad de comunicarse hace mas evidente e indispensable el
conocimiento sobre las tecnologias de informacion y comunicacion y la
aplicacion de éstas en distintos ambitos de la vida humana, se hace necesario
también reconocer las repercusiones que traera consigo la utilizacion de estas
nuevas tecnologias ya sean benéficas o perjudiciales.

Ventajas

Las ventajas identificables en torno a las relaciones existentes entre el
incremento en la produccion y difusion de nuevas tecnologias y las
posibilidades que las empresas tienen de acceder a conocerlas y utilizarlas
conociendo de los factores enddgenos y exdgenos que inciden en la
apropiacion de las innovaciones tecnologicas por parte de las empresas trae a
cuenta que los procesos de innovacion tecnologica pueden ser entendidos
como un proceso de innovacion social que moviliza las capacidades de la
organizacion, constituyéndose en una instancia de generacion de conocimiento
que remite a los saberes que se recrean en diferentes areas de la empresa, en
un proceso dinamico, continuo y acumulativo; que modifica y reelabora las
competencias organizativas.

Otras ventajas que podemos mencionar son las siguientes:

« Beneficios y adelantos en salud y educacion.

« Potenciar a las personas y actores sociales, ONG, etc.

o Permitir el aprendizaje interactivo y la educacion a distancia.

e Impartir nuevos conocimientos que requieran muchas competencias
(integracion, trabajo en equipo, motivacion, disciplina, etc.).

o Ofrecer nuevas formas de trabajo, como teletrabajo.

e Acceso al flujo de conocimientos e informacion.

o Facilidades

e Exactitud

e Menores riesgos

e Menores costos
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Desventajas

Los beneficios de esta revolucion no estan distribuidos de manera
equitativa; junto con el crecimiento de la red Internet ha surgido un nuevo tipo
de pobreza que separa los paises en desarrollo de la informacion, dividiendo
los educandos de los analfabetos, los ricos de los pobres, los jovenes de los
viejos, los habitantes urbanos de los rurales, diferenciando en todo momento a
las mujeres de los varones.

Segun se afirma en el informe sobre el empleo en el mundo 2001 de la
OIT "la vida en el trabajo en la economia de la informacion”, aunque el rapido
desarrollo de la tecnologia de la informacion y la comunicacion (TIC) constituye
una "revolucion®, las disparidades en su difusion y utilizacion implican un riesgo
de ampliacion de la ya ancha "brecha digital" existente entre "los ricos y los
pobres" tecnoldgicos.

El internauta tipico a escala mundial es hombre, de alrededor de 36 afios
de edad, con educacion universitaria, ingresos elevados, que vive en una zona
urbana y habla inglés. En este contexto, las mujeres latinoamericanas - vy
especialmente aquellas de ingresos bajos que viven en zonas rurales - tienen
que enfrentar un doble o un triple desafio para estar incluidas y conectadas en
el desarrollo de la aldea global de las TICs.

TICS EN LA EDUCACION SUPERIOR

El principio de globalizacién cultural y econémica, y en los constantes
avances cientifico-tecnologicos esta presionando con fuerza en todos los
estamentos universitarios, con respecto a la sociedad de informacion.

La Universidad es una institucion que tiene que estar preparada para
adaptarse al cambiante entorno social, que supone un replanteamiento de su
propia razon de ser, de sus objetivos y servicios, de los sistemas de
organizacion, de los métodos e instrumentos de trabajo, de los planes de
estudios, de la investigacion que se realiza, de las competencias que debe
tener.

Como principal factor externo reflexionaremos en particular sobre el
impacto de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones en los cuatro
ambitos principales de la actividad universitaria: docencia, investigacion,
gestion y presencia en el entorno social.
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La educacion superior y el internet.

La Universidad a distancia no es algo nuevo, pero a excepcion de la
UNED (creada a medida para esta modalidad de ensefianza), hasta hace unos
pocos afnos la gran mayoria de universidades tenia claro que su papel estaba
en el ambito presencial.

~ La llegada del Internet a las instituciones superiores aprovecho las
funcionalidades de Internet por esto se cre6 la Universidad virtual UOC y poco
a poco todas las universidades se fueron interesando por la teleformacion.

UNED
T

vbaranie aned | ovayasin/ienoesin | ritesx i ] vaa
ey

Matricula abierta

Si necesitas nuevos retos

Estudia ahora con la UNED

Curso 2008-0%
Abioiia matricula por intermet

Access Campus UNED

Trternet de nuea
e

El Internet facilita instrumentos para mejorar los canales de informacion y
comunicacion tradicionales de la ensefianza a distancia, permitiendo a los
estudiantes un mayor control de su trabajo y al profesorado un mejor
seguimiento de las actividades que realizan los educandos. Por ejemplo, antes,
con la radio o la television educativa, cada dia el alumno tenia que "recibir" (y
estudiar) lo que se emitia; ahora en Internet selecciona lo que quiere "recibir" y
estudiar en cada momento, con la Unica limitacion de la flexibilidad que ofrezca
el plan docente del curso que realiza. Antes la comunicacion con el profesor se
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realizaba por carta o en estrechas franjas de atencion telefénica, ahora la tutoria
virtual puede ser permanente. Antes los alumnos "a distancia" practicamente no
se conocian, ahora pueden estar siempre "conectados' y realizar trabajos
colectivos.

También, Internet reduce las infraestructuras necesarias para desarrollar
formacion a distancia y los costes. Por ejemplo: el correo electronico simplifica
el tema de las centralitas telefénicas y las gestiones administrativas; las paginas
Web reducen las necesidades de empaquetado distribucion de materiales
fisicos. De la misma manera que hoy un comerciante puede gestionar una
tienda virtual desde un rincén de su casa, un profesor puede gestionar un curso
a distancia desde su despacho.

Con todo, no son unicamente las facilidades que aporta Internet las que
han provocado el interés de las instituciones universitarias por la teleformacion.
En nuestro contexto, la proliferacion de universidades en un momento de
disminucion de la poblacion ha aumentado la competitividad de las instituciones
a la busqueda de estudiantes, y en este empeno se han dado cuenta de que la
virtualidad les permite ampliar su radio de influencia de manera considerable.

Otra de las necesidades es la formacion continua, y muchas veces de
reconversion profesional profunda que la cambiante sociedad de la informacion
nos exige, permite que las universidades que reaccionan ofreciendo los
estudios y servicios que el mundo empresarial demanda (carreras, doctorados,
postgrados, maestrias).

Los procesos de ensefianza-aprendizaje y las TICs

Los nuevos recursos que puedan permitir nuevas formas de hacer las
cosas no significan que necesariamente se produzca un cambio. Antes el
profesor daba sus clases magistrales con el apoyo de la pizarra y los alumnos
presentaban sus trabajos y examenes escritos a mano 0 a maquina; ahora el
profesor da sus clases magistrales con Power Point, los estudiantes presentan
sus trabajos en Word y a veces los examenes son pruebas objetivas en
computador.

La disponibilidad de las TICs por parte de los docentes y de los
estudiantes no suponen ni mucho menos el fin de los aprendizajes basados en
la memorizacion y la reproduccion de los contenidos, ni la consolidacion de los
planteamientos socio-constructivistas del aprendizaje, a pesar de las
magnificas funcionalidades que ofrecen para la expresion personal, la
construccion personalizada conocimiento y el trabajo colaborativo.
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Con el manejo de las TICs se pueden aplicar algunos cambios

importantes:

Universalizacion de la informacion. El profesor ya no es el gran
depositario de los conocimientos relevantes de la materia. Las
bibliotecas primero, los libros de texto y de bolsillo después, los
‘mass media" y sobre todo ahora Internet acercan a los
estudiantes estos conocimientos, y desde multiples perspectivas.

Metodologias y enfoques para el autoaprendizaje. Ahora el
problema de los estudiantes ya no es el acceso a la informacion
(que esta casi todo) sino la aplicacion de metodologias para su
busqueda inteligente, analisis critico, seleccion y aplicacion. Los
estudiantes saben que hoy en dia esto es lo importante. Las clases
magistrales pierden importancia y se hacen necesarios espacios
y actividades (grupos de trabajo, seminarios, talleres) que
permitan a los estudiantes trabajar por su cuenta con el apoyo de
las TICs y contar con las orientaciones y asesoramientos del
profesorado.

Actualizacion de los programas. ElI profesor ya no puede
desarrollar un programa obsoleto. Los estudiantes pueden
consultar en Internet Io que se hace en otras universidades, y en
casos extremos no tolerardn que se les dé una formacion
inadecuada.

Trabajo colaborativo. Los estudiantes se pueden ayudar mas
entre ellos y elaborar trabajos conjuntos con mas facilidad a través
de las facilidades del correo electrénico, los chats etc.

Construccion personalizada de aprendizajes significativos. Los
estudiantes pueden, de acuerdo con los planteamientos
constructivistas y del aprendizaje significativo, realizar sus
aprendizajes a partir de sus conocimientos y experiencias
anteriores porque tienen a su alcance muchos materiales
formativos e informativos alternativos entre los que escoger vy la
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posibilidad de solicitar y recibir en cualquier momento el
asesoramiento de profesores y compafieros.

Todo esto no se conseguira de hoy para mafiana, pero como hemos visto,
y con independencia de su mayor o menor actitud favorable al cambio la simple
disponibilidad de las TIC en la comunidad universitaria va generando una
creciente presion sobre el profesorado que le llevara irremisiblemente al
cambio; en los casos en los que ademas se cuente con una adecuada politica
por parte de los 6érganos rectores, el proceso sera mas rapido.

La investigacion

Las grandes funcionalidades de las TICs como fuente de informacion
(acceso a todo tipo de bases de datos, informacion puntual de los eventos
cientificos de todo el mundo), canal de comunicacion e instrumento para el
proceso de datos, facilitan enormemente muchas labores investigadoras y
abren nuevas posibilidades de colaboracion "a distancia’ con especialistas de
todo el mundo.

Ademas, la publicacién de trabajos en Internet aumenta la transparencia
de la labor que se realiza en cada centro investigador y permite la rapida
difusion y comparticion del saber.

La sociedad de la informacion le
confiere una gran avidez por la investigacion,
de la que necesita datos para tomar
decisiones acertadas y seguir progresando.
Esta circunstancia favorable al crecimiento
de la investigacion en general, juntamente
con el hecho de que mediante los servicios
telematicos las universidades y las empresas
pueden conocer bien lo que hacen, lo que
investigan, lo que necesitan, y también
pueden comunicarse con facilidad, explica el
aumento de colaboracion entre ellas.

Infraestructuras de las TICs

Las infraestructuras es una parte fundamental y necesaria para que la
Universidad pueda aprovechar adecuadamente las prestaciones de estos
nuevos instrumentos de nuestra cultura y sociedad.

Se necesitan grandes servidores que permitan gestionar las intranets,
buenos equipos basicos multimedia, accesos rapidos a Internet, equipos
especificos modernos para los laboratorios.

Estas infraestructuras comprenden basicamente:
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e (Creacion de una intranet que proporcione a toda la comunidad
universitaria servicios de correo electronico, espacios Web.

e Informatizacion de las aulas: todas ellas con un equipo multimedia
conectado a Internet y videoproyector.

e (reacion de aulas informaticas y salas de estudio multiuso
suficientes para las necesidades de los docentes y estudiantes.

Informatizacion de los servicios generales: bibliotecas.
Informatizacion de los laboratorios
Creacion de una sala de videoconferencia

Creacion de un "campus virtual" dinamico vy util para profesores y
estudiantes.

La gestion.

En el ambito de la gestidon, las TICs (con unos sistemas organizativos
adecuados) pueden automatizar y descentralizar la gestion de los centros
universitarios de una manera coordinada, aunque también mal utilizadas
pueden potenciar una centralizacion y burocratizacion extrema. Algunas de las
aportaciones que pueden hacer las TIC en materia de gestion son:

o Mejor coordinacion entre los diversos servicios.

o Proporcionar completa informacion sobre todos los aspectos
relacionados con la universidad, sus servicios y titulaciones, a
través de un buen espacio Web institucional.

o Realizacion de multiples tramites administrativos desde Internet:
matriculas, consulta de notas, control de partidas
presupuestarias...
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o Comunicacion agil de la administracion con los estudiantes y con
el profesorado a través de los oportunos canales telematicos.
Progresiva sustitucion de las comunicaciones en papel.

o Sistemas para aumentar la participacion de los miembros de la
comunidad universitaria (profesores, estudiantes, PAS) sin
necesidad de abusar de las reuniones, utilizando otros canales
virtuales alternativos.

No obstante, al igual que el profesorado, el personal de administracion y
de servicios, también necesita una nueva formacion en TIC que le permita
enfrentarse con los nuevos trabajos y las nuevas formas de realizar las tareas
habituales.

La comunicacion con el entorno

Las TICs, y en especial Internet, permiten aumentar la comunicacion
entre la universidad y el mundo extrauniversitario (empresas, instituciones
sociales), de manera que la cultura se abra mas al entorno y se puedan
aprovechar sinergias entre las diversas empresas e instituciones del contexto
en el que se ubica la universidad.

Ademas, las funcionalidades de Internet (medio de difusion de
informacion y canal de comunicacion sincrénica y asincronica) permiten que
esta presencia de la cultura de cada universidad y estas sinergias no se limiten
a su entorno cercano sSino que puedan tener un alcance mundial. Veamos
algunos ejemplos:
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La pagina Web institucional de la universidad puede ser una
enorme ventana abierta al mundo que muestre a la sociedad lo
que se esta haciendo en las distintas facultades.

También se puede disponer en Internet de un portal o revista
electronica, con especial atencion a la comunidad proxima, donde
se publiguen articulos y se informe sobre cuestiones que puedan
ser de su interés, se anuncien actos que se vayan a celebrar y
sean de libre asistencia, se incluyan ofertas y demandas
laborales, se ofrezcan servicios gratuitos (que tal vez puedan
hacer alumnos en practicas asesorados por sus profesores). A
través de este portal también se puede informar de los cursos que
se ofrecen cada afio en la universidad.

Se puede crear una lista teleméatica con todas las empresas e
instituciones que quieran estar mas en contacto con la universidad
y canalizar a través de ella informacion sobre los cursos que se
ofrecen, posibles convenios de comunicacion y actos que se
organicen.
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UNIDAD # 3

El computador




EL COMPUTADOR

FUNCIONAMIENTO DEL COMPUTADOR

Las computadoras funcionan externamente con un esquema muy sencillo, a
través de los periféricos de entrada como el mouse, teclado, microfono,
escaner, etc., se introducen datos. Estos pasan a guardarse en los dispositivos
correspondientes (memorias) y se incorporan a la Unidad Central de Proceso,
donde se procesa la informacion. El resultado de tal procesamiento se envia a
los periféricos de salida como el monitor, impresora, parlantes, etc., dando lugar
a la salida de datos.

Internamente, la transferencia de datos
desde los dispositivos de entrada llega a la
Unidad Central de Proceso (CPU) por medio de
los buses de datos. En la CPU se procesan y
siguen el camino inverso al recorrido
anteriormente, luego se guardan en la memoria
y en las demas unidades de almacenamiento y
salen mediante los dispositivos de salida.
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LOS CABLES EXTERNOS Y SUS CONEXIONES

El computador utiliza algunos cables que son parte esencial del mismo.
Todos ellos tienen su correspondiente conector en la parte trasera de la case
del computador y en algunos casos se conectan en la parte delantera.

Dual channel
RDRAM
memory slots

6-channel
audio (AC '97)

PCl slots

CHIPSET
SUR 133 M

BIOS

El
cable de alimentacion

El cable estandar para enchufar
cualquiera de los dispositivos tan
comunes en el computador, la
impresora o el monitor es el que termina
en un conector con tres agujeros.

Cable de alimentacion del monitor

Otro cable utilizado por la mayoria de los computadores es el que alimenta
al monitor desde el computador. Tal cable tiene un Terminal con tres orificios
que se une al conector correspondiente del monitor y otro con tres clavijas que
se une al conector de la parte trasera del computador. También puede ser un
cable que lo conecta directamente a la corriente eléctrica (el inconveniente es
que hay que apagar el monitor manualmente).
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Cable de sefial del monitor

Un tercer cable basico es el que
envia la senal desde el computador
hasta el monitor. Habitualmente, este
cable sale del monitor y en el otro
extremo, tiene un conector VGA de 15
pines que se une a su correspondiente
puerto de video o conector en la parte
trasera, aunque con la disminucion del
coste de los monitores digitales TFT y su
proliferacion, cada vez es mas comun (Z\772 7=
disponer de un conector del tipo DVI en
lugar del clasico VGA.

Cable de la impresora

Es el cable que envia los datos para su
impresion desde la unidad central a la
impresora. Se trata de un cable paralelo. El
conector que se une a su par en laimpresora
es especial y tiene un dispositivo de
enganche. El otro, el que va al computador,
es un conector macho de 25 pines para unir
al puerto correspondiente del computador.
En la actualidad el cable paralelo ha sido
sustituido por los de tipo USB.

Cable del teclado

El cable que une al teclado con el computador termina en un conector de
tipo PS/2, con seis pines y se une a su correspondiente conector en la parte
trasera de la case. En el caso de computadoras mas antiguas, que solian utilizar
un conector denominado DIN de cinco pines con una pequefia hendidura que
facilita su insercion en la parte trasera del case. Cuando en el computador tiene
un conector PS/2 y un teclado de 5 pines se debe utilizar(o viceversa) los
adaptadores. En la actualidad, con la proliferacion de dispositivos USB, cada
vez es mas comun encontrar teclados que se conectan a un puerto USB en el
computador.

Cable del Mouse

El cable de mouse es otro dispositivo imprescindible en el computador.
Permite enviar las sefiales del raton al computador y puede terminar en un
conector hembra de 9 o 25 pines que se conecta al correspondiente puerto
serie del computador (9 o 25 pines), en uno del tipo PS/2 igual que el
mencionado para el teclado o en uno USB.
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Los cables de audio

Se trata de cables que terminan en una clavija del tipo JACK (o0 RCA), y se
unen a alguno de los conectores correspondientes del computador que
proporciona la tarjeta de sonido instalada y que llevan un rotulo apropiado al
’[ipg)3 de cable: LINE IN y LINE OUT (entrada para una cadena HiFi) SPEAKER y
MIC.

El cable de los altavoces suele ir a la entrada etiquetada SPEAKER (o
identificada por el conector de color verde), situada méas a la izquierda, y
cercana a la conexion del joystick o MIDI (en las Sound Blaster).

El cable del micréfono también termina en otra clavija del tipo JACK y se
conecta al orificio en el que pone MIC (o, en su defecto, LINE IN).

Cable conexiéon del médem

El Médem se une al computador por otro
cable de tipo serie que termina en un conector
hembra de 9 o 25 pines. Si el puerto
correspondiente del computador no es del . &S
mismo tipo habra que utilizar el mencionado A\ aa

adaptador. }’«
Las comunicaciones a través del Moédem se !

realizan via telefénica. Esto quiere decir que hara
falta otro cable que una el punto telefénico con el ‘Al
Modem, mediante un conector de tipo RJ11. |

Cable de conexion a la tarjeta de red oS -\~

..-!9""\

/ '.
En la actualidad, con el abaratamiento / ™ \\

de las conexiones de banda ancha (ADSL), ’/ 1\’
se ha popularizado el uso de otros \\ /,
dispositivos denominados MODEM- 5 ..4./ //

ROUTER o CABLE MODEM, que permiten

el acceso a Internet a velocidades mucho

mayores que las que proporciona un S il P i
modem corriente. La conexion de estos «9”} -ll‘.(‘“?;*’,
dispositivos al computador se realiza

mediante un cable que termina en un

conector de tipo RJ-45, que se introduce a un conector hembra
correspondiente, en la toma de red del ordenador.
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Cable SCSI

Existe un estandar de conexion para
dispositivos que requieren una elevada
tasa de transferencia de datos,
denominado SCSI. Cuando se requiera
conectar a un PC un periférico SCSI, y
se inserte dentro de ¢él la tarjeta
correspondiente, aparecera un puerto
adicional en el que se conectara el cable
del dispositivo. Aunque hay distintos
tipos, unos de los mas habituales es el
de tipo SCSI 1.

Adaptadores

Como se ha mencionado, si el conector del dispositivo no se adecua al del
computador, se necesitara un adaptador que lo permita. Hay muchos como el
de PS/2 a 9 pines (para teclado y ratdon), de 9 pines a 25 o viceversa.

Las herramientas

Si se van a realizar operaciones de mantenimiento en el PC, por minimas
que estas sean, se necesitara de forma imprescindible un destornillador
imantado con punta de estrella. Algunos ensambladores de computadoras
dicen que con eso es suficiente. No obstante, otro destornillador plano, un
alicate, aislante, recipientes para depositar tornillos, spray para contactos, una
sopladora, pueden ser también recomendados.
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EL CASE

Todos los componentes eléctricos y electronicos del computador se
protegen dentro de una caja metalica mas o menos grande que pueden ser de
distintas caracteristicas.

Pueden ser de tipo vertical como torre (TOWER), gran torre, semitorre,
minitorre y horizontal como la de sobremesa (DESKTOP), ofreciendo mas o
menos posibilidades de ampliacion, respectivamente. El sentido comun indica
que un tamano y calidad adecuada puede resolver muchos problemas
posteriores de ampliacion y mantenimiento del equipo. Por otra parte, las
verticales ofrecen mejor ventilacion.

A ) ® o i
) () @ @

-~

£

LA FUENTE DE ALIMENTACION

Ya que el computador trabaja con corriente

continua y a una tension baja (desde 12 voltios &
a 12 voltios, en valores extremos) y la red
eléctrica del hogar que provee corriente de 110
voltios, se hace necesario que contenga un
dispositivo que realice las correspondientes
transformaciones, es decir, la fuente de
alimentacion. Fisicamente, la fuente es un gran
bloqueo dentro del computador del que salen
los diferentes cables que se uniran a los
distintos dispositivos que se afiadan.

El objetivo de la fuente de alimentacion es, como se ha dicho, transformar la
corriente alterna en corriente continua proporcionando también las tensiones
adecuadas para alimentar los diferentes dispositivos y circuitos. Por ejemplo,
muchos de los chips que se fabrican actualmente trabajan con tensiones
inferiores a 3 voltios.

A medida que han aumentado las exigencias de los usuarios respecto a las
computadoras, también ha crecido la energia consumida y, por tanto, la
potencia necesaria de la fuente. Los primeros XT incorporaban una fuente de
135w, ahora los componentes como el disco consumen de 5 a 15 vatios, un
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lector de CD-ROM de 20 a 25w, la placa base de 20 a 75w, un microprocesador
Pentium 40 a 75w y las tarjetas graficas actuales pueden consumir hasta 100W,
se hacen necesarias fuentes de alimentacion de una potencia mayor como de
400w (lo més habitual) o, mejor aun, de 450 a 500w.

En la parte trasera de la case, destaca visiblemente unos de los
componentes de la fuente de alimentacion el ventilador, necesario siempre para
regular la temperatura en todo el proceso (en algunos casos también aparece
un pequefno conmutador para cambiar entre 110 voltios y 220v.

Precauciones con la fuente de alimentacion

La fuente de alimentacion desarrolla un trabajo considerable, sobre todo si
se tienen varias tarjetas de expansion conectadas, puede ocurrir que en algun
momento haya que cambiarla por otras de las mismas caracteristicas o por otra
de una potencia superior. Lo que suele estropearse, a veces, es el ventilador
asociado (lo que se detecta al ver que este no gira bien —producen excesivo
ruido- o simplemente, no gira), en cuyo caso se puede cambiar por otro.

Los cables internos

De la fuente de alimentacion en particular, y de la propia tarjeta madre, salen
cables en paralelo para conectar a la tarjeta madre, a los discos duros; en otras
palabras, cada componente del computador se une a otro mediante sus propios
cables.

Cualquier dispositivo de
almacenamiento conectado al computador dispone de dos cables de conexion:
uno que lleva a la corriente eléctrica (y que va enganchado a la fuente de
alimentacion) y otro conocido como cable de bus de datos que se encarga de
transmitir la informacion desde el dispositivo hasta el procesador y viceversa.

Los cables de corriente suelen ser de distintos tamafios dependiendo del
dispositivo. Todos son de 4 conectores aunque el que va a las disqueteras es
mas pequeno.

Los cables de bus presentan una faja mas o menos ancha dependiendo del
numero de bits que pueden transmitir. La conexion del cable de bus de datos
de los discos ha de hacerse con cuidado, ya que los dos extremos no son
iguales: el primer PIN del conector debe coincidir con la parte del bus que lleva
una franja roja.

A continuacion se muestran algunos de ellos:
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e (Cable de bus de disquetera a la controladora (34 pines).
e (Cables del CD-ROM a la controladora (IDE=40/80 y SCSI=50/68) vy
cables de disco duro.

e (Cables IDE para conectar uno o dos dispositivos (tienen dos o tres
conectores).

Cable interno de la tarjeta de sonido al CD-ROM.

e (Cables del altavoz y los que los van a los diodos LED (Reset, Power,
Turbo...), que van a la placa directamente en todos.

CONECTORES EXTERNOS

Estos conectores externos cuentan con muchas funciones relacionadas,
porque se obtiene de aquellas interfaces que se encuentran en el PC, debiendo
aplicarseles sus homonimos machos o hembras segun el caso desde el
dispositivo que proceda. Casi todas las computadoras dispondran de la
mayoria de los conectores explicados. No obstante, se ofrece una relacion
detallada de cada uno, ademas de otros que ocasionalmente podrian aparecer.

Conector de alimentacion del computador. A él debe llegar el cable de corriente
procedente del enchufe y, a partir de ahi se convierte en tension de modo que
pueda ser utilizada por él. Sea cauto a la hora de trabajar con este conector que
si, bien esta protegido, transporta los 220V de corriente alterna del enchufe que
pueden resultar ser mortales.

Alimentacion de monitor. Este conector es opcional y no siempre tiene por qué
aparecer. En realidad se trata de una extension de paralelo de la alimentacion
del PC que, en ocasiones, es gobernado por el mismo interruptor. De este
modo, es posible apagar el monitor de forma conjunta al PC. Esto, obviamente,
solo es valido si el PC dispone de un interruptor o se trata de un equipo antiguo
de tecnologia AT ya que, en los ATX, el PC no llega a apagarse nunca, sino que
permanece en un estado de stand by.

49




Conector PS/2 correspondiente al teclado. Como
se observa, es exactamente igual al del raton, algo
que puede provocar confusiones a la hora de la
conexion. No obstante, no se preocupe ya que no
se dafara ningun componente de su PC. Al
comprobar el error puede colocarlos en su
posicion correcta sin ningun tipo de problema.

: Este conector, idéntico al anterior si bien puede
variar en el color segun el fabricante, Corresponde a la conexion del mouse.
Hace tiempo los mouse se conectaban al puerto serie y los conectores PS/2
eran excluidos de algunas marcas como IBM entre otras. En la actualidad este
conector es un estandar.

Conector de video (comunmente llamado VGA) y esta
formado por 15 pines hembra distribuidos en tres filas
de cinco pines cada una. A través del cable que une el
monitor y la tarjeta de video mediante este conector, se
estableceran las sefiales oportunas de color vy
sincronismo necesarias. Recuérdese que el video esta
formado por una sefial de tipo analdgico y no digital.

VLT Single Link VLA OVI-D Stngle Link Conector DVI o Digital video
AR e T i Interfag;e (interfaz  de video
. - ‘ Digital) tiene como principal
ﬁ . 5 m caracteristica el modo de senal
St digital en lugar de  analdgica
VI Dl Link e [ wonaus | (algo que repercute de forma
e SRR directa en un aumento de
velocidad al evita conversiones
digital-analdgico).Este
1T ke i et i o conector, definido  por el
The cable is this DVI-D Dual Link tyse.——— consorcio  DDWG (Digital
Display Working Group),
también se usa para televisores HDVT, aprecia en la figura (de izquierda a
derecha de arriba abajo): DVI —I Single Link (analégica y digital), DVI- D Dual
Link (analdgica y digital), DVI-D Single Link (digital), DVI Dual Link (digital), DVI
(analdgica) y P&D (analdgica y digital).

Puerto paralelo. Se trata de un conector de 25
pines hembra distribuido en dos filas de 13y 12
pines respectivamente. Su mision, al igual que la
del resto de los puertos, es la de permitir una
comunicacion paralelo de 1 byte. No obstante, su
aplicacion mas convencional es el manejo de
impresoras y, ocasionalmente, escaneres y otro
tipo de unidades externas donde el puerto serie
queda pequefio en cuanto a transmision de datos.
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El Firewire es uno de los estandares de
comunicacion con  periféricos  mas
rapidos. Bajo la norma IEEE 1394, el
Firewire puede trabajar en modo
sincronico o asincronico, dependiendo
de las necesidades. Es mas rapido que el
USB pero menos difundido.

Puerto USB (Universal Serial Bus). Habitualmente los PC disponen de dos
puertos USB y son multipropdsito, es decir
admiten varias funcionalidades. De este
modo, es posible encontrar puertos USB para
controlar impresoras, escaneres ratones,
altavoces... Todo parece indicar que este tipo
de puerto sustituira al paralelo y a que
gestiona los datos de forma mas eficiente.

Puerto serie. Formado por dos filas de cinco y cuatro
pines macho respectivamente, permite comunicacion
de diversas y siempre de tipo serie. De forma habitual
se usaron para el manejo de ratones aunque se vieron
relegados con la aparicion de las interfaces de PS/2. No
obstante aun se pueden encontrar en uso para dispositivos con pocos
requerimientos de datos.

Conector multifuncion hembra de 15 pines dividido en
dos filas de ocho y siete pines. Asi, se trata de un puerto
analdgico para la conexion de joysticks para juegos. Por
otro lado, se usa también como conector MIDI para
instrumentos digitales. Siempre va asociado a una
tarjeta de sonido aunque hubo un tiempo en el que se
encontraba con las controladoras de disco.

Conectores mini jack. Son jack de 3,5mm con una funcion
especifica cada una de ellos. Asi, lo habitual es que destinen una
entrada de linea, entrada de micréfono y salida de altavoces. No
obstante, se recomienda consultar las instrucciones del fabricante
para determinar cual es cada uno. Segun su funcion, algunos
conectores seran estéreo, mientras que otros seran monofénicos.

Conector RJ11 no debe confundirse con otros similares como
por ejemplo, el RJ45. El RJ11 es un conector usado de forma
habitual en la telefonia y que estaréa disponible en su PC si tiene
instalado un MODEM. Puede ser que incluso disponga de dos
conectores: uno destinado a recibir linea y otro a partir del cual
se puede conectar un teléfono convencional.
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Conector RJ 45. Este el destinado a comunicar
su PC con el exterior a partir de una tarjeta de
res. A diferencia de RJ11 que solo dispone de
cuatro contactos, el RJ45 cuenta con ocho y es
dnico.
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UNIDAD # 4

Tarjeta Madre




LA TARJETA MADRE

También llamado placa base o Mainboard, es la parte mas importante del

computador porque contiene toda una serie de partes electronicas para la
administracion de la informacion.

La tarjeta madre esta hecha de distintos materiales (fibra de vidrio y cobre
principalmente) y maneja todas las comunicaciones existentes entre la CPU
(Unidad Central de Proceso) o microprocesador y los periféricos. En ella se
encuentran la mencionada CPU, el CHIPSET, el BIOS, la memoria principal
(RAM), los chips de entrada/salida, los puertos para el teclado, los puertos serie

y paralelo de entrada/salida, las ranuras de expansion, la conexion a la fuente
de alimentacion, etc.
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En algunas tarjetas madres antiguas, como el 486 y anteriores, el
microprocesador se encontraba soldado a las mismas, lo que impedia su
sustitucion. Pero hace ya tiempo que se adoptd el sistema de zb6calo para
insertar el microprocesador. Mediante este método, el microprocesador se deja
caer sobre el zécalo acondicionado para ello en la tarjeta madre, sin hacer
ningun tipo de fuerza, y una vez dentro del zécalo, se fija a él moviendo una
palanca situada en uno de los laterales del mismo.

Aunque, hoy dia el tipo de zdcalo que predomina es ZIF (Zero Insertion
Force), aun se pueden encontrar computadoras mas o menos antiguos con
otros tipos de zocalo. Asi, en aqguellos ordenadores equipados con un modelo
de microprocesador Intel Pentium Il, Pentium Il y Celeron, es posible que este
se encontrara insertado en la tarjeta madre dentro de un zoécalo especial,
denominado Slot 1.
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Para adquirir una tarjeta madre, hay que considerar el microprocesador que
se va a utilizar y, también, cual es el chipset con el que esta equipada dicha
tarjeta. Seguidamente se debera elegir el fabricante, es decir, la marca de la
tarjeta. A este respecto solo cabe apuntar que es preferible que el elegido
posea pagina Web en Internet, dado que este es el mejor camino para obtener
las ultimas versiones del BIOS, drivers e informacion sobre la misma.

Los microprocesadores Pentium Il de Intel utilizaban la conexion ZIF socket
370, y los primeros microprocesadores Athlon de AMD utilizaban la conexion
ZIF socket A (también denominado 462, por el numero de patillas del micro que
albergaba). En la actualidad, los Core 2 Duo de Intel utilizan ZIF socket 775, y
los micros AMD utilizan ZIF socket AM2 de 940 patillas. Como se puede
observar el numero de patillas tiende a crecer a medida que avanza las
funcionalidades de los micros.

Todos los z6calos ZIF constan de una palanca que, al levantarla, permite
introducir el microprocesador sin ninguna presion, de ahi el nombre ZIF;
después de bajarla, el microprocesador queda sujeto y todas sus patillas en
contacto con la placa.

Si el microprocesador que se quiere poner €s un modelo bastante superior
al que posee, por ejemplo si el computador tiene un Pentium 4 y se desea
actualizar a un CORE 2 DUO sera necesario cambiar la tarjeta madre
directamente, ya que el zocalo a donde se inserta el micro es distinto.

FORMATO FiSICO DE LA TARJETA MADRE

Partiendo de la funcionalidad comun de los diferentes tipos de tarjetas
madres, la evolucion y aparicion de nuevos componentes han hecho que el
disefio de estas tarjetas haya variado. Asi, el soporte para nuevas tecnologias
como memoria DIMM, RIMM, DDR, puertos USB, Firewire, AGP, etc. Ha
obligado a una mayor sofisticacion de las tarjetas madres, pero también el
mayor tamano de los microprocesadores, la necesidad de disipadores y la
aparicion de nuevas ranuras (slot) han exigido un cambio de disposicion de
componentes y variaciones en el tamafo.

Evidentemente esta evolucion no ha sido solo consecuencias de las
necesidades planteadas por el resto de los componentes que la integran. La
propia tarjeta madre ha experimentado mejoras importantes que han
contribuido a los diferentes cambios de formato. A continuacion, se exponen los
formatos mas comunes con sus principales caracteristicas:

FORMATO AT

El formato AT es el mas antiguo y, probablemente el mas popular, ya que
ha llegado a soportar hasta el PENTIUM MMX. Su principal problema es su gran
tamano (33,28 cm. de largo, es decir, 13”) que les excluye de formatos
pequenos de caja llegando incluso a sobreponerse sobre bahias de
disqueteras, discos... con la consecuente incomodidad de trabajo (cuando no
imposibilita el montaje).

95




. | | 44

Otro problema afiadido del formato AT es la ubicacion del
microprocesador. Situado a continuacion de las ranuras, si se inserta una tarjeta
larga puede llegar a entorpecer la insercion de la misma. Para entender este
“error” de disefio., debe tenerse en cuenta que este formato ha aguantado mas
de diez anos y en su dia no se pensaba en tarjetas “largas”, ya que las ranuras
primarias solian ser ISA de 8 bits.

Por supuesto, tampoco se pensoé en la necesidad de los disipadores de
calor del microprocesador (que entorpecen la colocacion de otras tarjetas).

El formato AT solo dispone del conector de teclado soldado a la primera
placa base. Tanto el puerto serie como el paralelo (y si los hubieses también el
PS/2 y el USB) precisan de un cable para su conexion hacia el exterior de la
caja. Esto hace incomodo el montaje y mas aun la ampliacion de reparacion.

Para solucionar el problema de tamarfio se disef¢ el formato “Baby AT”
que si bien es pequefo, no es estandar en cuanto a la ubicacion de taladros
para su sujecion a la parrilla. No obstante, se puede fijar aunque sin usar todos
los tornillos.

En general, estas tarjetas madres se reconocen facilmente observando
el conector de teclado, que habitualmente, sera un DIN de cinco pines “grueso”,
aunqgue algunos fabricantes (IBM, Compaqg y HP, entre otros) tuvieron placas
Baby AT con conectores de teclado mini DIN. Otro elemento diferenciador es la
gran cantidad de fajas de cables que hay en su interior y que dificultan su
manipulacion. Esto es provocado porque los puertos, en lugar de ir soldados a
al Mainboard, llevan su propio cable. En definitiva hay un total de cinco fajas de
cables “sobrevolando” en la tarjeta (dos puertos serie, un puerto paralelo, una
disquetera y un disco duro, como poco).

FORMATO ATX

Ha sido el primer cambio notable en cuanto a la tecnologia de las placas
bases.
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El formato ATX cubre una amplia gama de microprocesadores desde l0s
PENTIUM convencionales pasando por los MMX, PENTIUM PRO, PENTIUM I,
lll, 4 e incluso otros ajenos a Intel como es el caso de AMD.

Era de esperar ya en 1995 que se asentase como un estandar dado que
se tratd de un desarrollo de Intel y es de sobra conocido el peso especifico que
esta compafiia tiene en el sector. Sus dimensiones son de 307,2 x 245,8 mm,
aungue existe una version conocida como “mini ATX” de 280 x 204 mm.

El formato de esta tarjeta madre permite un montaje “mas limpio” del
computador, ya que no es preciso disponer de cables para conectar puertos
serie, paralelo, PS/2... sino que directamente integrados en la tarjeta madre,
vienen soldados sobre la misma en la disposicion, convenientemente
establecida posterior montaje en la caja. Una mejor organizacion consigue que
el ensamblaje sea mas rapido y sencillo a la vez que practico, favoreciendo la
corriente de aire ya que las fajas son mas cortas. Incluso las ampliaciones son
mas sencillas al encontrase los componentes mejor distribuidos. Por ejemplo,
la ubicacion del microprocesador ha cambiado desde el cuadrante inferior
derecho hasta el superior izquierdo.

Conector de Puerto Conectores
Parg

voltaje ATX II0 " ps/2 para mouse
y teclado

Flash Slot Slot
BIOS PCI AGP

Slot AN ; I 2 (BN 1 [ ; B ; I 00 D000 OO D0 I ) ’ de voltaje

ISA o OO0
Slot para

procesador

Chipset

Sockets
DIMM

Conectores
Conector para Bateria  yiraDMIA EIDE

panel frontal

Conector para
disquetera

Las ventajas del cambio son dos: por un lado, el microprocesador no
molesta para el montaje de las diferentes tarjetas, ya que antes se encontraba
a continuacion de las ranuras. Por otro lado, su ubicacion cercana a la fuente
de alimentacion consigue una mayor refrigeracion del microprocesador.

En cuanto a la alimentacion también se dan mejoras significativas. Entre
otras, la tarjeta ya recibe directamente 3v de tension continua, usado por la
mayoria de los microprocesadores (que suelen ser 3v o ligeramente inferiores)
y lejana a los 5v usados hasta los 80486. Esto evita la integracion de reguladores
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de tension para alimentar al micro con una elevada potencia de transformacion
de 5v a 3v que se reflejaba como disipacion de calor. Ademas el conector de
alimentacion de la placa base es unico y de 20 pines, evitando riesgos de
montajes errbneos como podria ocurrir con las placas AT al disponer de dos
conectores idénticos de alimentacion.

Quizéas lo mas novedoso de estas tarjetas de cara al usuario final es la
gestacion por software de la alimentacion, permitiéndola apagar o encender su
maquina desde el sistema operativo, el teclado, el raton o, por supuesto, el
botdn de encendido que, en este caso, es un pulsador y no un interruptor.

A este respecto (el de la alimentacion) se le pueden encontrar
inconvenientes- como es el caso del continuo consumo de corriente a pesar de
que el PC no esté operativo- como ventajas—Ia posibilidad de rearrancar la
maquina de forma remota-. Sea cual sea la valoracion., lo cierto es que a dia de
hoy, se trataba de un estandar insalvable por lo que si, desea que su maquina
realmente se desconecte del fluido eléctrico, o mejor seréa recurrir a una base
de enchufes con un interruptor.

El soporte para las nuevas tecnologias como puertos USB, discos duros
mas rapidos, posibilidad de redistribucion de la RAM para aplicaciones de
video, soporte para memoria asincrona y otras, hacen sin duda, el estandar de
montaje actual.

FORMATO LPX

Se trata de un formato poco recomendable. Su pequefio tamafio de 9” x
11” (23,04 cm. x 28,16 cm.) le permite ser albergada en los formatos de caja
“slip” o de perfil bajo. Ahora, no hay que confundir este tamafio con una mayor
escala de integracion tecnologica sino con la busqueda de la reduccion de
precios y una disminucion de tamano. Asi, el formato LPX suele utilizar muy
pOCO espacio para la implementacion de ranuras, aprovechando una unica
salida externa de la caja para dos ranuras, generalmente de tecnologias
diferentes (PCI e ISA habitualmente). A efectos practicos, solo una ranura es
aprovechable, de forma que el resultado final es la disposicion de tres ranuras
COMO maximo.

De forma comun, el formato LPX implementa la tarjeta de video en la
tarjeta madre. Esto resta flexibilidad al sistema, ya que el usuario esta
condicionado a usar esa tarjeta de video y deshabilitarla para usar otra,
generando una “electronica muerta”

Dado que esta placa es muy usada para equipos de sobremesa, muchas
ofrecen un unico spot a partir del cual se instala una tarjeta denominada riser
card que ofrece entre 3 y 4 slots en paralelo. El resultado final es que las
tarjetas quedan en paralelo con la placa base en lugar de perpendicularmente
como ocurre en otras placas. Esto ahorra espacio en los formatos de perfil bajo
de caja.

Al igual que en modelos anteriores, existe un formato mini LPX de 8” x
10” (20,48 x 25,6 cm.).
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FORMATO NLX

Si se pudiese establecer una relacion entre el formato AT y el ATX, algo
similar ocurriria con el LPX y el NLX. El formato NLX es un desarrollo de Intel
encaminado a adaptar el formato LPX a los requerimientos mas exigentes de
los PC actuales.

Este formato, bajo un disefio similar al LPX, se usa sobre todo para
usuarios finales, soportando memoria DIMM, zécalo de formato SEC para
PENTIUM Il y lll y puerto AGP para tarjetas de video. Al igual que el formato
ATX, la disposicion del microprocesador es mejor, favoreciendo su refrigeracion
e impidiendo que este sea un estorbo para la ampliacion de tarjetas. Por otro
lado, también lleva integrado todo el sistema de puertos (serie, paralelo, PS/2)
lo que da mas “claridad” de montaje al no precisar de cables de conexion.

Conectlor de voltoie
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FORMATO BTX

El formato BTX O Balanced Technology eXtended (Tecnologia
Balanceada Extendida) responde a una nueva redistribucion de componentes
a fin de optimizar la electrénica del PC bajo todos los prismas: no solo se
persigue una rentabilidad electronica superior, sino que, ademas, la
reorganizacion facilita el conexionado de componentes.

Resulta obvio pensar que este nuevo posicionamiento de componentes
afecta de forma directa a la caja y asi es: se precisa ya no solo de nuevas cajas
donde albergar electronica del PC, sino que, ademas, las fuentes de
alimentacion deben cumplir la especificacion BTX.

Este tipo de Mainboard es facilmente identificable ya que cambian la
posicion de la fuente con respecto a los conectores. Asi, en un PC de
sobremesa donde habitualmente la fuente de alimentacion se encuentra a la
derecha del PC vy, hacia la izquierda, le siguen los slots, si se dispone de un
Mainboard BTX este orden se invertira. Por otro lado, existen variaciones sobre
el BTX como el MicroBTX y el PicoBTX.

Como se ha visto, la eleccion de la tarjeta madre es una tarea sencilla. A
pesar de no haber profundizado aun en cada uno de los elementos funcionales
que la componen, el tamafo es el primero de los parametros significativos.

COMPONENTES DE LA TARJETA MADRE

Las tarjetas madres utilizan distintos elementos para su funcionamiento
como:

Ranuras de expansion

En las tarjetas madres moderna, se puede apreciar la existencia de distintas
ranuras. Su funcion es ampliar las capacidades del computador a través de

60




tarjetas que se insertan en dichas ranuras; de video, de sonido, de red, MODEM
interno, de captura de video, puertos adicionales, controladoras SCSI, etc.

Un grupo muy visible de ranuras (entre 6 y 8) esta formado por aquellos en
los que se insertan las tarjetas de expansion. Estas ranuras son actualmente de
dos tipos: PClI, generalmente de color blanco y PCI-Express. Hasta el afio 2006,
las placas incorporaban también un bus AGP, disefiado especificamente para
las tarjetas de video, pero desde ese afio ya todas las tarjetas de video
funcionan bajo el bus PCl-Express y resulta muy dificil encontrar alguna tarjeta
con AGP.

Estas ranuras también se conectan al computador mediante cables (pistas
de cobre) internos en la misma tarjeta madre (buses)

S El © ' = bus ISA, ya
considerado antiguo, tenia una anchura de 16 bits y podia trabajar a una
velocidad de 8 MHz. El bus PCI posee una anchura de 32 bits y una velocidad
de 33 MHz, y el bus AGP trabaja a 66 MHz. Por tal razén a cuanta mas anchura
tenga el bus, mas cantidad de datos podran pasar al mismo tiempo y mas
rapida sera la comunicacion. En la actualidad, aunque todavia se pueden ver
algunas tarjetas para el bus ISA en algunas computadoras antiguas todos los
productos hardware trabajan con el bus PCl o AGP/PCI-Express (para graficos),
ya que éste es mucho mas rapido y aporta mas ventajas que el vetusto ISA.

Chips Varios

Unos elementos frecuentes y
fundamentales en la tarjeta madre, son los
circuitos  integrados  (chips).  Pueden
encontrarse chips de distintos tipos: DIP (Dial
In-Line Package), con patillas a ambos lados,
como en los chips antiguos de memoria; PGA
(Pin Grid Array), con patillas formando un
circuito cerrado, como en un chip de
microprocesador; PLCC (Plastic Heladles
Chip Carrier), revestido de plastico y con
patillas laterales para insertar en el zocalo y
chips incluidos directamente en la tarjeta.
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El chip BIOS

Otra parte fundamental de la tarjeta madre es el denominado BIOS (Basic
Input/Output System o Sistema Basico de Entrada/Salida). Este chip se inserta
en un zocalo especial y alberga los programas basicos que gestionan las
operaciones mas elementales del computador asi

’,7"‘94

como su configuracion. ElI BIOS contiene los
programas de chequeo, diagndstico y carga inicial
del sistema operativo y es lo primero que se ejecuta
cuando se enciende el computador. Las marcas mas
conocidas son: AMI, AWARD y Phoenix.

Technologies, inc.

Modulos de Memoria

En la tarjeta madre también se encuentran los zocalos de memoria RAM en
los que se insertan los correspondientes modulos. Actualmente hay cinco tipos
posibles:

e Moddulos DIMM (Dual In-line Memory Module) de 168 contactos se
pueden encontrar en los computadores equipados con micros Pentium
[l /Il de Intel y Athlon / Duron de AMD, también considerados antiguos.
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e Moddulos RIMM (RamBus In-line Memory Module) de 184 contactos
poseen un coste muy elevado y se pueden encontrar en las primeras
tarjetas equipadas con los microprocesadores Pentium 4 de Intel. Su
principal ventaja es la elevada velocidad del bus a la que funcionan, al
igual que un elevado ancho de banda.

e Modulos DDR (Double Data Rate) de 184 contactos son similares a los
modulos DIMM, pero a diferencia de estos trabajan a velocidades de bus
mas elevadas y permiten mover el doble de datos en un solo ciclo de
reloj.
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¢ Modulos DDR-2 (DDR de segunda generacion) de 240 contactos son los
mas usados en la actualidad, debido a su reducido coste de produccion.
Su principal ventaja radica en duplicar velocidades de bus de las
memorias DDR.

e Modulos DDR-3 (DDR de tercera generacion) de 240 contactos son de
ultima generacion, se caracterizan por reducir el consumo y duplicar
velocidades del bus de las memorias DDR-2, pero no superan en precio
y rendimiento a los ultimos moédulos DDR-2.

Controladora IDE

Un componente a destacar es la controladora de disco, que esta hoy en dia
presente en todas las tarjetas actuales, integrada como un elemento mas. A ella
se pueden conectar hasta 4 unidades de disco duro y 2 disqueteras.

En las tarjetas mas antiguas, la controladora soélo podia soportar dos discos
duros, o un disco duro y un CD-ROM, con lo que enseguida se quedaba
pequena.
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Controladora Serial-ATA.

Ademas de la controladora IDE, resulta ;
bastante comun contar también con una a2
segunda controladora de discos, del tipo g
Serial-ATA. Aunqgue la finalidad es la misma
que la de la controladora IDE (controlar y
manejar los dispositivos de almacenamiento
conectados a la misma), este tipo de .
controladora presenta una serie de ventajas
sobre la del tipo IDE:

NS .‘ ) 2 -
e La velocidad de transferencia de datos entre los dispositivos SATA y la
tarjeta madre superior a la de los dispositivos IDE.

e |os cables de transmision de datos (buses) son mucho menos anchos y
aparatosos que los dispositivos IDE, favoreciendo asi una mejor
circulacion de aire en el interior del ordenador.

El modo Plug&Play (enchufar y listo).

Este sistema aparecid para facilitar la incorporacion de tarjetas y otros
dispositivos en el computador, automatizando procesos “complicados” (por su
nivel técnico) como la eleccion de interrupciones, rango de direcciones, etc.,
conceptos estos sobre los que el sistema operativo actla de forma automatica.

Actualmente todas las tarjetas madres y las tarjetas de expansion son
Plug&Play. Estas se configuran por software, ya que no llevan jumpers: son
autoconfigurables.

El modo Plug&Play es muy util, ya que cada vez que se quieran aumentar
las funciones del computador, lo Unico que habra que hacer es insertar la tarjeta
en el lugar correspondiente y el PC la reconocera automaticamente, algo muy
comun en Windows Vista.

Los buses

Un bus es un conjunto de conexiones eléctricas, que discurren en paralelo
y realizan una funcion determinada. Estd formado por cables (hilos
conductores) que se encargan de unir, por regla general, la tarjeta madre con
la mayoria de dispositivos: discos duros, CD-ROM, disqueteras, etc.

Generalizando, existen tres tipos diferentes de buses: bus de direcciones,
bus de datos y bus de control que forman el denominado bus del sistema.

e El bus de datos transmite la informacion (bits) entre los dispositivos y la
placa base, y viceversa, a través de los slots (ranuras) de expansion.

e El bus de control se encarga de transmitir un conjunto de sefiales que
llevan mensajes de una parte del hardware a otra, para controlar su
funcionamiento.
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e El bus de direcciones estd formado por varias conexiones que
comunican el microprocesador con cada dispositivo y la memoria RAM.

Hay distintos modelos de cables de buses, de lo que depende el numero de
bits que se pueden transmitir, siendo éste, por tanto, mas o menor ancho. Los
buses estan relacionados directamente con las ranuras de expansion (también
denominadas buses de expansion). En cada bus de expansion va incluido el
bus de datos, el bus de control y el bus de direccion, ademas de la conexion a
la red eléctrica.

Hay distintos tipos de ranuras (buses) de expansion como:

Bus ISA (Industry Standard Architecture)

Un bus ISA podia contener ranuras de expansion de 16 bits y de 8 bits.
Funcionaba siempre a una velocidad de 8 MHz independientemente de la
velocidad del microprocesador. En las ranuras de 16 bits se podian insertar
también tarjetas de 8 bits, ya que eran compatibles con éstas y funcionaban
correctamente. El hardware del ordenador detectaba automaticamente si era
de 8 0 16 bits y se adecuaba a cualquiera de ellas.

Fue el primer bus de expansion sobre los PC y actualmente ya no se
encuentra en ningun computador.

Bus EISA (Extended Industry Standard Architecture)

El bus EISA (ISA extendido), como su nombre
indica, es una evolucion del bus ISA. Poseia una
ranura de 32 bits y era compatible con tarjetas ISA
de 16y de 8 bits. Permitia que, componentes como
el controlador del disco duro y una tarjeta de red,
se pudieran comunicar directamente, sin
necesidad de hacerlo a través del bus, como lo
hacia el bus ISA. Esto posibilitaba un mejor
rendimiento del computador (unas cuatro o cinco
veces superior al bus ISA de 16 bits).

A pesar de todas estas ventajas, el bus EISA
no tuvo un gran éxito en PC y esta en desuso.

Bus PCI (Peripheral Component Interconnect)
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El bus PCI es un bus local que comunica directamente el microprocesador
con los slots (ranuras) de expansion. Se puede autoconfigurar (sistema
Plug&Play). Su velocidad de transmision de datos esta limitada a 33 MHz, pero
su disefio le permite transferir datos a 132 MB por segundo.

Es el bus mas utilizado en las tarjetas madres en la actualidad, porque ofrece
buenas prestaciones para toda clase de periféricos.

Bus AGP (Advanced Graphic Port)

El bus AGP esta disefiado exclusivamente para tarjetas de video AGP y esta
disponible desde la llegada de los Pentium II.

Este puerto se afnadié a la tarjeta madre porque, con las tarjetas PCI, el
procesamiento de instrucciones 2D y 3D ralentizaba considerablemente el
rendimiento del computador. El bus AGP es un bus de alta velocidad, que
trabaja a 66 MHz, con datos de 32 bits, que ofrece un ancho de banda maximo
de 264 Mbytes/s. A este modo de trabajo se le llama AGP 1x. Existen otros
métodos llamados AGP 2x, AGP 4x y AGP 8x, pudiendo llegar a alcanzar
velocidades de transferencia de 528, 1056 y 2112 MBytes/s, respectivamente.
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Una ventaja muy importante que tiene el utilizar este bus es que no comparte
el ancho de banda, pues soélo hay un bus AGP (el bus PCI comparte el ancho
de banda entre los z6calos que haya del mismo tipo, es decir, si hay cuatro
ranuras PCI, el ancho de banda se divide entre cuatro), por lo que va mas rapido
que el bus PCI. Otra ventaja importante es que puede acceder a la memoria
RAM a alta velocidad, lo que le permite almacenar datos directamente en la
memoria RAM normal (DDR) en lugar de hacerlo en memoria de video
especificamente disefiada para ello (SGRAM).

Bus PCI Express

PCI Express surge como evolucion y mejora del bus PCI. Aunque ha sido
disefiado para mantener una total compatibilidad a nivel de software (drivers)
con los dispositivos PCI, su implementacion hardware (a nivel de conexiones y
funcionamiento eléctrico) difiere enormemente de éste. Estas son sus
principales diferencias:
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e PCI Express es un bus del tipo serie, es decir, los datos se transmiten en
serie (uno después de otro), mientras que PCIl es un bus paralelo, es
decir, los datos se transmiten a la vez.

e Los conectores PCl Express son de diferentes tamafios y ninguno de
ellos es compatible con PCI. Esto quiere decir que una tarjeta PCl no se
podra conectar a conector PCI Express y viceversa.

e En PCI Express se pueden conectar y desconectar los dispositivos “en
caliente”, es decir, sin necesidad de apagar el computador.

e A diferencia del bus PCI, en el que todos los conectores utilizan
(comparten) el mismo bus, y por tanto, el ancho de banda se reparte
entre los dispositivos conectados a él, en PCIl Express las conexiones
son “punto a punto”, dedicadas. Esto quiere decir que se podran
conectar a este bus dispositivos que funcionen a velocidades distintas,
sin que ninguno de ellos se vea afectado por lo demas.

Dependiendo del nimero de conexiones serie que se pueden utilizar
simultaneamente en PCI Express, existen diferentes configuraciones: x1, x4, x8
y x16.

La configuracion x1 utiliza dos canales de comunicacion serie (uno, para
transmitir y otro, para recibir datos), es decir, una pareja de canales. La
configuracion x2 se utiliza inicamente en las conexiones con cables, por lo que
no se suele mencionar. La configuracion x4 implementa cuatro parejas, la x8,
ocho parejas, y asi sucesivamente.

Con ello, se logra incrementar la tasa de transferencia, segun las
necesidades de los dispositivos que se conecten al bus de manera que, si para
el tipo x1 se obtiene una tasa maxima de transferencia de unos 500 MB/s, con
el tipo x4 se pueden transmitir hasta 2 GB/s y con uno del tipo x16, unos 8 GB/s.
Esta ultima tasa duplica la capacidad de transferencia del bus AGP 8x (el mas
potente del tipo AGP que existe en el mercado), por lo que ha sido elegido para
su implantacion como estandar en las nuevas tarjetas graficas, dejando
obsoleto al bus AGP actual.

67




PCI Express Example Connectors

BANDWIDTH SRR
x1 Single direction: 2.5 Gbps/200 MBps

Dual Directions: 5 Gbps/400 MEps

BANDWIDTH VR S
x4 Single direction: 10 Gbps/800 MBps
Dual Directions: 20 Gbps/1.6 GBps

X8

BANDWIDTH Single direction: 40 Gbps/3.2 GBps
Dual Directions: 80 Gbps/6.4 GBps

El chipset

El chipset de la tarjeta madre es un
conjunto de chips (a menudo dos,
denominados northbridge y
southbridge), que cumple ciertas
funciones para que ésta funcione
correctamente. Se encarga de las
transferencias de datos entre los buses
y la memoria, algo muy importante para
un buen rendimiento de las tarjetas. -
Estas y otras funciones, en las tarjetas madres antiguas, estaban
implementadas en muchos chips; el avance tecnolégico ha conseguido reducir
todos a los dos o tres mencionados.

Otra de las funciones de las que se encarga el chipset es la transferencia
de datos entre el procesador y la memoria. También determina la cantidad
maxima de memoria RAM que se puede poner al computador, la velocidad del
bus del sistema, la posibilidad de poder utilizar puertos de alta velocidad (AGP,
PCI-Express), etc.

Puede parecer un elemento de poca importancia a la hora de elegir y
comprar un computador nuevo. De su eleccion dependera el soporte de los
ultimos estandares de velocidades de transferencia entre los distintos
dispositivos conectados al computador, asi como también el soporte para
futuras ampliaciones.

Chipsets para Multi-nucleos
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En los procesadores multi-ntcleo como el Core 2 Duo y Core 2 Quad, Intel
puso a disposicion los nuevos chipsets que permiten aprovechar las nuevas
caracteristicas de estos micros y de los nuevos componentes del hardware.

Estos nuevos chipsets, podran soportar hasta 8 GB de memoria RAM, del
tipo DDR-2 doble canal, ademas de la tecnologia SATA, puertos USB 2.0, PCI-
Express, etc.

2xDDR2-533/667/800
uwnn
2xDDR3-800/1067/1333

2xPCl Express 2.0 x16

PUERTOS

Los puertos son la via para comunicar cualquier dispositivo con el
microprocesador. En la actualidad existen tres tipos de puertos en el
computador: serie, paralelo y USB, en algunos casos también estan los puertos
FIREWIRE. Los puertos serie y paralelo son habituales desde siempre en las
computadoras, pero el USB fue incorporado a partir de los chipset VX de Intel.

Puerto serie

Las computadoras habitualmente vienen con

un puerto serie, este conector puede ser de 9 0 25 /_,",—_—-\
patillas. am o,
__Q b\-

El puerto serie recibe y transmite la informacion
con el computador de byte en byte, pero su : _
comunicacion con los dispositivos externos la realiza de bit a bit.
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La ventaja de este puerto con el paralelo es que se pueden utilizar cables
de mayor longitud, puesto que el cableado serie solo usa una linea de datos y
las posibilidades interferencias se reducen mucho.

Puerto paralelo

Este puerto de interfaz viene en casi todas las computadoras y
antiguamente era utilizado para conectar la impresora.

El conector del puerto paralelo es de 25 patillas, este puerto es bidireccional y
se diferencia en que recibe y transmite la informacion de byte en byte (en
blogues de 8 bits), aunque puede enviar bloques de bytes en una sola vez, pero
solo un byte se transfiere en un preciso instante.

La ventaja de principal de este puerto es su facilidad de instalacion, su
bajo precio y su total universalidad para conectar dispositivos, y es preferible
para muchas aplicaciones porque pueden transferir muchos datos de una sola
vez.

g e I
L‘ L/;///////////// 2

Puerto USB

El USB o “Universal Serial Bus” es un tipo de puerto
digital disefiado para facilitar la conexién de dispositivos y
puede considerarse, practicamente, como un bus externo.
De pequefio tamafo y forma rectangular el USB dispone
de cuatro pines el primero suministra la alimentacion de 5V,
los dos siguientes trasportan y manejan los datos y el ultimo es la masa. Admite
topologia organizada en estrella, permitiendo conectar mas dispositivos
enlazados entre si. Su conexion se puede realizar en “caliente”, sin necesidad
de apagar el PC vy, por supuesto, es “Plug & Play”.

I - Disefiado por Compagq, Digital, Intel, NEC, IBM y
M‘#’ “» = Nothern Telecom en 1993, los USB no realizaron su
T |7 f ¢ aparicibn en escena hasta la llegada de los
PENTIUM 1l en cuyas placas se incluye de forma
habitual, aunque ya existian algunas placas para
PENTIUM MMX que lo soportaban (algunas unicamente en el ambito de BIOS,
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ya que no incluian los conectores fisicos para su implementacion)
cronoldégicamente puede se puede situar en 1995 cuando aparece el USB 1.1.

Esta tecnologia ha resultado realmente eficaz en la medida en que los
fabricantes de hardware han disefiado nuevos dispositivos de conexion USB.

Los buses USB, en su primer formato, permiten la conexion hasta 127
dispositivos en cada puerto (aunque no se recomienda mas de ocho) con la
velocidad de 12 MBps para dispositivos de velocidad alta y 1,5 MBps para
dispositivos de baja velocidad bajo una estructuracion en estrella donde se
pueden establecer interconexiones a través de diferentes HUB ya integrados
en los propios periféricos (recomendando no superar mas de cinco niveles). La
conexion se realiza con cables de hasta 5m de longitud equipados con
conectores compactos y finos. Una limitacion viene dada por el consumo de
corriente de cada dispositivo que, salvo que disponga de una alimentacion
externa, debe ser soportada por el propio USB.

Cualquier dispositivo de necesidades no elevadas de transferencia de
datos tiene cabida como dispositivo USB. Asi, teclados, ratones, impresora,
camaras, digitales o altavoces pueden ser periféricos USB. Incluso
determinados monitores USB ofrecen la opcion de actuar como dispositivos
“‘HUB”.

La version 2.0 del estandar USB consigue mayores prestaciones. Asi los
rangos de transmision se elevan entre 360 y 480 Mbps (es decir, 60 MB por
segundo), lo implica un aumento de velocidad de hasta 40 veces por encima
del USB 1.1. Esto consigue que el USB supere al estandar Firewire (que alcanza
hasta 400 Mbps o 50 Mbytes por segundo) siendo inferior eso, si, en otros
aspectos.

Firewire

El Firewire es uno de los estandares de comunicacion con
periféricos mas rapidos. Bajo la norma IEEE 1394 se define
COmo un Unico conector capaz de soportar hasta 63 dispositivos
con trasferencias de hasta 400 Mbps (mega bits por segundo).

FireWire

Aun no existen demasiados periféricos que trabajen con Firewire, pero
es de esperar que en un futuro proximo los proveedores comiencen a
desarrollar sus productos con soporte para este puerto. Por supuesto, soporta
“Plug & Play” y conexionado en caliente como si de un PCMCIA se tratase.

Dada su aparicion, motivada por Apple de cara a dar una solucion real a las
e+ necesidades de video digital, en el mercado
microinformatico, casi todo lo referente a los Firewire
sigue siendo una expectativa. Asi se esperaba que
reemplazase a los puertos serie y paralelo y esta parece
ser una batalla ganada por el USB. Sus caracteristicas de
== transmision le hacen idoneo para la multimedia (camaras

digitales, DVD, sistemas MIDI avanzados, cintas de video

digital) de cualquier modo y con independencia de cual sera el puerto de
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adoptar. Lo cierto es que el mayor parte de las placas actuales han prescindido
de los puertos serie y paralelo, sustituyéndolos por USB en muchos casos y
Firewire en otros.

El Firewire puede trabajar en modo sincronico o asincronico,
dependiendo de las necesidades. Es mas, dentro de la flexibilidad que
caracteriza a esta tecnologia en cuanto a las posibilidades de comunicacion,
se encuentra la de trabajo en modo peer-to-peer. Esta capacidad, aplicada al
Firewire, implica la posibilidad de conexion entre diferentes dispositivos
(periféricos) sin la necesidad de un PC.

Aliigual que el USB, Firewire dispone de los dispositivos en cascada, con
una distancia maxima al conector, y soportando hasta 16 periféricos POR
CANAL (ted6ricamente es posible conectar hasta 72, pero el consumo de
corriente hace que el numero disminuya, al igual que ocurre con los dispositivos
USB.)

Aunque esta por ver, lo cierto es que el Firewire parece llamado a desbancar al
USB y desplazar muchos periféricos que solo se contemplaban bajo sus SCSI.
No obstante, la tecnologia USB esta evolucionando para esto no ocurra. Asi, en
la Ultima version aparecida y denominada USB, también se contempla la
posibilidad de trabajo en peer-to-peer.

BLUETOOH

Se trata de una nueva posibilidad que se abre las vias de comunicacion
sin cable.

Este tipo de comunicacion, aunque existia de antes- concretamente de
1998 cuando se forma la Bluetooth Special Interest Group compuesta por IBM,
Microsoft, Intel; Lucent, Ericsson, Nokia, Toshiba y Motorota-, no alcanza su
instauracion definitiva en los circuitos comerciales hasta el afio 2001 aunque,
para ser fieles a la realidad, aun no todos los fabricantes de placa de base lo
incorporan. De todos modos su uso en constante crecimiento y las cifras
devolvieron una utilizacion de un 90% en el afio 2004 que sigue creciendo en
nuestros dias.

El origen de esta tecnologia conocida como “Bluetooth” (“diente azul”)
proviene de Harald Bluetooth, quien fuera REY DE Dinamarca en el siglo X
(durante los afios 940 — 981). Este vikingo fue reconocido por su humanidad
y su capacidad de ayudar a la gente a comunicarse.

Esta nueva tecnologia permite la comunicacion en banda estrecha entre
diferentes dispositivos. Estos pueden ser portatiles, PDA; impresoras... y un
sinfin de posibilidades condicionadas solo por la implementacion de los
fabricantes. La tecnologia Bluetooth esta indicada para ambitos geogréficos
reducidos donde no se superen en ningun caso los 100 m entre los dispositivos
a conectar que se establecen como un maximo de ocho.
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En esencia se trata de una comunicacion via radio con un espectro de
frecuencia embebido en los 2,4 GHz. Este tipo de comunicacion, si bien ofrece
la ventaja de no precisar la visualizacion fisica de los dispositivos (es posible
imprimir en una impresora que este a dos habitaciones de distancia), plantea
problemas de confidencialidad y seguridad en los datos, ya que nada impide
que un aparato que se encuentre dentro del radio de accion del emisor reciba
la senal.

La tasa de transmision es, sin duda, el parametro a evaluar por
excelencia. Lo cierto es que queda lejos de sus competidores por cable,
estableciéndose limitaciones en los 450 Kb/s.

CONTROLADORAS DE DISCO

Otro de los componentes importantes de la tarjeta madre son las
controladoras. Son ranuras existentes la tarjeta madre que tiene como fin la
conexion al computador de discos duros, disqueteras, CD-ROM mediante los
correspondientes buses. Existen dos tipos de controladoras: IDE y SCSI.

IDE

Las controladoras IDE, que utilizan un conector de 40 pines, tienen un
claro inconveniente como no poder manejar mas de 2 dispositivos por
controladora, lo cual obliga a disponer de mas de una. En el momento que se
haya instalado por ejemplo un disco duro y un lector de CD-ROM, no se podra
ampliar mas dispositivos IDE. Pero en la actualidad, los equipos ya pueden
incluir hasta 4 dispositivos IDE.

La escasa tasa de transferencia que alcanza la interfaz IDE es una
limitacion muy grande al momento de trabajar en un computador. Pero con la
aparicion de los dispositivos Ultra DMA que permitian transferencia tedricas de
hasta 33Mb/s. En las tarjetas madres actuales soportan Ultra DMA5 cuya base
de transferencia es mayor a unos 133Mb/s.

Foug vono “save” Plag Ints cormraline cand
O Car Mo eTboard )
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Serial ATA

El serial ATA surge como mejora a las limitaciones técnicas que poseen
las controladoras IDE (utilizan tipo de bus paralelo o P-ATA). Generalmente la
transmision de datos es mas rapida si se realiza en paralelo que en serie, esto
solo es en teoria. En la practica, la velocidad de transferencia de datos en
paralelo esta limitada para las frecuencias y ofrece serios inconvenientes para
soportar las elevadas velocidades de transferencia de los dispositivos de
almacenamiento actual. En cambio la transmision en serie se puede realizar a
elevadas velocidades vy, por ello, el tipo de bus que se utiliza con Serial-ATA
(SATA) es serie.

Las principales ventajas que ofrece la interfaz SATA
son:

e \Velocidades de transmision de 150,
300 o0 600 Mbps.

e Tension de funcionamiento reducida
(2.5 Voltios).

e (Cables mas estrechos y de mayor
longitud que los tradicionales de 40 u
80 pines.

e (Conexion dedicada de dispositivos.
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SCSI

Estas controladoras mejoran la tecnologia de las IDE porque pueden
incorporar méas dispositivos en la misma como discos duros, CD-ROM, escaner,
unidades de almacenamiento externas e internas, etc., ademas de incrementar
su velocidad en transmision de datos.

La interfaz SCSI (Small Computer System Interface) es del tipo paralelo y
en la actualidad se pueden conectar hasta 15. Estos se conectan en serie, €s
decir, se conecta el primero a la controladora, el segundo dispositivo al primero,
y asi sucesivamente. Esta cadena termina cuando se conecta el Terminador al
ultimo dispositivo de la cadena.
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UNIDAD # 5

Microprocesador




MICROPROCESADORES

El microprocesador

Recibe el nombre de CPU (control proccess unit) o UCP, que es el
cerebro que maneja el computador. Se encarga de realizar las operaciones
matematicas, logicas y de coordinar a todos los elementos para que el sistema
funcione correctamente. Existen, actualmente, muchos microprocesadores
diferentes, y la utilizacion de uno de ellos en concreto depende de las
necesidades de potencia de calculo que el usuario requiera. Aunque ya, existen
muchas empresas que fabrican microprocesadores, son uUnicamente dos
grandes compafias las que dominan el mercado mundial de
microprocesadores para computadoras: Intel y AMD.

Inte

Historia

La historia del microprocesador es la historia del PC y por su interés, se
considera que es apropiado comentar como empezo.

Comienza en el afo 1971, con el desarrollo del
primer microprocesador, el 4004, realizado por una
empresa llamada Intel. En aquella época cuando se
diseflaba una aplicacion electronica, esta se
componia de varios modulos diferentes y separados,
donde cada uno de ellos realizaba funciones
especificas. Cuando un fabricante electronico
japonés encargo a Intel el disefio de un conjunto de
chips para fabricar una familia de calculadoras .
programables a los ingenieros de la compariia se les !
ocurrio la idea de integral ese conjunto de chips en
uno solo, que estuviera asociado a una memoria donde se almacenaran |los
programas. Asi nacio el primer microprocesador, el 4004.

Este micro era un procesador de 4 bits (es decir, podia procesar 4 bits a
la vez) que integraba 2300 transistores y que era capaz de realizar unas 60000
operaciones por segundo. Esta potencia de calculo parecer irrisoria si se
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compara con la de los microprocesadores de hoy dia, pero por aguel entonces
significa que habian logrado meter en un elemento del tamafio de una ufia, la
potencia de calculo que desarrollaba el ordenador ENIAC, el primer ordenador
electronico, que constaba de mas de 18000 valvulas de vacié y ocupaba varios
pisos de un edificio.

Intel continuo investigando y, a mediados de la
década de los anos setenta, presento el 8008, un nuevo
micro capaz de procesar 8 bits (el doble que el 4004) a
la vez.

Pronto, otras compafias que fabricaban semiconductores se dieron
cuenta del gran potencial de mercado que los microprocesadores podian tener
y empezaron también a fabricarlos. Es precisamente por esta época cuando
aparecieron los micros 6800 de Motorola y 6502 de Mos Technology (micro de
los legendarios ordenadores Apple Il de Apple Computer).

Pero el espaldarazo definitivo a la
industria del microprocesador no hay que
agradeceérselo a Intel, sino a una empresa
llamada Zilog, que en el afo 1977 lanzo al
mercado su microprocesador Z80. Este era
un procesador de 8 bits que contaba con un
juego muy completo de instrucciones, un
gran numero de registros de proposito
general y un ingenioso y avanzado sistema
de gestion de interrupciones. Todo ello, unido de que era también compatible
con el 8080 (el primer microprocesador de propdsito general desarrollado de
Intel) favorecid que este microprocesador alcanzara una relevante posicion en
la industria.

Intel no se quedo atras y en 1978 lanzo el primer microprocesador de 16
bits, el 8086. Integraba unos 29000 transistores y aun no llegaba a procesar ni
siquiera un millén de instrucciones por segundo (MIPS). Ademas, permitia
direccional 1 MB de memoria organizado en paginas (segmentos) de 64 KB y
era compatible con el juego de instrucciones de procesadores de 8 bits
anteriores (8080 y 8085).
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Sin embargo, se podria decir que
este procesador se adelant6 a su épocay
no fue muy bien acogido por los
fabricantes de computadoras que tenian
que cambiar todos los disefios que ya se
habian fabricado para los micros de 8 bits, con el fin de adaptarlos a los nuevos
16 bits. Ante esta situacion, Intel comercializo el 8088, un micro que era una
copia casi exacta del 8086, pero bus externo de datos era de 8 bits en lugar de
16. Esto reducia las prestaciones globales del sistema, pero permitia todo lo
que ya funcionaba para 8 bits, sin que los fabricantes tuvieran que volver a
disefiar nada.

El éxito comercial del 8088 superd con creces al del 8086, a pesar de ser
menos potente. A finales de 1981, IBM decidié crear el estandar de
computadoras Compatibles (PC) y eligi6 a estos dos micros de Intel para
equipar sus ordenadores compatibles PC-XT.

En 1982, Intel lanzo al mercado el
microprocesador 80286 que integraba 134000
transistores y multiplicaba por tres la potencia de los
micros anteriores de 16 bits. Con la aparicion de
este nuevo microprocesador nacié también el
concepto de compatibilidad de software que ha
mantenido la compafiia Intel en todos sus micros de
la familia x86.

En 1984, IBM subid un escalon mas arriba y
equipo sus ordenadores PC con este micro, pasando a llamarse PC-AT.

En 1985, Intel presento el 80386, un micro
de 32 bits que integraba 275000 transistores vy
tenia una potencia de calculo de 5 MIPS. Esta vez,
sin embargo no fue IBM la primera compafiia que
lo incorporo a sus nuevas computadoras, sino
Compagq en su modelo Deskpro 386.
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Por esta época es cuando hicieron su
aparicion las compafilas AMD 'y Cyrix,
fabricando los primeros microprocesadores
compatibles con los 386 de Intel, que mantuvo
un largo enfrentamiento con ambas compafias
por utlizar estas la misma nomenclatura
numeérica en sus microprocesadores.

En 1989, Intel

lanzo 80486, dando un nuevo paso hacia delante en la
carrera de la tecnologia. Integraba 1,2 millones de
transistores e incorporaba una memoria caché y un
coprocesador matematico, todo ello dentro del mismo
chip. Debido a la pérdida del mercado que estaba
teniendo a favor de los micros de sus contrincantes
AMD vy Cyrix, Intel decidi6 abaratar los precios de sus
486 y lanzo 486 SX, un 486 sin el coprocesador
matematico integrado, con el fin de recuperar el
mercado perdido.

En 1993, Intel rompid con la nomenclatura
numerica seguida hasta entonces y lanzo el
Pentium un nuevo micro que integraba 3,5 millones
de transistores y con una potencia de célculo de
90 MIPS.

Este microprocesador incorporaba
caracteristicas de microprocesadores RISC vy la
tecnologia superescalar que permite ejecutar varias instrucciones a la vez.
Ademas, se redisefio completamente la unidad de coma flotante (FPU o
coprocesador matematico) haciéndola muy potente. Las primeras versiones de
este micro funcionaban a 60 y 66 MHz y no tuvieron mucho éxito ya que
disipaban demasiada potencia, calentandose en exceso y por si eso fuera
poco, se detectd un fallo en la unidad de coma flotante, después de haber salido
del mercado.

Mientras desarrollaba nuevas versiones del
Pentium, mejoradas y con los errores corregidos, Intel
lanzo al mercado un nuevo micro orientado a grandes
servidores y estaciones de trabajo profesionales: el
Pentium Pro. Era mucho mas potente que el Pentium.
Estaba optimizado para ejecutar codigo de 32 bits e
integraba la caché de segundo nivel en él. Contaba
con 5,5 millones de transistores para la CPU y con
15,5 millones de transistores para la caché de
segundo nivel.

Por la misma época aparecieron los primeros micros de otras compafiias
compatibles con Pentium. El primero en aparecer fue el Nx586 de la compania
Nexgen. Este micro no competia con los modelos de 90 y 100 MHz de Intel,
PEero su uso Nno se popularizo demasiado debido a que su patillaje no era
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compatible con el Pentium y las placas donde se instalaba debian estar
especificamente fabricadas para soportar dicho micro.

AMD, por su parte, lanzo el AMD K5-PR100
un micro que podia competir directamente con el

Pentium de Intel, pero con un coste mucho menor. n
Las siglas PR (Performance Rating), algo asi como D-K5™
prestaciones relativas, sirven para indicar que el s PRICO
micro es equivalente a un Pentium funcionando a la & @ 9% avo
cifra indicada después de estas siglas, aunque e e e s

realmente no funcione a esa velocidad. R ]

Poco

después la compafia Cyrix saco al mercado
de consumo su nuevo micro, el Cx6x86. Para
nombrar sus modelos, utilizo asi los modelos
P120+, P133+, etc. El signo “+” del final
significaba que estos micros ofrecian
mayores prestaciones que un micro Pentium
funcionando a menor velocidad. Este micro,
sin embargo, tenia un problema: disipaba
mucha mas potencia que un micro Pentium
equivalente (casi el doble), por lo que
requeria de un ventilador de calidad y mas potente que para un Pentium.

Existia ademas un inconveniente en el disefio de ambos micros (K5 y
Cx6x86) que hacia que su rendimiento real se viera superado por el Pentium
equivalente en muchas ocasiones, y es que los dos micros tenian una unidad
de coma flotante mucho mas simple que la de los Pentium.

En enero de 1997, Intel incorporo la
tecnologia MMX (MultiMedia eXtensions) a sus
procesadores Pentium. A partir de entonces, los
micros pasaron a llamarse Pentium MMX. Esta
tecnologia permitia realizar directamente con el
procesador operaciones muy utilizadas en el
tratamiento de video y sonido (multimedia). Asi,
se afiadieron 57 nuevas instrucciones al codigo
del Pentium con este fin. El inconveniente de
utilizar dichas instrucciones, radicaba en que se
utilizaba la unidad de coma flotante para ello,
por lo que no se podian ejecutar a la vez
instrucciones MMX 'y de coma flotante.

A mediados de 1997, Intel lanzo el
Pentium Il, un nuevo micro mas potente que
el Pentium Pro y con extensiones
multimedia (MMX). Este microprocesador
venia dentro de una carcasa o cartucho
especial (denominado S.E.C.), y se
insertaba en la placa en un nuevo tipo de
z6calo llamado Slot 1, patentado por Intel.
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Paralelamente a la aparicion del Pentium Il en el mercado, AMD lanzo el
K6, un microprocesador que integraba casi 9 millones de transistores y que
incorporaba la tecnologia MMX, llegando casi a las 490 MIPS.

Un poco mas adelante, la empresa Cyrix lanzo el Cx6x86 MX, otro nuevo
micro que incorporaba también las instrucciones MMX.
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Intel no se durmio en los laureles y en abril de
1998 lanzo el Celeron, un Pentium Il sin la caché de
segundo nivel integrada, orientado al segmento de
ordenadores de gran consumo. Sin embargo, hay
gue hacer notar que al no tener la caché de segundo
nivel, el rendimiento de estos micros era similar al de
un Pentium MMX de la gama alta.
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A mediados de fol o f
1998, AMD lanzo el K6-2 una segunda version del
K6, en el que se habia mejorado notablemente la
AMD D\ unidad de coma flotante y que combinaba una

AMD-Kg™-2 . R .

AMD-KS-21300AFR nueva tecnologia multimedia llamada 3Dnow y la ya

8T existente MMX. La tecnologia 3Dnow suponia la
=% incorporacion de un nuevo conjunto de 21

' instrucciones multimedia utilizadas para acelerar la

representacion de graficos 3D.

A mediados de 1998, Intel presento dos
nuevos micros: un Celeron mejorado, orientado al segmento de gran consumo,
que era un Pentium Il con una caché de segundo nivel de 128 Kb en lugar de
512Kb, y el Xeon, orientado al segmento profesional de grandes servidores y
estaciones de trabajo, que sustituia al Pentium Pro y se instalaba sobre un nuevo

z6calo llamado Slot 2.

Algo mas retrasada, la compania AMD
lanzo algun tiempo después el
microprocesador Athlon (también conocido
como K7), con el que consiguio arrebatar un
gran pedazo del mercado a Intel, y se situd
incluso por delante, a nivel tecnologico, de
esta. Y no era para menos, ya que todas las
pruebas realizadas a este nuevo micro, lo
situaban por encima del Pentium Il a la
misma velocidad de reloj, a un precio mas

barato.
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A toda prisa Intel lanzo, a finales del afio
2000, el Pentium 4, un procesador con una
innovadora arquitectura y, en teoria muy superior
al Athlon de AMD. Contaba con 42 millones de
transistores y 256 Kb de caché externa. En la
practica para poder aprovechar a la nueva
arquitectura de este micro, el software tendria
que estar optimizado para él, cosa que no ocurria
hasta el afno 2002.

Microprocesadores de 64 bits

En septiembre de 2003, AMD se adelant6 a Intel y revqumono el
mercado, lanzando el primer micro de 64 bits para
el mercado de PC: el Athlon 64 FX. Aunque sus
precios eran prohibitivos al principio, poco a poco
se han ido abaratando y hoy en dia se pueden
adquirir PC equipados con estos micros, a un precio
similar al de un Pentium 4 de altas prestaciones.
Ademas de la potencia de célculo que se puede
obtener con ellos, ofrecen el aliciente de que son
totalmente compatibles con todo el software del
mercado, no siendo necesario obtener versiones de
64 bits del software, para ejecutarlo (es
recomendable utilizar versiones de software de 64
bits).

Mientras tanto, Intel contindo perfeccionando su micro Pentium 4, sin
realizar grandes innovaciones tecnologicas, destinando la arquitectura de los
64 bits unicamente para grandes servidores corporativos.

En febrero de 2005, Intel decidioé que habia llegado el momento de volver
a tomar liderazgo en el mercado de gran consumo, y lanzo los nuevos Pentium
4 con arquitectura de 64 bits.

Microprocesadores de multiples nucleos

Con la llegada de la Pentium 4, Intel se dio cuenta de que estaba cerca
del limite de velocidad maxima que se podia conseguir al realizar microcircuitos
sobre silicio, y cambio su perspectiva hacia nuevas formas de aumentar el
rendimiento en los nuevos micros, sin necesidad de aumentar la velocidad. La
manera de lograrlo fue optimizando el funcionamiento de los nuevos micros
para que estos pudieran ejecutar varios procesos o programas a la vez. Esto es
lo que se conoce como paralelismo. En realidad, no se trataba de ninguna
novedad, pues ya en los anos 70 y 80 se empleaba esta técnica, eso, si, en los
grandes y excesivamente caros supercomputadoras, disponibles solamente en
organismos cientificos y gubernamentales. El logro del Intel fue implementar
dichas técnicas en los micros disponibles para el gran publico, a un coste solo
ligeramente superior que el de los micros que habian sacado hasta la fecha.

En los Pentium 4, se duplicaron ciertos elementos internos y se adaptaron
para simular dentro de ellos la lI6gica de funcionamiento de dos micros dentro
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de unoreal. Esto es lo que Intel denomino “Hyper Threading”. Para que funcione
el micro, el BIOS de la placa base, el sistema operativo y l0s propios programas
deben soportarlo y trabajar conjuntamente.

Pero el paralelismo a nivel de hilos (hyperthreading) no es un paralelismo
real sino un simulado a nivel de hardware, por lo que tiene ciertos
inconvenientes: mayor consumo de potencia, algunos programas no
preparados para ello se ejecutan mas lentamente que si no estuviera activado
hyperthreading, etc.

A mediados del 2006, Intel lanzo los
Core 2 Duo, siendo los primeros micros con
multiples nucleos dentro de un fisico,
acercando al gran publico el paralelismo
real. En este caso, si se puede hablar de
paralelismo real, a nivel de procesos, ya
que los Core 2 Duo integran dentro de un
anico microprocesador dos
microprocesadores y todos los elementos
de interconexion entre ellos.

En la actualidad se estan utilizando los microprocesadores de 4 nucleos,
tanto Intel como AMD estan en la vanguardia de este tecnologia.
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El futuro mas inmediato pasa por los micros con multiples nicleos que, a
su vez, contaran con la posibilidad de ejecutar multiples hilos, obteniéndose
rendimientos equivalentes a 8, 16 0 64 procesadores funcionando en paralelo.

FUNCIONAMIENTO DEL MICROPROCESADOR

Estructura interna de un microprocesador: arquitectura Von Neumann

El modelo basico de arquitectura de los microprocesadores usados en
los ordenadores hasta hace poco tiempo, fue establecido en 1945 por Von
Neumann. Segun esta arquitectura, un ordenador es capaz de ejecutar una
serie de ordenes o instrucciones elementales llamadas instrucciones maquina,
que se encuentran almacenadas en una memoria.

En él, se distinguen por tres bloques:
e |Lamemoria
e La unidad Aritmética Logica (ALU)
e |a Unidad de Control (CU)

Unidad de Diggude

-

Unidad de disco duro IH

Médem I -

Memoria

Es un medio de almacenamiento de la informacion (datos y programas).
Esta dividida en varias posiciones que se identifican mediante una direccion.
Todas las posiciones son del mismo tamafio y tiene una direccion diferente.

Unidad Aritmética logica (ALU)

Permite realizar una serie de operaciones matematicas y logicas
elementales, tales como sumas, restas, AND, XOR, etc. Los datos sobre los que
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se realizan las operaciones provienen de la memoria principal, y pueden estar
almacenados de forma temporal en algunos registros de la propia ALU.

Unidad de Control

Se encarga de leer las instrucciones maquina de la memoria principal y
de generar las sefiales de control necesarias para que todos los elementos del
ordenador funcionen correctamente y se ejecuten las instrucciones leidas. Se
utiliza lo que se llama Registro Contador de Programa para saber en qué
posicion de memoria esta la instruccion que corresponde ejecutar en cada
momento.

Al conjunto formado por la Unidad de Control y por la Unidad Aritmética Logica,
con sus registros, se le denomina Unidad Central de Proceso o CPU vy es el
elemento encargado de ejecutar las instrucciones de los programas.

Esto es, en definitiva el microprocesador.

Diferentes arquitecturas: CISC y RISC

El disefio inicial de la CPU se llevé a cabo siguiendo lo que se denomina
arquitectura CISC (Complex Instruction Set Computer, es decir, computador de
conjunto de instrucciones complejo). Segun esta arquitectura, el
microprocesador esta hecho especialmente para que los programas a ejecutar
ocupen poco a los sistemas sea compatibles entre si. Se dispone de un
completo juego de instrucciones de maquina con las que se pueden construir
programas complejos.

Sin embargo, el desempefio por construir computadores mas potentes
llevo a buscar otras arquitecturas alternativas a las de Von Neumann. Asi surgio
la Arquitectura RISC (Reduced Instruction Set Computer, es decir, computador
de conjunto de instrucciones reducido).

Mediante esta arquitectura se reduce la complejidad del diseno del
microprocesador, aumentando la velocidad del procesamiento al estar
directamente cableada la I6gica en el micro. El conjunto de instrucciones
maquina en esta arquitectura es bastante mas reducido que en la arquitectura
CISC, pero a partir de ellas se pueden construir otras instrucciones mas
complejas para ejecutar los programas.

Funcionamiento interno del microprocesador

Cuando se quiere ejecuta una instruccion, suceden las siguientes cosas:

% La Unidad de Control tiene almacenada en el Contador de Programa la
direccién de la instruccion que se ha de ejecutar, y activa las sefales de
control necesarias para leer de la memoria dicha instruccion.

% La UC recibe la instruccién de la memoria, la analiza, y en caso necesario
lee los operados que necesite la instruccion para realizarse de la
memoria principal (por ejemplo, si la instruccion era sumar dos numeros,
leeré los dos numeros a sumar de la memoria principal.).
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¥ A continuacién se ejecuta la instruccion y si es necesario, se guarda el
resultado en la memoria principal o en un registro (memoria temporal)

% una vez ejecutada la instruccién, se incrementa el Contador de
Programa, con lo que se puede pasar a ejecutar la siguiente instruccion.

El microprocesador no esta funcionando continuamente, tal y como lo haria
cualquier dispositivo analégico, sino que realiza su trabajo por ciclos o fases.
Cada uno de estos ciclos es lo que se denomina hertzio (el numero de ciclos
por segundo se denomina frecuencia del reloj y se suele medir en MHZ y
también en Gigahertzios). Los cuatro puntos citados anteriormente, se llevan a
cabo en un determinado numero de ciclos (cuyo numero varia dependiendo de
la complejidad de las instrucciones a realizar).

Hoy en dia, los microprocesadores que se fabrican trabajan a una velocidad
de alrededor de 3800 millones de ciclos por segundo (3800 MHz o 3,8 GHz).
En teoria cuanto mayor sea este nimero mas rapido es el microprocesador. Sin
embargo, en la practica esto no siempre es asi, ya que no existe una
correspondencia exacta entre el nimero de ciclos por segundo y el numero de
instrucciones que se ejecutan (también) en un segundo (MHz - MIPS).

Lo que ocurre es que con las nuevas arquitecturas del tipo superescalar o
RISC, un microprocesador puede ejecutar varias instrucciones en un solo ciclo
de reloj. Por ejemplo, un Pentium 4 funcionando a 3,6 GHz tiene una potencia
de alrededor de 10000 MIPS (Millones de Instrucciones Por Segundo).

EL “OVERCLOCKING”

Es el término que se aplica al hecho de incrementar la velocidad del
procesador por encima de la que ha sido disenado, con el objeto de aumentar
la velocidad del sistema sin anadir nuevos componentes. Este sistema se ha
usado por distribuidores poco profesionales dando en su dia, lugar a un
escandalo provocado por la falsificacion de micros, se serigrafiaban con una
velocidad superior y se vendian como microprocesadores de mas frecuencia.

Inicialmente todos los micros se pueden “trucar”, aunque algunos
aguantan mejor que otros el “overclocking”. Asi, los 386 y 486 de Intel y AMD
aguantaban grandes incrementos de frecuencia. Igualmente ocurria con los 486
y Cyrix.

En el proceso de fabricacion de microprocesadores, estos se prueban
inicialmente, a la velocidad para la cual han sido disefiados. Si la respuesta no
es correcta se repite el proceso de velocidades inferiores. Puede darse el caso
de que un microprocesador disefado para trabajar, por ejemplo a, 100 MHZ,
no consiga funcionar correctamente a esa velocidad pero si a 75 MHz. Esto no
implica que el micro sea defectuoso, ya que se garantiza el correcto
funcionamiento a una frecuencia determinada, y, por supuesto, su precio de
venta estd conformado a dicha velocidad. Si este microprocesador se
comercializa como de frecuencia inferior y se le dota de un buen ventilador-
disipador, seréa posible alcanzar un mayor rendimiento del mismo.
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El “overclocking” se puede realizar de tres manera diferentes segun el
PC. A través de la BIOS, cambiando el cristal de cuarzo o puenteando
apropiadamente la placa.

En el caso del cambio de velocidad por BIOS, el Setup de la tarjeta madre
debe contemplar esta opcion. Por lo general se puede establecer una
frecuencia de base y un factor multiplicador donde el producto de ambos datos
dara como resultado la frecuencia del micro. En este caso cambiar la velocidad
se reduce a variar estos datos en la BIOS del PC de un modo rapido y sencillo,
lo que hace mas difundida su practica.

El segundo de los casos se da cuando la tarjeta madre no permite
cambiar la frecuencia de trabajo del micro. Se puede identificar rapidamente
por su forma plateada y su serigrafia. En funcion de la frecuencia del micro,
vendra con un valor u otro. Esta operacion requerira, probablemente, el uso del
soldador, aunque esta es una tarea no recomendable salvo para los muy
experimentados.

El tercero de los casos se da sobre todo en las tarjetas madres donde se
permite la instalacion de varios tipos de microprocesadores. Aqui bastara con
seguir las instrucciones detalladas en el manual de la tarjeta madre vy
configurara la velocidad de un microprocesador superior.

No todos los micros responden igual, por lo que no se puede establecer
una generalidad. Ahora bien, el resto de los componentes del computador si
que guardaran una dependencia con el incremento de velocidad. Si una vez
modificados los parametros de funcionamiento del micro computador no
arranca, se podra probar, siempre y cuando la BIOS lo permita, afladir estados
de espera o bajar la velocidad.

Estos sistemas de obtener un mayor rendimiento no son ni mucho menos
novedosos. Asi ya en su tiempo, las tarjetas aceleradoras también llamadas ICE
(“In Circuit Emulator”) eran unas placas destinadas a aumentar la velocidad del
PC mediante su insercion en una ranura. Obviamente, en la actualidad ya no se
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usan aunque son una referencia significativa y curiosa. Entre las més conocidas
estaban las INBOARD de Intel. Asi podian encontrar tarjetas ICE 386 a 16 MHz.
Lo Unico que se incorporaban era un reloj mas rapido para aumentar la
velocidad del micro, pero no cambian los chips de DMA, lo que limitaba su
potencia.

Por otro, la aparicion de micros remarcados fraudulentamente ha sido
una tonica de trabajo para muchos distribuidores poco serios. Intel ha intentado
atajar el problema, normalmente con cambios de formatos, pero, en mayor o
menor medida, todos son susceptibles de falsificacion. Asi, para los PENTIUM
MMX se usd un formato denominado PPG (Plastic Pin Garrid), basado en un
soporte de plastico, méas dificil de serigrafiar sin perder brillo caracteristico y
garantizado, al menos, una seguridad dentro del modelo, ya que no existen
micros anteriores con este tipo de formato. En los microprocesadores
ceramicos, dado que se rebaja el micro para poder borrar la serigrafia e inscribir
la nueva (los caracteres aparecen hundidos por el marcado laser), se pueden
apreciar diferencias de espesor. En el caso de los PENTIUM Il Y Il dado su
formato fisico, es mas facil “trucarlos” ya que en la mayor parte de los modelos,
el sistema de identificacion es una simple serigrafia. Micros posteriores como
los Pentium 4 vuelven al clésico formato de identificacion impresa.

LA TEMPERATURA EN LOS MICROPROCESADORES

El “overclocking” no produce generalmente ningun dafo. La unica
consecuencia directa es el sobrecalentamiento que se soluciona mediante el
uso de un ventilador — disipador. En la actualidad, todas las placas incluyen
sistemas de alimentacion a ventiladores auxiliares que parecen serigrafiados
como CPU FAN.

En los casos en los que se fuerce a trabajar al micro a una mayor
frecuencia (y realmente en el resto también) suele ser recomendable usar pasta
térmica entre el microprocesador y el disipador ya que, ademas favorecer la
conductividad térmica, también se consigue eliminar zonas de no- contacto
entre disipador y el microprocesador, que se traducen en areas de elevadas
temperaturas y, por tanto, es inestabilidad en los semiconductores que se
manifiesta en forma de “cuelgues”

Es bastante comun que la BIOS de las tarjetas madres actuales aporten
informacion en tiempo real usuario sobre la temperatura del microprocesador y
las revoluciones del ventilador disipador.

La temperatura es facil de obtener con un componente denominado NTC
que no es nada mas que una resistencia que varia ante los cambios de
temperatura. Estos cambios resistencia se traducen en cambios de corriente
que la BIOS interpreta en grados (normalmente Fahrenheit con traslacion a
Centigrados o Celsius). Esta NTC suele ir acoplada a la base del socket (en
contacto con el microprocesador) o aérea para insertar entre el
microprocesador y el disipador.

En cuanto a las revoluciones, se realiza mediante un detector que informa
a la BIOS de la velocidad de giro de ventilador. Si se observa en detalle, los
disipadores — ventiladores actuales disponen de tres cables rojo (verde),
amarillo y negro. El rojo (verde) y el negro son los encargados de la alimentacion
mientras que el amarillo lo es de informar de la velocidad de giro. La eliminacion
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de este ultimo cable, por lo tanto, no supondria ningun problema funcional para
el correcto funcionamiento del ventilador.

Este control se obtiene a partir de una electronica interna al disipador
mediante tecnologia SMD integrada dentro del mismo.

Hace anos que se oye hablar sobre un cambio en los microprocesadores
de cara a optimizar su disipacion de calor (motivo base para incrementar su
frecuencia a través del overclocking). Esto permitiria, ademas de un aumento
de rendimiento de overclocking “controlado” en cierto modo. En esta linea de
investigacion se apuesta por la sintesis de materiales a alta presion
desplazando a los semiconductores habituales.

De un tiempo a esta parte se viene observando que algunos fabricantes
ponen en practica en los PC de caracter “domestico” algo que se lleva usando
hace mas de tres décadas en equipos de alto nivel: la refrigeracion por agua o
aceites. Aungue puede resultar novedoso, realmente no se trata de nada nuevo:
una pequefa cantidad de agua (u otro fluido dedicado a tal fin) esta en
movimiento mediante una pequefa bomba en un circuito cerrado. Esta agua
pasa por el microprocesador donde se calienta mediante un intercambiador de
calor y va a parar a un pequeno radiador (como el de los coches) donde es
enfriada mediante la aplicacion de aire por parte de una serie de ventiladores.
Este sistema de refrigeracion es superior en 10 veces a cualquier otro sistema
de alivio térmico convencional (que hasta ahora han sido ventiladores-
disipadores).
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Los disipadores y la evacuacion de calor. Existe la creencia popular de
que los disipadores sobre los que se instalan los ventiladores deben ser
aluminio. Si bien es cierto que el aluminio ofrece unas excelentes cualidades
termo conductivas, el cobre las supera. Ahora, bien el precio también aumenta
la forma notable. Habra que buscar una solucidon de compromiso entre
prestaciones- precio (como siempre) pero, siempre que se pueda, se
recomienda este ultimo material. Por otro lado, de nada sirve el disponer de
potentes ventiladores y disipadores si no existe un sistema de evacuacion del
aire caliente. Esta solucion viene con la instalacion de ventiladores que evacuen
al aire caliente del PC al exterior. En caso de no disponer de esta salida térmica,
se produciria un sobre calentamiento.
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MEMORIAS DEL COMPUTADOR

La memoria es otro de los componentes fundamentales del computador.
Su funcion es almacenar datos y programas, de tal forma que sean accesibles
rapidamente para los distintos elementos del sistema.

La memoria también determina la cantidad de programas que pueden
ser usados simultdneamente, entre mas memoria se tenga, mejor
funcionamiento tendra la unidad de sistema. Ademas, juega un papel muy
importante en el rendimiento del computador, sin la suficiente memoria, por muy
rapido que sea el procesador, no alcanzara su maximo rendimiento.

La cantidad de memoria maxima que puede manejar es deacuerdo al
chipset de la tarjeta madre y el sistema operativo de que se disponga.

Las memorias se clasifican en:

e Memoria de almacenamiento primario: aquella en la que la
velocidad de transferencia de datos es, relativamente elevada,
y donde, por ejecucion (y sus datos), cuando el computador
esta encendido. Tenemos como ejemplo las computadoras:
los registros de microprocesador, de la memoria caché , la
memoria ROM y la memoria RAM:

¢ Memoria de almacenamiento secundario: aquella en la que se
almacenan los programas y los datos que no se estan
ejecutando. Ejemplos de este tipo de memoria son: los discos
duros, los disquetes, Pen Drive, los CD-ROM, los DVD, etc.

La memoria ROM

La memoria ROM (Read Only Memory — Memoria de solo lectura) esta
compuesta por chips formados por “micro interruptores”, que contiene
instrucciones programadas que no pueden borrarse ni modificarse y
permanecen el computador aunque este se apague. Esta memoria almacena
ciertos programas especiales que sirven para controlar el funcionamiento de los
dispositivos internos del computador.

La memoria RAM
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La memoria RAM estd compuesta, como la ROM; por un conjunto de
chips que, a diferencia de anterior, solo aguardan temporalmente la
informacion.

La memoria RAM (Random Access Memory — Memoria de Acceso
Aleatorio) del computador se encuentra el coédigo del programa que el
procesador va a ejecutar, los datos que necesitara y los resultados que se
generen. La informacion se almacena temporalmente en dicha memoria, lo cual
le permite al computador acceder mas rapidamente a los datos que en ella se
encuentran.

Funcionamiento de la ROM y RAM

Internamente las memorias del computador, esta ordenada en celdas de
memoria como una matriz, que se contienen mas o menos bits (8, 16, 32, 64...).
Cada una de estas celdas se usa para almacenar un dato. Este puede ser
recuperado muy rapidamente indicando en que fila y columna de la matriz esta
situado. Obviamente, cuantos mas bits puedan almacenar las celdas, mas
rapido seré el acceso, ya que mas cantidad de informacion se podra transmitir
en cada operacion de lectura y escritura.

Como se ha dicho la memoria RAM es volatil, lo que significa que cada
vez que se apague el computador los datos almacenaos en ella se perderan.
Por ello, todos aquellos datos importantes para el usuario se deben guardar en
el disco duro o en un medio no volatil.

Fisicamente, la memoria RAM esta constituida por chips que se agrupan
en unos pequefos modulos que, a su vez, se insertan en los zocalos
correspondientes a la tarjeta madre.

Memoria fisica y virtual

Antes de continuar, profundizar en los distintos tipos de mddulos de
memoria existentes y en tratar de los aspectos relativos al cambio de médulos
en el PC, quizas conviene detenerse en un punto que, a menudo, pasa
inadvertido o es fuente de cierta confusion. Se trata del referido a como gestiona
la memoria el PC, es decir, la manera en que se maneja la memoria.

Desde hace bastantes afios, los computadores personales hacen uso de
la memoria RAM de dos maneras diferentes: uno es utilizandola como memoria
fisica, es decir, la memoria total y real que el microprocesador es capaz de
gestionar, en otra es la memoria virtual.

Esta ultima consiste en utilizar parte del almacenamiento en disco (disco
duro) como si fuera memoria RAM. De esta forma se consigue que un
computador disponga, aparentemente, de mas memoria de la realmente esta
instalada en el. Asi por ejemplo, el Pentium 975 de Intel es capaz de manejar
hasta una 1 TeraByte de memoria fisica y hasta 256 Terabytes de memoria
virtual. Como es logico, el uso de la memoria virtual (lo que se conoce como
swapping o paginacion) conlleva un rendimiento de velocidad inferior al de la
utilizacion exclusiva de la memoria fisica, ya que la velocidad de acceso a un
disco duro, no puede ni por asomo acercarse a la de un chip de memoria.
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TIPOS DE MEMORIA RAM

Existen diferentes tipos de chips de memoria, atendiendo a la forma en
que se manejan los datos, cada uno con sus propias caracteristicas, y el
conocimiento de los mismos puede ayudar a la eleccion de uno u otro,
dependiendo del uso que se le vaya a dar.

DRAM (Dynamic RAM)

Este tipo de memoria RAM se denomina también RAM dinamica porque
tiene que ser refrescada y reorganizada ciento de veces por segundo, para si
poder retener los datos de memoria. Esto ocurre porque sus celdas de memoria
estan formadas por zonas de almacenamiento muy pequefias que almacenan
cargas electricas. Estas zonas de almacenamiento, poco a poco, pierden sus
datos ya que trabajan como baterias eléctricas muy pequenas, que pierden su
carga en un corto espacio de tiempo.

=
E
=
H
=
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FPM DRAM (Fast Page Mode DRAM)

Se trata de la memoria que se usaba en los 386 y 486. Debia su nombre
a que trabajaba a modo de una Liberia de memoria DRAM en la cual se
encontraban los datos. Utilizaba un método de acceso seleccionado primero la
pagina de memoria. Por este método, el microprocesador lograba acceder a
los datos de una manera mas rapida. Podia llegar a alcanzar velocidades de
hasta 70 o 60ns. En computadores con un bus de sistema a 66MHz era
necesario instalar memorias de 60ns (1ns = 10 segundos) para un rendimiento
adecuado.

EDO RAM (Extended Data Out RAM)
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Era una memoria muy parecida a la
memoria FPM DRAM, que acortaba el
ciclo de lectura entre memoria y la CPU,
dado que incorporaba una pequefia
caché. Un ordenador con memoria EDO
podia llegar a lograr que el
microprocesador accediera a la memoria
RAM entre un 10 y 15% mas rapido que
con la anterior (FPM), debido a que el
ciclo de lectura era mas cortd. Existian
dos chipset especialmente disefiados
para aumentar el rendimiento del
computador con este tipo de memoria: el
chipset VX y el HX. Ademas, era recomendable utilizar memoria de 50 o 60ns
que tuvieran un bus del sistema de 66 MHz.

BEDO RAM (Brust EDO DRAM)

Esta memoria era una
innovacion del estandar EDO. Lo que
hacia era transmitir los datos en
pequefias rafagas con una simple
peticion del microprocesador, o sea,
que podia estar parada pero, en un
determinado momento, enviaba la
informacion de golpe, aunque de
forma pausada.

SDRAM (Synchronous DRAM)

Este tipo de memoria se instalaba en los computadores equipados con Pentium
Il o Pentium Ill. Utilizaba un reloj para sincronizar las operaciones de salida y
entrada del chip de memoria (de ahi su nombre: DRAM sincronia). Este reloj
estaba sincronizado directamente con el reloj del microprocesador, con la cual
el reloj de la SDRAM ahorraba tiempo a la hora de transmision de datos,
aumentando el rendimiento global del sistema de manera considerable.

LU

Inicialmente los moédulos de SDRAM funcionaban a 100 MHz, vy
posteriormente, lo hicieron a 133 MHz. Aunque los computadores que
soportaban moédulos de 133 MHz también permitian instalar médulos de 100
MHz, no era recomendable mezclar médulos de ambas velocidades en un
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mismo computador, ya que se producian ciertas inestabilidades que
provocaban cuelgues y reinicios sin motivos aparentes.

DDR (Double Data Rate RAM)

Este tipo de memoria empezd a utilizarse en equipos con
microprocesadores Pentium 4 y AMD Athlon, sustituyen a las memorias SDRAM.
Es capaz de manejar el doble de datos que la memoria SDRAM, ya que funciona
casi a la misma velocidad que el reloj del sistema, con lo cual duplica la
cantidad de datos que se puedan transferir al computador.

Existen memorias de este tipo que trabajan en velocidades desde 200
hasta 400 MHz, con un ancho de banda desde 1,6 GB/s (PC1600) hasta 4,8
GB/s (PC4800), respectivamente.

DDR-2 (Double Data Rate 2 Ram)

Los modulos DDR-2 son las memorias que mas se utilizan en la
actualidad. Su principal ventaja, respecto a su predecesora, radica en reducir
el consumo en un 50% (pasando de 2.5 voltios a 1.8 voltios), aumentar el buffer
de 2 a 4 bits y duplicar las velocidades de bus de esta. Los primeros modelos
no superaban el rendimiento que ofrecian las memorias DDR, debidas a su
mayor latencia al tener que leer el doble de datos del buffer.

Actualmente, podemos encontrar en el mercado memorias que trabajan
a velocidad de 266, 333, 400, 500, 533, y 575 MHz. Estas memorias también se
conocen como PC2-4200, PC2-5300 y PC2-6400, PC2-8000, PC2-8500 y PC2-
9200, respectivamente, en funcion del ancho de banda que poseen.

DDR-3 (Double Data Rate 3 RAM)

Este tipo de memoria ira sustituyendo, poco a poco a la memoria DDR-2.
Su comercializacion se empez6 a realizar a mediados del 2007. Como ocurrié
con la memoria DDR y DDR-2 las ventajas que tiene respecto a sus
predecesoras son: duplicar el buffer (4 a 8 bits), aumentar las velocidades de
bus y reducir el consumo un 40%. Las memorias DDR-3 trabajan a 1.5 voltios a
velocidades que oscilan entre 800 y 1600 MHz consiguiendo ratios de
transferencias de 6,4 GB/s a 14,9 GB/s, respectivamente.

SRAM (Static RAM — Memoria de acceso aleatorio estatica)

Esta memoria al igual que la memoria RAM, también esta disefiada
mediante celdas formadas por filas y columnas para almacenar datos. No
necesita ser refrescada continuamente para mantener los datos actualizados,
como la memoria DRAM. Los chips de memoria SRAM son mas grandes y mas
rapidos que la memoria DRAM, del orden de 6 o 7 veces mas, pero su
inconveniente es que son mucho mas caros, y ademas consumen mas
electricidad.

La memoria SRAM se usa principalmente como memoria caché, debido
a su elevado precio.




RDRAM (Rambus DRAM)

Esta memoria fue disefiada por una compafnia Rambus Inc. Era rapida,
pero requeria grandes cambios tanto en los controladores como en el interfaz
de memoria para que pueda ser usada y ademas poseia el inconveniente de
que los fabricantes debian pagar un canon (Royalties) a Rambus Incorporated
por su uso. Utilizaba un canal para la transferencia de datos muy estrecho, lo
cual le permitia enviar, a través del mismo, los datos diez veces mas rapido que
con la memoria DRAM. Aunque el rendimiento de las memorias RDRAM es
superior al de las DDR, su coste de produccion era bastante superior al de esta
ultima, por lo que solo se utilizaban en grandes servidores, estaciones graficas
o videoconsolas. En la actualidad apenas se utiliza.

SGRAM (Synchronous Graphics RAM — RAM de gréficos sincronica)

La memoria SGRAM es una extension de la memoria SDRAM que incluye
caracteristicas especificas para trabajar con gréficos. Los datos pueden ser
modificados en bloques, en lugar de individualmente, lo que reduce el numero
de veces que la memoria tiene que leer y escribir datos, favoreciendo el
rendimiento de los controladores graficos para hacer que el proceso sea mas
eficiente. Debido al elevado coste de este tipo de memoria, su uso apenas se
ha generalizado.

WRAM (Window RAM)

La memoria WRAM es otro tipo de memoria que también usa un puerto
dual, usado en sistemas que utilizan una gran cantidad de graficos. Se
diferencia de la memoria VRAM en que utiliza un puerto especialmente
disefado para ella, y ademas soporta caracteristicas EDO. Igual que en los
casos anteriores, su coste es elevado, y ya casi no se usa.

LA MEMORIA CACHE

Es un tipo de memoria muy especial ya que esta situada en varios puntos
de transferencia de datos claves para evita que se produzcan saturaciones en
el computador. Estas saturaciones se producen porque la entrada de datos es
mas rapida que la salida que puedan tener. La memoria caché accede a los
datos unas 6 o 7 veces mas rapido que la memoria central. Normalmente suele
ser memoria SRAM.

La mas conocida es la existente entre microprocesador y el acceso a la
memoria RAM, que se asegura de que el procesador no envia a la memoria
RAM datos a mayor velocidad de la que es posible guardar en las diferentes
posiciones de memoria. La memoria caché es la mas rapida de todos el
computador pero también la mas cara, por lo que solo se dispone de muy poca
comparacion con las demas memorias.

Dependiendo de la proximidad de la memoria caché interna o cache de
primer nivel (L1) y caché externa o caché de segundo nivel (L2).
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e |a caché interna se localiza dentro del microprocesador,
teniendo un tamarfo de entre 8 y 32 KB. Ultimamente todos los
microprocesadores traen 32KB de memoria caché de primer
nivel.

e La caché externa, hasta la aparicion de los Pentium Il estaba
situada fuera del microprocesador, insertandose en un zécalo
especial para este tipo de memoria. En los microprocesadores
actuales, la caché de segundo nivel se encuentra integrada
dentro del propio micro, a fin de aumentar la velocidad de
transferencia de datos con este (a mayor proximidad, mayor
velocidad). Las caché de segundo nivel puede oscilar entre
los 2MB vy los 8MB.

Antiguamente, la memoria caché podia ser ampliada,
comprando médulos especiales e insertandolos en su zécalo
correspondiente. En la actualidad, dado que esta viene
integrada dentro del propio microprocesador, esto no es
posible. Para ello seria necesario cambiar el microprocesador.

MODULOS DE MEMORIA

Independientemente del tipo de los chips de memoria que se utilizan en
los ordenadores personales, estos se pueden encontrar agrupados en lo que
se denomina modulos de memoria. De esta manera, cuando habla de ampliar
la memoria del PC, lo que se hace es conectar a el uno o varios médulos, estos
se pueden clasificar en: SIMM, DIMM, DDR, DDR-2, DDR-3 Y RIMM.

El formato SIMM (Single In- Line Memory Module) ya casi no se utiliza y
resulta muy dificil de ver hoy en dia. Estos mddulos podian ser de 30 y 72
contactos. Los de 30 contactos han desaparecido casi por completo, y solo se
encuentran en los primeros 486. Los mddulos SIMM de 72 contactos también
se han dejado de producir masivamente, y solo se encuentran en las placas
para microprocesadores Pentium. Su arquitectura de 32 bits y, por ello, bebian
ir siempre colocados en parejas iguales (el bus de datos del microprocesador
Pentium era de 64 bits). Era posible encontrar médulos SIMM de varios
tamanos, normalmente de 4, 8, 16, 32 MB..., tenian una velocidad de acceso
de 50, 60 o 70 nanosegundos, trabajando con una tension eléctrica de 5 voltios.

El formato DIMM (Dual In-Line Memory Module) solia venir incorporado
en las tarjetas madres de microprocesadores Pentium Il y Athlon. Su conexién
a la tarjeta se realizaba mediante 168 contactos y su arquitectura era 64 bits
(por lo que no necesitaban ser colocados en parejas). Su velocidad de acceso
estaba alrededor de 10ns, mucho mas rapidos que los mddulos SIMM, vy
trabajaban a una tension de 3.3 voltios.

El formato DDR (Dual In Line Memory Module) es una evolucion del
formato DIMM (es préacticamente igual, pero con mas pastillas) se encuentra en
los médulos de 184 contactos con una arquitectura de 32 y 64 bits. Suelen venir
incorporados en las placas para microprocesadores Pentium 4 y Athlon XP.
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El formato DDR-2 (Dual- Line Memory Module) es similar al formato DDR,
los modulos tienen 240 contactos y una arquitectura de 64 bits. Estos han
sustituido a los médulos DDR por su excelente relacion calidad / precio.

El formato RIMM (RamBus In-Line Memory Module) cuenta con mdédulos
de 184, 232, 330 contactos y se fabricaban con una arquitectura de 16, 32, o
64 bits. Solian venir incorporados en las tarjetas para los primeros
microprocesadores Pentium 4. Debido al elevado coste de estos modulos, se
abandond su comercializacion para el mercado de computadores personales,
destinandose unicamente su uso a grandes servidores y estaciones de trabajo.

Las memorias y sus velocidades en el tiempo

En los ultimos 25 afos, la velocidad de los microprocesadores se han
multiplicado por 700 (desde 4,77 MHz a 3800 MHZz); con lo cual, las memorias
han tenido también que progresar tecnoldgicamente para adecuarse a estas
velocidades.

Comparacion de velocidad entre RAM y microprocesadores

Microprocesador Aflo de fabricacion Velocidad del Velocidad del bus
microprocesador de la memoria RAM

386 1986 16-33 MHz 25/33 MHz

486 1989 33-150 MHz 33/50 MHz

Pentium 1993 60-200 MHz 66 MHz

Pentium MMX 1996 166-233 MHz 66 MHz

Pentium Pro 1997 200 MHz 66 MHz

Pentium Il 1998 233-450 MHz 100 v

Pentium Il 1999 300-800 MHz 133 MHz

AMD Athlon 2000 1000 MHz 133 MHz

AMD Athlon 2001 1500 MHz 200/266 MHz

Pentium 4 2002 1,2-1,7 MHz 400 MHz

Pentium 4 2004 1,5-3,2 MHz 400/533 MHz

Pentium 4 2007 1,86-2,93 MHz 400/ 933 MHz

Athlon 64 2007 1,8-3,20 MHz 400/1066 MHz

Core 2 Duo 2007 1,8-3,20 MHz 400/1066 MHz

DISCOS DUROS

El disco es uno de los dispositivos imprescindibles del PC. En él se
pueden almacenar las grandes cantidades de informacion que requieren las
ultimas aplicaciones del mercado de forma segura y rapida, sin olvidar la gran
ventaja que supone poder modificar en cualquier momento su contenido. Se
podra almacenar tanta informacién como permita su capacidad.

La ubicacion del disco duro pueden ser de dos tipos: fijos y los externos.
La diferencia entre ambos es que, en los discos duros fijos, la lectura y escritura
de los datos se realiza en un dispositivo que no se puede transportar (claro esta
que si desmontamos el componente, siempre se puede llevar de un sitio a otro),
y siempre forma parte del computador, mientras que los discos externos
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pueden ser retirados del PC en el momento en que se desee, pudiéndose
transportar de manera muy sencilla.

Descripcion de un disco duro

. Alcontinuacié_n se o!escribe el .funcionamiento tanto a nivel fisico como a
nivel I6gico del funcionamiento del disco duro.

Descripcion fisica

Fisicamente, un disco duro esta formado por varios discos apilados
(platos) y unidos por un eje dentro de una caja. Estos discos estan hechos de
una aleacion de aluminio y recubiertos magnéticamente. Giran continuamente
ayudados por un motor de accionamiento del eje, que capacita su velocidad de
rotacion. El numero de discos que componen un disco duro depende de la
capacidad de la unidad de disco. Su tamafio puede oscilar entre 2 y 14
pulgadas.

Sobre estos discos se
mueven los brazos de acceso a la informacion que desplazan unas cabezas de
lectura / escritura sobre su superficie mediante un servomotor (motor que
emplea retroalimentacion para proveer sefiales precisas de arranque y
detencion). Estas cabezas son los dispositivos que se encargan de crear los
campos magnéticos que alteraran la superficie de los platos, y que el
computador descodificara como niveles l6gicos (un “0” o un “1”). Se mueven
sobre la superficie del disco, sin llegar a tocarla, mediante un motor de impulso.
La organizacion descrita pertenece a la llamada estructura Winchester.
Corresponde a una tecnologia de discos sellados, desarrollada por IBM,
disefiada originalmente con una configuracion doble de 30 MB (30-30 al igual
que los rifles Winchester). Esta estructura era, en su aparicion, para dispositivo
autébnomo y removible pero, actualmente, el término Winchester se utiliza para
cualquier disco duro fijo.
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Descripcion logica

El elemento fundamental en este
aspecto es el cilindro. Los cilindros estan
formados por un conjunto de pistas que se
encuentran superpuestas y que tienen el
mismo numero en cada disco. Las pistas
son circulos concéntricos situados sobre
la superficie del plato. Estas se dividen, a
su vez, en sectores (un dato a tener en
cuenta es que cuanto mas finas sean las
pistas mayores sera la capacidad del
disco duro). Los sectores son divisiones
l6gicas de una longitud fija, con un
tamano tipico de 512 bytes, dentro de las
pistas. Generalmente, en cada pista
existe la misma cantidad de sectores. Los
sectores, a suvez, se agrupan en clusters,
siendo esta la minima unidad de lectura o
escritura en un disco. Esta agrupacion de sectores tratada como una misma
entidad.

_ Pista/
- Cilindro

Sector

Cabezas

8 cabezas,
4 platas

Parametros fundamentales de un disco duro.

A la hora de elegir el disco que mas se adapte a sus necesidades, debera
tener en cuenta algunos parametros que afectan directamente a la velocidad
de acceso de datos que tiene el disco duro:

% Numero de sectores por pista: en los discos duros actuales este
numero es variable, usando diferentes tamarios de pista, ya que
las partes mas exteriores del disco tienen mas espacio para los
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sectores que las partes interiores, los datos empiezan a escribirse
en el disco duro desde fuera hacia dentro, con lo cual los datos
escritos o leidos en el comienzo del disco duro (mas cerca del
centro) tendréan un tiempo de acceso mayor que los que estan al
final.

¥ Velocidad de rotacién: se mide en revoluciones por minuto (r.p.m.)
esta velocidad influye directamente en los tiempos de acceso al
disco. Normalmente los discos duros tiene una velocidad de
rotacion de 7.200 r.p.m., existiendo ya en el mercado alguno que
giran a 10.000 r.p.m. Cuanto mayor es la velocidad de rotacion de
un disco duro, mayor es el calor que genera, por o que puede
que sea necesario “refrescarlos” con un ventilador extra.

% Tiempo de busqueda, tiempo de desviacion de la cabeza a tiempo
de desviacion del cilindro: el tiempo de busqueda es el tiempo
que tarda el disco en mover el cabezal de lectura / escritura sobre
una determinada pista del disco después de haber sido ejecutada
una instruccion (o sea, lo que tarda desde su posicion inicial de
reposo hasta llegar a la pista deseada). El tiempo de busqueda
mas rapido ocurre cuando se mueve de una pista directamente a
la siguiente. Al tiempo de busqueda maés lento se le llama full-
store (trazo completo) y tiene lugar al mover las cabezas entra las
pistas exteriores y las interiores. El tiempo de busqueda total es
interesante porque da el promedio de tiempo de busqueda
correspondiente, definido como el tiempo de busqueda
correspondiente, definido como el tiempo que lleva al cabezal una
peticion aleatoria. Es por esto que cuanto mas pequeno sea el
tamafio del disco (51/4, 31/2, etc.), menor sera el tiempo de
busqueda.

% El tiempo de desviacién de cilindro es el tiempo promedio que
este tarda en mover las cabezas a la proxima pista cuando se lee
0 se escribe un dato. Todos estos tiempos son medidos en
milisegundos. (Ms)

% Latencia de rotacion: el tiempo de latencia es el que lleva al disco
a girar hasta el principio del sector requerido despues de haber
sido posicionada la cabeza sobre la pista deseada. Tendra que
espera hasta desplazarse al sector correcto. El tiempo promedio
es el que el disco tarda en volver desde la mitad del camino. A
modo de ejemplo, un disco gira a 7.200 r.p.m. tendra una latencia
de rotacion de 4ms. Y un disco que gira a 5.400 r.p.m. tendréa una
latencia de rotacion de 6ms.

¥ Tiempo de acceso a los datos: este tiempo es el resultante de la
suma del tiempo que emplea el disco duro en encontrar el dato
(tiempo de busqueda), el tiempo de latencia rotacional y el que
tarda en leer o escribir el dato. Es el orden de milisegundos.
Logicamente, el tiempo de acceso disminuird cuanto menor sea
la unidad de disco.

% Tasa o velocidad de transferencia: viene dada por la cantidad de
informacion que es capaz de transferir el disco duro en un
determinado espacio de tiempo. La tasa de transferencia se mide
en Mbytes por segundo. Dependiendo del tipo de cabezales de
lectura / escritura y de los servomotores que mueven estos, sera
mas 0 menos rapida la desviacion de cabezas o cambio de pistas.

105




¥ Caché o buffer: la caché o buffer del disco es una seccién
reservada de la memoria normal, 0 memoria adicional en la tarjeta
controladora del disco, destinada a mejorar su rendimiento. Todos
los discos duros poseen esta caché, si bien puede variar en
tamano y organizacion.

¥ Tiempo medio entre fallos: este dato lo facilita el fabricante e
indica, de forma aproximada, el tiempo de funcionamiento normal
del disco antes de que este pueda producir algun error de lectura
0 escritura de datos.

* Interfaz: es el sistema a través del cual se conecta fisicamente el
disco duro con el computador. Esta formado por un conector, un
zb6calo y un cable de bus que trasporta la sefal eléctrica en un
orden preciso.

% En la actualidad, existen tres tipos de interfaz diferentes: IDE,
SCSI, SAT (Serial ATA).

Organizacion de los datos en el disco duro

Una vez conocidos todos estos conceptos técnicos, se describira como
esta organizado el sistema de ficheros de un disco duro.

SISTEMAS DE ARCHIVOS

El sistema de ficheros esta determinado por la forma en que se organizan
los ficheros. Este es diferente en cada sistema operativo, asi por ejemplo, en
DOS, Windows 9x / SE ME llama FAT y FAT32, en Windows NT / 2000/ XP / Vista
se llama NTFS y en el sistema LINUX se llama Ext2 o Ext3.

FAT

En un disco duro con MS-DOS o Windows 9x / ME los datos se organizaban
de la siguiente manera:

% En el primer sector se encuentra la tabla de particiones (MBR) que
permite gestionar el arranque si se tiene varios sistemas
operativos instalados.

* A continuacion se encuentra el boton o arranque, que contiene
instrucciones y datos para que el computador localice y cargue el
sistema operativo.

¥ Seguidamente esté situada la FAT (File Allocation Table), que es
una parte del sistema de archivos del DOS que contiene la
informacion para localizar los datos en el disco duro. Esta tabla
esta duplicada para una mayor seguridad, y en ella hay una
entrada para la cluster del disco. La FAT indica que clusters
pertenecen a cada fichero, y cuél es el Ultimo de cada uno.

% A continuacién de la FAT estd el directorio que contiene
informacion para la identificacion de archivos (nombre, extension,
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cluster inicial...) que es el denominado root o raiz. Este apunta a
las entradas de la FAT, donde comienza el archivo.

FAT 16

Los sistemas operativos MS-DOS Y de Windows 9x / ME incluian el
sistema de ficheros FAT de 16 bits para el almacenamiento de los datos en
discos flexibles y discos duros.

La FAT se organiza en varios sectores dentro de los clusters de 12 0 16
bits. La FAT de 16 bits actuara sobre 65535 clusters. Un cluster puede llegar a
ocupar 32 KB, el cual puede estar situado en un disco duro tamafio maximo de
particion de 2.1 GB. Una manera de comprobar el tamafio de cluster utilizado
es mediante el programa de MS-DOS chkdsk.exe desde el indicador del DOS

A continuacion se muestra una tabla que indica el tamano de la particion FAT
en relacion al tamafo de cluster utilizado.

Tamano de la particion Tamano del cluster
De1a21GB 32 Kbytes
De512MBa1GB 16 Kbytes
De 256 a 512 MB 8 Kbytes
De 128 a 256 MB 4 Kbytes
Menos de 128 MB 2 Kbytes

FAT 32

Las versiones de Windows 98 / ME/ 2000 / XP / vista incluian el sistema
de ficheros FAT de 32 bits con el que se podian direccional hasta 2 clusters.
Esto permitia tener particiones de hasta 8 TB con clusters de solo 4 KB de
tamano.

Comparado con el sistema FAT16, FAT32
no tiene un tamarfo fijo en las entradas del EeREMECREIRERIEAD ?IX]

directorio raiz origen, con lo cual se pueden  capacidad:

guardar cuantos directorios y ficheros que se [go5s |
quieran en la raiz de la unidad. Un dato a tener  _ _ '
en cuenta es que las aplicaciones DOS solp ~ 2Semadearhives .
puedan acceder a ficheros que no sean A% A/
mayores de 2GB, y las aplicaciones Win32 b
pueden trabajar con ficheros de hasta 4 GB de  tamafio de asignacién predeterminado v
tamano maximo. ‘

Etiqueta del volumen

. . IBM_SERVICE
Este sistema de ficheros solo es

accesible desde las versiones de Windows  Opciones deformato
mencionadas anteriormente, ya que Otros  [JFormato rapido

sistemas operativos no puedan acceder a

algunos datos, incluyendo Windows NT 4,0.

Todas las utilidades del disco no escritas para

usarse en FAT 32 trabajaran correctamente con | )
este sistema de ficheros, siempre que no

intenten acceder directamente al disco, [ mcer | [ cerar |
saltandose el control del sistema operativo.
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NTFS

Este es el sistema de archivos nativo de Windows NT/ 2000 / XP / 2003 /
Vista. Permite trabajar con cualquier tamano de archivos y con particiones de
hasta 16 EB (Exabytes). Soporta nombres de archivo largos, permite la
asignacion de permisos de acceso a cada archivo del disco, asi como también
incorpora la posibilidad de encriptacion de los mismos, de manera totalmente
transparente al usuario. Ademas, NTFS es un sistema de archivos disefiado
para permitir una mayor tolerancia y recuperacion de fallos que los sistemas de
archivos anteriores.

Preparacion del disco duro

Cuando el disco duro ya contiene la informacion de los cilindros, pistas y
sectores, se dice que esta formateado o bajo nivel. Este es el estado en que se
encuentra el disco una vez comprado: ahora le queda al usuario la tarea de
‘rellenarlo”.

Para poder trabajar con él, previamente habra que dividirlo en una o mas
partes reservadas que reciben el nombre de particiones. Cada sistema
operativo dispone de un programa para realizarlas. En el caso DOS se utilizaba
la ya clasica herramienta FDISK.

En Windows XP, Vista y Windows 2003 ya no es necesario utilizar la
herramienta FDISK y el particionado de un disco se puede realizar en el
momento de la propia instalacion del sistema o desde el administrador de
discos que estos incorporan.

PARTICIONES EN EL DISCO DURO

El problema con el que se puede encontrar a la hora de realizar las
particiones del tipo FAT 32 en Windows XP, es que estas no puedan ser mayores
de 32 GB, ya que, por problemas de disefio, el administrador de discos l6gicos
de Windows no permite manejar particiones FAT32 de mayor tamano. Esto
implica que se tendra que dividir el disco con particiones de, a lo sumo, este
valor, o utilizar alguna utilidad o herramienta de particionado diferente de las
que vienen con el sistema operativo. Con NTFS no existen estos problemas y
se pueden crear particiones hasta 16 EB. Ademas, este tipo de sistema de
archivos permite asociar permisos de acceso a las carpetas y archivos, asi
como también hace posible la utilizacion de otras interesantes caracteristicas
como la compresion en tiempo real y la encriptacion de los mismos.

INTERFAZ DE CONEXION

Para conectar el disco duro a la tarjeta madre del computador se necesita
un interfaz, es decir, un conjunto de componentes con sus cables
correspondientes. Hay tres tipos fundamentales de interfaces para los discos
duros: IDE, SCSI y SATA (Serial ATA).

El sistema IDE conecta directamente el interfaz del disco duro a la
controladora IDE de las tarjetas madres.

El sistema SATA es un interfaz de conexion serie de alta velocidad para
discos duros. Al tratarse de un bus serie, solo se puede conectar un Unico
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dispositivo en cada conector. En la actualidad, las tarjetas madres incluyen
controladoras IDE y Serial ATA, por lo que la conexién de discos duros es
bastante facil de realizar.

Una caracteristica importante de una interfaz en su velocidad de
transferencia, aunque no solo se esta determina la velocidad del disco duro. La
densidad de agravacion de los datos y la velocidad de transferencia de interfaz,
ya que los valores de salida vendran dados por el tipo de disco duro, ademas,
la velocidad de transferencia en la entrada no puede ser mayor que los valores
de entrada que un disco duro es capaz de recoger. El tener una interfaz rapida
es ventajoso a la hora de leer datos del disco duro y escribirlos en la caché
dentro de un medio multitarea, como Windows Vista, dado que pueden acceder
al disco varios dispositivos a la vez.

Controladora IDE

Dado que en la misma tarjeta madre viene incorporadas dos
controladoras IDE, ello da la posibilidad de conectar cuatro dispositivos como
maximo: un unico disco duro, un disco duro y un CD-ROM, dos discos duros y
CD-ROM, etc.

El modo de acceder al bus de estos dispositivos es muy sencilla: la
controladora “organiza turnos” de tal forma que se puede decir que en el caso
de querer instalar un disco duro y un CD-ROM en el computador, no es
conveniente colocar ambos en el mismo canal IDE, aunque si es técnicamente
posible, dado que el CD-ROM es un dispositivo “lento”, y ralentizaria la
comunicacion de ambos con la CPU, porque el disco duro tendria que esperar
hasta que el CD-ROM terminara de leer. Para solucionar esto se recomienda
instalar cada dispositivo (disco duro y CD-ROM) en un canal distinto y ambos
como maestro (las especificaciones de maestro y esclavo viene en el manual
de instrucciones del disco duro), el disco duro en el canal “primario” y el CD-
ROM en el canal “secundario”, con lo cual se aumentara la velocidad a la hora
de leer o escribir los datos. Ambos canales trabajan mas o menos de forma
independiente.

Los modos de transferencia o PIO (Programed Input Otput) nos indican
segun su nivel correspondiente, la velocidad de transferencia en la que puede
trabajar el disco duro. En el caso de tener errores se debera probar a bajar el
modo PIO.

Controladora SCSI

La conexion de los dispositivos al bus se realiza mediante un conector
de 50 pines en el caso de la especificacion de 8 bits 0 mediante un conector
de 68 pines con la especificacion de 16 bits. Hay varios tipos de interfaz SCSI:
de 8 bits en un cable de 50 hilos y de 16 bits con un cable de 68 hilos. Asi
mismo existen varios tipos, cada uno con un valor de reloj del bus. Estos con
SCSI, Ultra SCSI.

Controladora SATA
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El estandar serial ATA (también conocido como SATA) ha disefiado para
solventar las limitaciones de las controladoras IDE, permitiendo una total
compatibilidad con este a nivel de drivers y sistema operativo. Como ya se ha
dicho antes, SATA una arquitectura de bus serie en lugar de uno para la
transmision de datos, lo que le permite velocidades de transmision bastante
mas elevadas. Un conector SATA contiene tan solo siete terminales y solo que
las tarjetas suelen incorporar al menos dos de estos conectores.

TARJETAS GRAFICAS Y MONITORES

El sistema grafico de un computador lo compone la tarjeta grafica y el
monitor. La tarjeta de video es responsable de procesar los datos de video
recibidos desde el microprocesador y enviarlos al monitor en un formato que
este pueda comprender, mostrandola como un cuadro o fotograma sobre la
pantalla. El monitor es el dispositivo de salida que permite la comunicacion entre
el computador y el exterior (usuario).

Es importante recalcar desde el principio, que el rendimiento del sistema
grafico depende de tanto de la tarjeta grafica como el monitor, y hay que
procurar qgue ambos den prestaciones parecidas.

TARJETAS GRAFICAS

La tarjeta grafica se encarga de procesar los datos especiales de video
recibidos del microprocesador en un formato especial que el monitor pueda
comprender, para poder Mostar la informacion recibida por pantalla. Por tanto,
la tarjeta grafica controla el conjunto monitor / video.

Hasta hace poco tiempo existian dos tipos principales de tarjetas
graficas: 2D y 3D. Hoy dia, ya todas incorporan chips especializados en la
generacion de graficos en 3D. La principal diferencia entre todas ellas estriba
en el chip de manejo que poseen, pudiendo llevar a cabo tareas, segun el chip
que posean. La eleccion de una u otra dependera de ciertas circunstancias.

v #* Sea

cual sea la
solucion que se elija, habra que decidir entre precio, velocidad y
calidad de imagen.
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¥ La mayoria de las tarjetas de video actuales ofrecen una gran
calidad y suavidad en la reproduccion de imagenes.
Dependiendo de las razones para la actualizacion, cada uno de
los factores tendra una importancia diferente. Puede ser que se
prefiera una tarjeta mas rapida y con la calidad de imagen media,
o tal vez, una tarjeta algo mas lenta pero con mayor calidad de
imagen.

% Un dato importante a tener en cuenta es que, dependiendo del
chip de graficos que incorporen, las tarjetas 3D liberan al
microprocesador, en mayor o menor medida, de la necesidad de
llevar a cabo complicados célculos y de efectos 3D en los
graficos, ya que hacen que el acelerador gréfico los realicen en
su lugar.

% El rendimiento 3D depende también de la potencia del
microprocesador del computador. Como ya se ha dicho el chip
grafico “libera” al procesador de la “pesada” carga de realizar los
calculos graficos, pero, el grado de liberacion depende de la
potencia y caracteristicas de dicho chip.

% Debido a que los juegos cada vez requieren méas recurso del
computador, dado el mayor realismo de sus escenas, etc., y a qué
necesidad transferir texturas cada vez mayores al dispositivo
grafico, las tarjetas graficas que se comercializan aprovechan el
PCIl Express, un bus que permite transferir los datos a mucha
velocidad que los buses PCly AGP.

Funcionamiento de una tarjeta de video

Es una tarjeta de video existen cinco partes fundamentales que
determinan el funcionamiento de esta.

% El bufer de video: puede decirse que es la memoria RAM de la
tarjeta de video. En ella se almacenan temporalmente los datos
que posteriormente seran visualizados a través del monitor. La
informacion almacenada en el bufer se manda al monitor a través
de los demas componentes de la tarjeta de video.

% El generador de caracteres alfanuméricos: se encarga de leer los
datos almacenados (en ese momento) en el bufer del video. El
generador de caracteres alfanuméricos convierte los codigos
ASCII almacenados en el bufer de video en las matrices de puntos
visualizadas en pantalla.

% El descodificador de atributos: descodifica los datos
almacenados (en ese momento) en el bufer de video.

% El controlador del tubo de rayos catédicos: se encarga de generar
las sefnales se sincronismo horizontal y vertical.

¥ El chip acelerador de graficos 3D: realiza los célculos
matematicos necesarios para representar poligonos y objetos 3D
en la pantalla, cuanto mas rapido sea este chip mejor.
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Tarjetas Aceleradoras 3D

Hasta hace relativamente poco tiempo, las aplicaciones, sobre todo

ludicas (juegos y entretenimiento), mostraban unicamente los gréaficos en dos
dimensiones (2D).
Con el progresivo aumento de potencia que han experimentado los PC, y con
el predominio en el mercado de aplicaciones que trabajan en modo grafico, se
ha llegado al punto en el que es posible representar en la pantalla de un
ordenador los graficos de manera muy parecida a como son en la vida real.
Para poder disfrutar de estas caracteristicas, como ya se ha comentado, es
necesario poseer una tarjeta con caracteristicas de aceleracion 3D (la mayoria,
hoy dia). EI componente principal de estas tarjetas es el chip acelerador. A
continuacion, se comentaran los chips de aceleracion que equipan las tarjetas
graficas de ordenadores ya considerados “antiguos”, pero no lo suficiente como
para ser relegados al olvido, y los que equipan la mayoria de las tarjetas graficas
del mercado actual.

Chips actuales

Los lideres indiscutibles en la fabricacion de chips gréaficos que equipan
la mayoria de las tarjetas gréaficas del mercado son NVIDIA y ATI.

NVIDIA Geforce

El fabricante NVIDIA ha copado el mercado de chips para tarjetas
graficas. Tras el modelo GeForce inicial, la primera tarjeta grafica que poseia
un procesador dedicado exclusivamente a realizar todos los célculos de
graficos (GPU), lanzo el GeForce2 con mejores caracteristicas, pero con un
precio bastante elevado. A fin de acercarse al mercado doméstico mas aun,
saco una version algo inferior del GeForce?2, el GeForce2 MX, con una relacion
calidad/ precio muy ajustada, barriendo a sus posibles competidores en el
mercado. Para o méas exigentes ofrecia los modelos GeForce GTS y Ultra, eso
si, a precios que podian superar los 600 euros.

Enelafno 2001, con ATl pisando fuerte con sus Radeodn, la gama GeForce
saco al mercado el chip Geforce3 que ofrecia una potencia gréafica nunca vista
hasta entonces, asi como interesantes caracteristicas: AntiAliasing de alta
resolucion, efectos especiales programables, compatibilidad completa con el
API DirectX de Microsoft, etc. Mas tarde, para afianzar aun mas su posicion en
el mercado, este fabricante desarrollo un chip grafico 3D de alto rendimiento
(alberga el motor gréafico de una GeForce?2) que puede integrarse en las tarjetas
graficas y evitar la necesidad de utilizar una tarjeta grafica externa: el nForce.

El afio siguiente nVIDIA lanzo las nuevas Geforce4 chips con una gran
potencia. Ese mismo afo fue elegido para el lanzamiento de las primeras
GeForce FX'y el anuncio de los chips nForce?2.

El afo 2003, saco al mercado gran variedad de nuevos chips dirigidos a
todos los campos, desde modelos basicos hasta potentisimos procesadores,
incluyendo versiones para computadores portatiles cubrié también la gama de
soluciones profesionales con los chips Quadro FX. En lo que se refiere a chips
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integrados, lanzo los nForce3, en principio para el mercado profesional, y mas
tarde para el doméstico.

En el 2004, nVIDIA cambio la nomenclatura de sus tarjetas, a partir de
ese momento empezaria a llamar a sus tarjetas GeForce X Series. Este afio
nVIDIA presento sus nuevas soluciones, que mejoraban en gran medida el
rendimiento de las primeras GeForce FX, introduciendo las GeForce 6800
(GeForce 6 Series). Estaban dotadas de nuevas caracteristicas técnicas,
especialmente en lo que se refiere a los sombreadores de alto rendimiento, con
CineFX y UltraShadow. En este mismo periodo, nVIDIA comercializo sus
primeras tarjetas con tecnologia SLI (Scalable Link Interface), permitiendo el
funcionamiento de dos tarjetas gréficas en paralelo para producir una sola sefial
de salida, aumentando el rendimiento de un maximo tedrico del 100% en
aplicaciones de un gran consumo grafico.

Para poder utilizar SLI es necesaria una tarjeta madre con dos puertos
PCI- Express 16x, donde se insertan dos tarjetas graficas (con caracteristicas
similares) interconectada por un pequefio conector. Esta tecnologia ofrece dos
posibles formas de generacion de la sefial de salida.

¥ Spilt Frame Rendering (SRF): la GPU principal analiza la imagen a
representar en un cuadro y divide la carga entre las dos GPUs.

% Alternate Frame Rendering (AFR): cada tarjeta procesa un cuadro
alternativamente, es decir, el primer cuadro es procesador por la
primera tarjeta y el siguiente por la segunda, y asi sucesivamente.

En el afio 2005, nVIDIA presento la Serie 7 (GeForce7 Series) de sus tarjetas
graficas, mejorando el rendimiento en un 505 con respecto a su antecesora.
Estas mejoraban considerablemente la calidad de los detalles mas pequefios
de las imagenes. También introdujeron mejoras en la difusion de la luz bajo la
superficie efectos de iluminacién de alto rango dinamico (HDR) y un nuevo
efecto visual de iluminacion de los objetos denominado RadioSity.

En el 2008, la Serie 8 (GeForce 8 Series) que cumple con el nuevo estandar
DirectX 10 de Microsoft, lo que ha provocado un cambio en la arquitectura
completamente diferente a los disefios anteriores. En esta serie se han mejorado
sustancialmente los algoritmos de filtro anisotropico y antialiasing, redundando
en un considerablemente aumento de la calidad de imagen.
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ATl Radeodn

Para competir con nVIDIA, la compafia ATl lanzo a finales del afio 2000
el chip Radeodn. Al igual que su competidor, este chip incorporaba una GPU de
256 bits que ofrecia un tratamiento de texturas de 32 bits muy potente, llegando
a superar en ocasiones al chip GeForce2 de nVIDIA.

Existia una version reducida de dicho chip, el Radedn VE, equiparable en
prestaciones al GeForce2 MX.

Actualmente ATI compite con los chips de nVIDIA GeForce 8 Series con
sus RADEON R600, ambos de rendimiento similar. A finales del afo 2006,
ocurrié un hecho muy importante en la industria de las tarjetas graficas: ATI
fue comprada por la compafiia fabricante de microprocesadores AMD. Con
esta compra, AMD espera realizar grandes innovaciones en el mundo del
PC que les permita competir directamente con la todopoderosa nVIDIA.

En ese mismo afo, ATl presento sus tarjetas con tecnologia Crossfire,
similar a SLI de nVIDIA. Esta tecnologia ofrece tres posibles métodos de
renderizado:

e Alternate Frame Rendering (AFR): cada GPU procesa fotogramas
alternos.

e Scicorring: divide el frame de la imagen en dos partes y cada parte
es procesada por una GPU.

e Super Tile Board: la imagen se divide en porciones de 32x32 pixeles
procesandose alternativamente por las GPUs.

La comunicacion entre dos tarjetas puede realizarse de varias formas,
dependiendo del modelo de tarjeta. Si esta pertenece a la gama baja de ATI, el
bus PCI- Express es utilizado para intercambiar la informacion entre las dos
GPUs descendiendo el rendimiento del sistema. Si se trata de tarjetas de gama
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alta, se utiliza un sistema parecido al de nVIDIA y se intercambia la informacion
a través de un cable externo.

EL MONITOR

El monitor es el dispositivo en el cual se muestra la informaciéon que posee
el computador, en un formato que puede entender el usuario: imagenes, textos,
etc. Es el principal dispositivo de salida, ya que permite entablar un contacto
directo e inmediato con las respuestas que proporciona el PC. Una de las
caracteristicas fundamentales de un monitor es el tamafo de la pantalla. Este
se mide en pulgadas, y es la diagonal que tiene la pantalla. Los tamanos
normales son 15”, 17" y 21" aunque hay también tamafnos mas grandes
utilizados para determinados trabajos.

Otras caracteristicas son:

* El punto de imagen, que es la distancia entre dos puntos del mismo color
(cuanto méas pequefio sea, mejor sera el monitor) que varia de 0.25 a
0.28 mm.

* La frecuencia de barrido de pantalla (la velocidad con que se actualiza
y refrescan las imagenes en pantalla)

* El nivel de radiacién que emita (cuanto méas bajo mejor)

* Que sea no entrelazado

Teniendo en cuenta estos puntos, como minimo, el monitor deberia ser:
la pantalla plana, de baja radiacion, no entrelazado, de punto de imagen menor
oigual a 0.28 mm, y de 17” 0 19", aunque esto ya dependera un poco mas de
sus posibilidades econémicas ademas de las necesidades graficas, ya que el
precio de los monitores de 19” es ligeramente superior a los 17”. Ademas, hoy
dia todos los monitores que se comercializan son del tipo TFT, que ofrecen
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ciertas ventajas frente a los tradicionales CRT (aunque son bastantes mas caros
que estos).

Monitor CRT

Los ultimos monitores CRT incorporan tecnologias de fabricacion muy
avanzadas, es decir, tiene una calidad de imagen muy alta (esto es asi en
general). El monitor se conecta a la tarjeta grafica mediante un conector y a
través de este, el monitor traduce las sefiales que le llegan y las muestra por
pantalla.

El monitor esta formado por un tubo de vacié denominado tubo de rayos
catodicos (CRT, en inglés) que a su vez esta formado por un tubo de cristal y
un sistema de canones de electrones.

Su parte mas externa es lo que se denomina pantalla, que suele ser
curva, semicurva y en los monitores mas actuales, plana. Esta es la zona que el
usuario puede ver, pero, por dentro, existen mas detalles interesantes.

El tubo de rayos catddicos esta recubierto internamente por una capa de
fésforo, normalmente de tres colores: rojo, azul y verde. Esta capa es la que
hace gque se vean las imagenes, letras, etc., por la pantalla. En la parte contraria
de la pantalla se encuentra el cafion de electrones, teniendo una forma parecida
ala de un embudo. Dentro del cafién de electrones debe crearse una diferencia
de potencial eléctrica muy elevada para que se emita sefial. Cuando esto
sucede el canon emite un haz de electrones dirigidos hacia la pantalla, que
contactan con el fésforo, produciéndose la imagen.

1: Canones de electrones

2: Haces de electrones

3: Mascara para separar los rayos
rojos, azules y verdes de la imagen
visualizada

4: Capa fosforescente con zonas
receptivas para cada color

5: Gran superficie plana sobre la
cara interior de la pantalla cubierta

de fésforo.

La excitacion de los fosforos en los
que se produce la imagen, solo dura mas milésimas de segundo (es lo que se
denomina persistencia), con lo cual el cafiéon tiene que estar enviando haces de
electrones continuamente (de manera muy rapida) para que el ojo humano no
perciba esta accion.

La cantidad de veces que aparece la imagen en la pantalla por segundo
se denomina frecuencia de refresco. Cuanto mayor sea la frecuencia de
refresco mejor, dado que en caso contrario el ojo humano notaria un ligero
parpadeo en la pantalla, o que repercutiria sobre el usuario en un cansancio
notable. La frecuencia de muestreo minima aconsejable para evita la fatiga del
0jo humano es de 75Hz.

Rejilla
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Lo que hace este tipo es colocar una fina capa de material perforado
delante del fosforo de la pantalla. Asi se consigue bloguear el paso de los
electrones, y Unicamente se dejan pasar aquellos que van a parar a los
pequenos orificios que contiene la rejilla, derivando los electrones que rebotan
en la rejilla a masa. Mediante este método se consigue una representacion de
los pixeles buena (pero no “muy buena”).

Mascara de sombra invar.

Este modelo coloca una rejilla polarizada entre la capa de fosforo y el
canon de electrones, evitando asi que un punto se ponga delante de otro (se
solape), consiguiendo una mejor calidad de imagen.

Monitor TFT

Como alternativa a los antiguos monitores CRT y a los monitores LCD
surgen los monitores TFT. Los monitores TFT son una variante de los LCD, que
utiliza transistores de pelicula fina (thin-film transitor) para obtener una calidad
de imagen superior. Otra denominacion de los monitores TFT es monitores LCD
de matriz activa

Los cristales liquidos son sustancias transparentes que se encuentran
parcialmente como liquidos y parcialmente como sdlidos. En ocasiones,
mantienen la orientacion y posiciéon como si fueran soélidos, y otras veces se
mueven como un liquido. Son muy sensibles a la temperatura, 1o que explica su
extrafio comportamiento en climas muy frios o muy calidos.

Como los sodlidos, una luz que atraviesa un cristal liquido sigue el
alineamiento de las moléculas, y como los liquidos, al aplicar una carga
eléctrica al cristal se produce un cambio en la alineacion de las moléculas que
a su vez origina un cambio en el modo en que la luz pasa a través de él.

Una pantalla LCD, como las que se pueden ver en cualquier calculadora,
estd compuesta por dos filtros polarizantes con filas de cristales liquidos
alineados perpendicularmente entre si, de modo que al aplicar una corriente
eléctrica a los filtros, se consigue que la luz pase o no pase.

Afiadiendo tres filtros adicionales de color (rojo, verde y azul) se consigue
una pantalla LCD de color. Las variaciones de tonalidades de color se
consiguen con variaciones en el voltaje que se aplica a los filtros. Los monitores
TFT”s utilizan los transistores de pelicula fina para controlar este voltaje y
proporcionar una calidad de imagen muy superior a la de los monitores LCD
tipicos.
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Luz de fondo

Un monitor TFT tiene un numero fijo de celdas de cristal liquido. La
resolucion de trabajo (es decir, la resolucion optima de trabajo) del monitor que
da el fabricante corresponde con la resolucion en la que, a pantalla completa,
se utiliza una celda por cada pixel. Es a esta resolucion a la que se debe usar
el monitor para tener una calidad de imagen optima.

Un parametro importante para cualquier tipo de monitor LCD es el angulo
de vision, tanto horizontal como vertical, y define para que el angulo maximo
con respecto a la perpendicular de la pantalla, la imagen se ve correctamente.

Logicamente, cuantos mayores sean estos angulos, mejor. Aunque la
mayoria de monitores TFT siguen utilizando conectores VGA, lo 16gico es que
los mas modernos tiendan a utilizar un conector digital o DVI (Digital Video
Interface), ya que esté especialmente disefiado para maximizar la calidad visual
de dispositivos digitales, como los monitores TFT.

Tipos de monitores: analégicos y digitales

Actualmente existen dos tipos de monitores en el mercado segun el tipo
de sefial con la que se controlan sus parametros, analégicos y digitales, aunque
los primeros estan empezando a desaparecer.
Monitores de control analégico

Utilizan sefales analdgicas para controlar los parametros de color, brillo,
contraste, etc., del monitor

Monitores de control digital

En estos monitores, el control de los parametros para ajusta a la imagen
en monitor se realiza de manera que digital, con lo que se tiene una mayor
precision. Mediante estos controles, es posible variar el brillo, el contaste, la
posicion vertical y horizontal de la zona visible de la pantalla, y otros parametros
mas avanzados como el pin- cushion, la temperatura de color o el degauss.
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Evidentemente, cuanto mejor sea el monitor, mayor cantidad de controles
incorporara, permitiendo al usuario un mejor control de la calidad de los gréaficos
que se representan en la pantalla.

Monitores TFT

Este tipo de monitores son los mas utilizados en la actualidad. Su
funcionamiento es muy similar al de los monitores digitales, y aportan la ventaja
del ahorro de espacio en el entorno de trabajo del usuario.

Resolucion del monitor.

La resolucion de la pantalla es el numero de pixeles que hay en las lineas
horizontales, por el numero de lineas verticales. Todos los monitores actuales
pueden mostrar diferentes resoluciones (640x 480, 800x600, 1024x768, etc.).

Cuanto mayor sea la resolucion que tenga configurada en la pantalla,
mas pequena se vera la imagen, pero se aumentar el campo de vision de la
pantalla.

La resolucion maxima que pueda configurar en su ordenador,
dependera de la tarjeta grafica como el monitor.
Para configura una determinada, debera hacer lo siguiente:

% Abra el menu inicio
% Seleccione Panel de Control

* Haga doble clic en el enlace Ajustar resolucion de pantalla del
apartado apariencia y Personalizacion. (esta misma funcion
puede realizarse directamente haciendo clic con el botdn
derecho del raton en cualquier parte vacia del escritorio de
Windows vy, a continuacion, clic sobre Personalizar
apareciendo la ventana Configuracion de Pantalla.

% En la ventana de Configuracion de pantalla, haga clic sobre el
control deslizante de la barra de resolucion y muévalo a
izquierda o derecha para seleccionar la resolucion que desee.
Si simultdneamente en la pantalla, haga clic sobre la lista
despegable Calidad de color y seleccione el nimero deseado.
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% Para aplicar la nueva configuracion, haga clic sobre el boton
aceptar

Monitores VGA y SVGA

La mayoria de los monitores actuales soportan VGA y SVGA. Estos
términos se refieren generalmente a los puntos, en pixeles normalmente, que
hay tanto horizontal como verticalmente en la pantalla.

VGA admite una resolucion maxima de 640x480 (ancho por alto), y SVGA
admite esa resolucion y otras mayores (640x480, 800x600, 1024x768,
1280x1024, etc.). Lo minimo que deberia soportar un monitor hoy en dia es
1024x768, aunque la tarjeta de video es la que realmente determina la
resolucion de su monitor.

Dependiendo del tamafo del monitor de que se disponga, sera
aconsejable establecer una u otra, dado que una resolucion alta en monitor
pequefo mostrara las imagenes muy pequefias en pantalla, y viceversa (en
monitor grande con resolucion baja se veran las cosas muy grandes y se
perderéa definicion). A continuacion, se muestra una tabla relacionando, a
nuestro juicio, las resoluciones mas convenientes segun el tamano del monitor.

Relacion de tamafos de monitor y resoluciones recomendadas.

Tamafo del Monitor Resolucidn maxima recomendada
14” 640x480 , 800x600
15” 800x600 , 1024x768
177 ,19", 217 Superior a 1024x768

Monitores entrelazados y no entrelazados

La pantalla del monitor, como ya se ha dicho anteriormente, se refresca
continuamente, para que el usuario no detecte parpadeo en ella. La mayoria de
los monitores son capaces de refrescar los pixeles de la pantalla 60 veces por
segundo. A estos se les denomina monitores no- entrelazados.

Sin embargo, algunos monitores Unicamente refrescan una linea cada
vez (refrescan la pantalla por lineas en vez de puntos). Lo que hacen realmente
es refrescar las lineas pares por un lado y las impares por otro, con lo cual la
frecuencia vertical de barrido efectiva pasa a ser la mitad (30 veces por
segundo). Puede que se llegue a notar incluso un pequefio parpadeo. Los
monitores que utilizan este proceso de refrescar la pantalla reciben el nombre
de monitores entrelazados.

Hace algunos anos, se vendian monitores entrelazados, ya que estos

eran mas baratos. Hoy en dia, con el abaratamiento de los costes, casi todos
los monitores que se venden son no-entrelazados.
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GLOSARIO

Asincronica: Los usuarios se
comunican en forma diferida. Por
ejemplo: foros de discusion, correo
electrénico, clases a distancia.

Autoevaluacion: Situacion en la que un
estudiante se aplica asimismo un
instrumento que explora el grado de
conocimientos o aprendizajes que ha
adquirido sobre una tematica
determinada.

ADSL: Asymeetric Digital Subscriber
Line. Se trata de la opcién de banda
ancha mas difundida gracias a su
compatibilidad con el par trenzado
habitual de la RTB.

Al Artificial Intelligence.
Inteligencia artificial.

ALU: Aritmetic-Logic Unit.
Unidad aritmético- l6gico

AM: Amplitude  Modulated.
Modulacion en amplitud.

AMD: Advanced Micro
Devices. Fabricante de
microprocesadores.

AMI:  American Megratrends.

Fabricante de BIOS.

Aprendizajes significativos: Es cuando
el alumno, como constructor de su
propio conocimiento, relaciona los
conceptos a aprender y les da un
sentido a partir de la estructura
conceptual que ya posee. Dicho de otro
modo, construye nuevos conocimientos
a partir de los conocimientos que ha
adquirido anteriormente.

ASCIl: American Standard Code for
Information Interchange. Cddigo
estandar Americano para el
intercambio de informacion.

ARP: Protocolo de resolucion de
direcciones.

ASP: Aplication Service Provider. Se
trata de un lenguaje de programacion
orientado, sobre todo, al entorno Web
en crecimiento uso.

AT: Advancerd Technology. Tecnologia
avanzada.

Backup: Hace referencia a
sistemas de seguridad, ya sean copias
0 elementos hardware disponibles para
usar en caso de averia.

Bahia: Cada uno de los alojamientos
que la caja del PC ofrece para albergar
dispositivos...Estan normalizadas en
formatode 312"y 54",

Base de datos: Consiste en una
organizacion sistematica de una serie
de contenidos almacenados para su
posterior uso.

BICMOS: Bipolar ~ Complementary
Metal- Oxide Semiconductor.
Tecnologia usada para implementacion
de integrados vy componentes
discretos.

BIOS: Basic Input/ Output System.
Sistema basico de entradas/ salidas.

Blue Tooth:  Tecnologia de
comunicacion  gireles  (sin  hilos)
utilizada para pequefias redes vy
transferencias de datos en ambito local.

BNC: Bayonet Nut Connector.
Conector de tipo BNC, muy usado en
redes en bus.

BPS/bps: Bytes/bits Per Second.
Bytes / bits por segundo. En algunos
casos a los bits/ segundo se les da el
nombre de baudios, aunque el
concepto es mas amplio.

BUS: Es el “canal” porque se
trasmiten los datos entre el
microprocesador y un componente.
Puede ser de varios tipos (datos,
direcciones y control) y, dependiendo
de su funcién, Dbidireccional o
unidireccional.

Bit: Abreviatura de digito binario, la
unidad basica del computador.

Brillo: Valor que se le da a un pixel en el
modo HSB para definir la luz relativa de
un pixel.

Byte: 8 bits. Unidad estandar de
almacenamiento de datos binarios.

CAD: Computer Arded Design. Disefio
asistido por ordenador.
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CD-ROM: Compact Disk Read Only
Memory. Disco compacto de solo
lectura.

CGA: Color Graphics Adaptor. Tipo de
tarjeta de video.

CMOS: Complementary Metal-Oxide
Semiconductor. Tecnologia usada para
la implementaciéon de integrados vy
semiconductores discretos.

CPU: Central Processing Unit. Unidad
central de proceso.

CR: Carriage Return. Retorno de
carro (concepto asociado a la tecla
INTRO)

CTS: Clear To Send. Sefial de
preparado para enviar de un MODEM.

Chat: charla. Se la conoce como
cibercharla, es un anglicismo que
usualmente se refiere a una
comunicacion escrita a través de
internet entre dos 0 mas personas que
se realiza instantaneamente.

Campus virtual: Es un servicio de
complemento a la docencia y a la
gestion académica y administrativa que
ofrece facilidades educacionales a
cualquier hora en cualquier lugar a
través de la Internet.

Contraste: La diferencia en brillo entre
las areas mas oscuras y las mas claras
de una imagen u objeto.

DC: Corriente continta

DD: Double Density. Doble densidad.
Concepto asociado,
fundamentalmente, a disquetes.

DHCP: Protocolo de configuracion
dindmica de hots.

DMA:Direct Memory Access. Acceso
directo a memoria de un dispositivo sin
la intervencion del microprocesador.

DNS: Sistema de nombre de dominios.

DOS: Disk Operanting System. Sistema
operativo de disco.

DRAM:Dynamic Random  Access
Memory. Memoria RAM con necesidad
de refresco.

DS: Double SIDEC. Doble cara

EGA: Enhanced Graphics Adaptor.
Tipo de tarjeta de video.

Enddgenos: Que se origina o nace en el
interior.

EOF: End Of File. Fin de fichero. En
DOS también se representa con Ctrl.+Z.

EOL: End Of Line. Fin de linea.

ESDI: Enchanced  Small
Interface. Tipo de controladora.

Devices

Escala de grises: Imagen de 8 bits con
un solo canal, utilizado para describir
imagenes monocromaticas (blanco vy
negro).

Encriptacion: Es el proceso mediante el
cual una rutina es codificada de tal
manera que no pueda ser interpretada
facimente. Es una medida de
seguridad que utiliza una clave en el
momento de transmitir la informacién
ocultando los contenidos.

Exdgenos: Que se origina en el exterior
de una cosa.

FAT: File Allocation Table. Tabla de
situacion de ficheros de los discos.

FDD: Floppy Disk Drive. Disquetera.

FF: Form Feed. Avance de pagina.
Usado en impresoras.

FIFO: First- in First- Out. Estructura
donde los primeros datos en entrar son
los primeros en salir.

FILO: First-In  Last - Out.
Estructura donde los primeros datos en
entrar son los ultimos en salir. También
se las denomina LIFO.

FM:  Frequency Modulation.
Modulacion de una sefial en frecuencia.

FSB: Frontal Side Bus. Valor de
frecuencia que la placa base es capaz
de suministrar en formato de onda
cuadrada para sincronizar a todos los
componentes soportados en ella.

FTP: File Transfer Protocol. Protocolo
de transferencia de ficheros.

GUI:  Graphical User Interface.
Interfaz gréfica de usuario. Se trata de
la aplicacion grafica por la que el
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usuario es capaz de gobernar un
proceso.

HD:  High Density. Alta densidad. Se
trata de un concepto asociado,
generalmente, a disquetes. En
ocasiones tambien se usa para
designar a los discos duros (Hard Disk).

HDD: Hard Disk / Output. Entrada
/Salida.

| /O: Input/Output. Entrada / Salida.

IBM: Internacional Business
Machines Corp. sin duda una de las
compafias mas representatives de la
informatica tambien conocida como El
Gigante Azul.

IC: Integrated Circuit. Circuito integrado
sobre el que se montan componentes.

ICMP: Protocolo de  control de
mensajes de Internet.

IGMP: Internet Group Management
Protocol. Protocolo de gestion de
grupos de Internet.

Intranets: Es una red de Area Local o
LAN. La cual tiene la caracteristica, de
ser de exclusivo uso, de la empresa u
organizacion que la ha instalado.
Debido a ello, es que utiliza protocolos
HTML y el TCP/IP. Protocolos que
permiten la interaccion en linea de la
Intranet, con la Internet.

IRQ: Interrut ReQuest. Interrupcion
(del microprocesador).

ISO: Internacional Standards
Organization. Organizacion
internacional de estandarizacion.

LAN: Local Area Network. Red de
ordenadores de area local.

LCD: Liquid Cristal Display. Pantalla
de cristal liquido.

LED: Light Emitting Diode. Indicador
luminoso usado. Por ejemplo, para
indicar el Power LED, HDD LED, Turbo
LED...

LF: Line Feed. Avance de linea. Muy
usado para, por ejemplo, impresoras.

LSB / Isb: Least Significant Byte /
bit. Hace referencia al bit / byte de
menor peso  (menos  importante)

indicando si se encuentra a la derecha
0 a la izquierda.

LSIl:  Large Scale Integration. Nivel de
integracion de un circuito integrado
que, en este caso, corresponde a alta
escala de integracion.

Led: Diodo emisor de luz.

Los news: Noticias. Servicio de Internet
con una estructura de ‘"tablon de
anuncios" dividido en temas y paises en
los que los usuarios de determinados
grupos de interés dejan o responden a
mensajes relacionados con el
mencionado grupo.

MAN: Metropolitan Area Network. Red
de area metropolitana.

MB/ Mb: Mega Bytes / Mega bits.

MBR: Master Boot Record. Registro
principal de arranque de sistema
operativo de un disco.

MCA: Micro Channel Architecture.
Arquitectura “microcanal”, usada por
IBM y actualmente es desuso.

MCGA: Multi-Color
Array. Tipo de tarjeta de video

Graphics

MHz: MegaHertz. Indica velocidad
(generalmente de microprocesador).
Corresponde a millones de
instrucciones por segundo.

MIPS: Millions of instructions per
Second. Unidad de medida de
rendimiento de un PC en millones de
instrucciones por segundo.

MODEM: Modulador / Demulador.
Dispositivo capaz de conectar dos
equipos usando la via telefénica.

MOPS : Millions of Operations Per
Second. Unidad de medida de
rendimiento de un PC en millones de
operaciones de operaciones por
segundo.

MSB /msb: Most Significant Byte /
bit. Hace referencia al bit / byte de
mayor peso (mas importante) indicando
si se encuentra a la derecha o a la
izquierda.

MSI:  Médium Scale Integration. Nivel
de integracion de un circuito integrado
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que, en este caso, corresponde a
escala media de integracion.

Memoria de video: Memoria que
necesita el monitor para poder
interpretar una imagen.

Memoria virtual: Memoria del disco duro
que funciona como la memoria RAM.

Multimedia: Integracion de soportes o
procedimientos que emplean sonido,
imagenes o textos para difundir
informacion, especialmente si  es
interactiva.

Mass media: Medios de comunicacion
de masas. Es la utilizacion de una
entidad u organizacion que aplica
técnicas de comunicacion como la
imprenta, radio, television o la red de
Internet para transmitir informacion de
cualquier tipo.

Metodologia: Son los métodos de
investigacion que se siguen para
alcanzar una gama de objetivos en una
ciencia. En resumen son el conjunto de
meétodos que se rigen en una
investigacion cientifica.

N/C: No - Connect. Termino muy
usado en los esquemas electronicos de
los  microprocesadores y  otros
componentes para indicar pines sin
conexion.

NFS: NetworkFile System. Sistema de
fichero de red.

NMI:  Non- Maskable Interrupt.
Interrupcion (IRQ) no enmascarable.

NMOS: Negatively doped Metal -
Oxide Semiconductor. Tecnologia de
fabricacion de integrados y

semiconductores discretos
complementaria a la PMOS.
NVRAM: NonVolatile Random

Access Memory. Tipo de memoria RAM
no volatil.

NTSC: (National Television System
Comité), en espafiol Comisién Nacional
de Sistemas de Television. Es un
sistema de codificacion y transmision
de television a color analdgica
desarrollada en Estados Unidos en
1940, y que se emplea en la actualidad
en la mayor parte de América y Japon,
entre otros paises.

OCR: Optical Caréacter Recognition.
Sistema software capaz de reconocer,
a partir de una imagen, los codigos
ASCII que la componen. Normalmente
lleva un pequefo sistema de
inteligencia artificial para el correcto
reconocimiento.

OEM:Original Equipment Manufacturer.
Componentes ligeramente mas
econdmicos que los preparados para
su venta al cliente final.

0OS: Operanting System. Sistema
operativo, en general. Estas siglas han
sido usadas por IBM para designar su
sistema operativo OS/ 2.

OIT: Organizacion internacional del
trabajo.

PAL: (Phase Alternating Line), en
espafol linea alternada en fase. Es un
sistema de codificacion empleado en la
transmision de sefales de television
analogica en color en la mayor parte del
mundo. Es de origen aleman y se utiliza
en la mayoria de los paises africanos,
asiaticos y europeos, ademas de
Australia y algunos paises
latinoamericanos.

Peer to peer: de par a par o de punto a
punto o mas conocida como P2P. Es
una red que no tiene clientes ni
servidores fijos, sino una serie de nodos
que se comportan simultaneamente
como clientes y como servidores
respecto de los demas nodos de la red.
Es una forma legal de compartir
archivos de forma similar a como se
hace en el e-mail o mensajeros
instantaneos, sélo que de una forma
mas eficiente.

Pixel: Elemento de imagen cuadrado
mas pequefio de una imagen digital.

PAN: Personal Area Network. Se trata
de una red de pequefias dimensiones
(inferior a la LAN). Suele ser de un par
de PC donde uno de ellos es un portétil
(generalmente). Este concepto se
acufa con la aparicion del estandar de
comunicacion Bluetooth.

PC:  Personal Computer.
Corresponde a “ordenador personal”
de forma literal, aunque debiera ser
“‘ordenador monousuario”. Este término
tambien se asocia al contador de
programa de un microprocesador
(“Program Counter”).
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PCB: Printed Circuit Borrad. Placa de
circuito impreso.

PCMCIA: Posetively doped Metal-
Oxide Semiconductor. Tecnologia de
fabricacion de integrados y
semiconductores discretos
complementaria a la NMOS.

POP: Postal Office Protocol. Protocolo
de oficina postal.

POST: Power On Self Test. Chequeo de
autoarranque que realiza el PC.

PROM: Programmable Read - Only
Memory. Memoria programable de solo
lectura.

RAM: Random Access Memory Digital
to Analog Converter. Se trata del
conversor digital / analégico que se
encuentra en las tarjetas de video cuya
mision es la de generar una sefal apta
para ser visualizada por el monitor.

RDSI: Red Digital de  Servicios
Integrados. Se trata de una opcion
ofrecida por las compafiias telefénicas
para ofrecer una serie de servicios
adicionales aplicados a la telefénica
sobre RTB:

Rl Ring Indicator. Indicador de
llamada. Este término se usa
frecuentemente en los médems.

RISC: Reduced Instruction Set Code.
Arquitectura de algunos
microprocesadores con pocas
instrucciones. Se trata del término
contrario al CISC.

ROM: Read- Only Memory. Memoria
de solo lectura.

RPM: Rotations Per Minute.
Revoluciones por minuto.

RTC: Real Time Clock. Relojen tiempo
real.

Ralentizar: Hacer mas lento un proceso
0 una actividad.

Resolucion: Medida del grado de
definicion, también llamado nitidez.

Red: Sistema de elementos
interrelacionados que se conectan
mediante un vinculo dedicado o
conmutado para proporcionar una

comunicacion local o remota (de voz,
video, datos, etc.) y facilitar el
intercambio de informacion  entre
usuarios con intereses comunes.

SCSI: Small Computer System
Interface. Tipo de bus extremadamente
rapido y flexible.

SD:  Single Density. Simple
densidad. Se trata de un concepto
asociado. Fundamentalmente, a
disquetes.

SET: Se trata del conjunto de
instrucciones propio y caracteristico del
microprocesador. Algunos SET se
estandarizan, como es el caso de las 57
microinstrucciones que conforman la
tecnologia MMX orientada a la
multimedia.

SIMM: Single Inline Memory Module.
Formato fisico de memoria disponible
en 30y 72 contactos.

Sincrénica: Es la comunicacion que se
da de tal manera que haya un flujo de
informacioén continuo y en tiempo real.
Los usuarios se comunican en forma
simultanea. Por ejemplo: salas de Chat,
clases presénciales.

SIPP: Single Inline Pinned Package.
Formato fisico de memoria disponible
en 30 gque usa pines para su insercion.

SLIP: Serial Line Internet Protocol.

SMD: Dispositivo de montaje
superficial. Son aquellos componentes
discretos de muy alta escala de
integracion (“Surface Mount Device”).

SMT: Surface Mount Techonology.
Tecnologia de montaje de los
componentes SMD.

SNMP: Simple Network Management
Protocol. Protocolo de gestion simple
de red.

Socio-constructivistas: Es un modelo
que mantiene una persona, tanto en los
aspectos  cognitivos, sociales vy
afectivos del comportamiento. En
consecuencia, segun la posicion
constructivista, el conocimiento no es
una copia de la realidad, sino una
construccion del ser humano, esta
construccion se realiza con los
esquemas que la persona ya posee
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(conocimientos previos), o sea con lo
que ya construyo en su relacion con el
medio que lo rodea.

SPT: Sectors Per Track o sectores /
pistas

SRAM: Static Random Access Memory.
Memoria RAM estatica (no precisa
refresco).

SS:  Single Sided. Simple cara.
Concepto usado sobre, todo, para
disquetes aunque ya en desuso ya que,
desde hace afios todos los discos
aprovechan ambas caras.

SVGA : Super Video Graphics Array.
Tipo de tarjeta de video.

TCP /IP: Transmision Control
Protocol / Internet Protocol. Protocolo
de transmision de datos para diferentes
tipos de redes disefiado para ser usado
con Internet aunque también es
operativo en otros tipos de redes.

Tl Texas Instruments. Empresa
fabricante de, entre otros productos,
microprocesadores.

TPI:  Traces Per Inch o pistas /
pulgada.

TSR: Terminate and Stay Resident.
Programa residente en memoria RAM:

TTL: Transistor- Transistor Logia.
Logica digital de bv.

Tecnologia: Es el conjunto de
habilidades que permiten construir
objetos y maquinas para adaptar el
medio y satisfacer nuestras
necesidades.

Teleformacion: Es la forma de estudio
en la que un estudiante puede formarse
en alguna profesion empleando medios
que salvan la distancia geogréfica.

UART: Universal Asynchronous
Receiver [/ Transmitter. Integrado
encargado de gestionar las
comunicaciones den una controladora.
De el depende el rendimiento en las
comunicaciones serie y, dependiendo
del caso, el aprovechamiento del
MODEM.

UDP: User Datagram Protocol.
Protocolo de datagramas de usuario.

UMB: Upper Memory Block. Bloque de
memoria alta.

UPS: Uninterruptible Power Supply
Fuente de alimentacion ininterrumpida.

También recibe el nombre de
SAl:  (Sistema de  alimentacion
ininterrumpida)

USB: Universal Serial Bus. Es un
puerto serie de comunicaciones de
altas prestaciones. Su formato es de
cuatro pines donde dos se usan para
alimentacion y el resto para entrada y
salida de datos. Soporta 127
dispositivos en cascada

UTP: Unshielded Twisted Pair. Cable
de par trenzado sin apantallar usado
para la instalacion de redes.

VESA: Video Enchanced Standards
Association. Normativas a cumplir por
los fabricantes de monitores.

VGA: Video Graphics Array. Tipo de
tarjeta de video.

VLB: VESA Local Bus. Tipo de bus
disefiado para 386 que alcanzo su
esplendor con el 486. fue desplazado
por el bus PCI.

VLSI: Very Large Scale Integration.
Termino muy wusado que hace
referencia al grado de integracion de
los circuitos integrados que, en este
caso, corresponde a “muy alta escala
de integracion”

VM:  Virtual Memory. Memoria virtual
obtenida a partir del disco duro del
sistema para simular mayor capacidad
de RAM.

VRAM: Video Random Network. Red de
area extensa (minimo alcance de una
ciudad).

WD: Western Digital. Fabricante
consolidado, sobre todo, en discos
duros.

WLAN Wireless Local Area Network. Se
trata de wuna red de area local
inaldmbrica. Este tipo de redes suele
comunicarse a través de infrarrojos o
tecnologia Bluetooth.

WOL: Wake on LAN. Técnica que
permite arrancar el PC desde unaredy
que debe ser soportada por la placa

base y por la tarjeta de red.
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WORN: Write — Once Read -
Many. Dispositivo de una sola
grabacion y multiples reproducciones.

WS:  Wait State. Estados de espera.

Web: Es un sistema de documentos
interconectados por enlaces de
hipertexto, que se ejecutan en Internet.

XGA: eXtented Graphics Array: Tipo
de tarjeta grafica explicada en el libro.

XMS: Extented Memory Specification

3 Dwon: Set de instrucciones
multimedia de los microprocesadores
AMD similares al conjunto MMX de Intel.
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