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Presentacion

Este libro supone una herramienta de gran utilidad para el estudio del médulo
Montaje y mantenimiento de equipos; lleva asociadas las siguientes unidades
de competencia para su acreditacién: la UC0953_2, «Montar equipos mi-
croinformdticos», y la UC0954_2, «Reparar y ampliar equipamiento microin-
formdtico », ambas correspondientes a la Cualificacién profesional Montaje y
reparacién de sistemas microinformdticos IFC298_2 (Real Decreto 1201/2007,
de 14 de septiembre).

Este médulo pertenece al titulo de Técnico en Sistemas Microinformdticos y
Redes, Real Decreto 1691/2007, de 14 de diciembre, publicado en el BOE con
fecha 17 de enero de 2008.

Como profesores de formacién profesional, nos hemos apoyado en las opi-
niones de ofros docentes que nos han expresado las dificultades que tienen
actualmente para encontrar obras enfocadas a este tipo de ensefianza. Por
ello hemos confeccionado un libro eminentemente practico y procedimental, sin
olvidar los conocimientos de base teéricos que nuestro alumnado ha de tener.

La estructura de las unidades establece los objetivos a conseguir mediante
unos contenidos eminentemente prdcticos; cada unidad incluye casos précticos
y ejercicios de aplicacién.

El contenido del libro se distribuye en diez unidades, que podemos agrupar en
los siguientes bloques:

® El primer bloque estd formado por las Unidades 1y 2, en las que se expo-
nen conceptos fundamentales y necesarios sobre la representacién interna
de la informacién dentro del ordenador y la historia de la informdtica, asi
como la evolucién de los ordenadores y su funcionamiento.

® Las Unidades 3, 4, 5 y 6 comprenderian el bloque dos, en el que se expone
la informacién referente a los componentes del ordenador, dispositivos de
almacenamiento y adaptadores; es decir, todos los contenidos necesarios
para culminar con el montaje y ampliacién de equipos informdticos.

e El siguiente bloque lo forma la Unidad 7, la reparacién de equipos; en esta
unidad se exponen los conocimientos necesarios para la localizacién y re-
paracién de averias.

* El cuarto bloque estd en la Unidad 8, donde se exponen los contenidos
referentes al proceso de arranque con todas sus opciones y la utilizacién de
herramientas para realizar copias de seguridad y clonaciones.

* El quinto bloque se da en la Unidad 9, en la que se exponen los contenidos
referentes a la instalacién y configuracién de periféricos, asi como de su
mantenimiento.

* El ¢ltimo bloque estd formado por la Unidad 10, en la que se exponen las
dltimas tendencias relacionadas con el mercado de las TIC.

Esperamos que el manual te sea Util en el seguimiento de tus clases.

Los autores

0"
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Cémo se utiliza este libro

@® Presentacién de la unidad .

Componentes internos del ordenador

Aqui encontrards los criterios
de evaluacién de la unidad.

Ademds te avanzamos los
contenidos que se van a
desarrollar.

@® Desarrollo de los contenidos
(7

4

Casos prdcticos: T Actividades/Practica:
aplican los conocimientos aprendidos a problemas y permiten trabajar los contenidos a medida que se van
situaciones reales del entorno profesional. explicando, y aseguran un aprendizaje progresivo.

Una exposicién clara y concisa de la teoria, acompafada SR
de recuadros que ayudan a la comprensién de los aspectos
mds importantes:

Q ¢Sabias que...? @ Toma nota
Q Importante @ Web

Q Vocabulario @ Claves y consejos
-

/

® Cierre de la unidad

Comprueba tu aprendizaje
actividades finales agrupadas por criterios de

evaluacidn.
Sintesis: Test:
esquema-resumen de los contenidos ayuda a detectar cualquier laguna de
estudiados en la unidad. conocimientos.




Y estudiaremos:

® E| sistema de numeracién binario
y las operaciones que se pueden
realizar en él.

® El cédigo binario, como el cédigo
utilizado por el ordenador para
representar y procesar los datos
e informaciones.

e Las medidas de almacenamiento
de la informacién en el
ordenador.

® Los cédigos que se emplean
para representar los
datos alfabéticos y
alfanuméricos.

Unidad

Representacién de la informacién

En esta unidad aprenderés a:

* Operar de la misma forma que lo
hacen los ordenadores internamente.

® Comprender el funcionamiento
interno de los ordenadores.

® Interpretar y diferenciar los
distintos cédigos que utilizan
los ordenadores.
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Actividades —

1. En los siguientes ejemplos
de comunicacién, distin-
gue entre emisor, receptor
y canal:

a) Una noticia en la radio.

b) Dos amigos hablando
en la calle.

¢) Un ordenador descar-
gando un archivo de In-

ternet.

® 1.Informdtica e informacién

La informdtica es la ciencia tecnolégica que estudia el tratamiento automdtico y racional
de la informacién, con el fin de obtener de ella la méxima utilidad. La informdtica usa
las computadoras u ordenadores para el tratamiento y el proceso de la informacién. En
primer lugar vamos a entender bien el concepto de informacién.

Coloquialmente, el término informacién es sinénimo de conocimiento, de noticia, de da-
tos, etc. Podriamos pensar que la informacién existe cuando hay comunicacién de
datos, pero no es asi. En un proceso de comunicacién, la informacién que se adquiere
depende mucho del receptor. Asi, por ejemplo, si mil personas escuchan una noticia
en la radio, donde se transmiten datos sobre lo ocurrido en el dia de ayer, no todos
los oyentes recibirdn el mismo nivel de informacién. Solo aumentard la informacién de
aquellos oyentes que no conocen ya la noticia, mientras que para los demds la informa-
cién recibida serd nula. Asimismo, tampoco recibirdn la informacién los oyentes que no
entienden el idioma en el que se estd retransmitiendo.

Un sistema de comunicacién estd formado por los siguientes elementos bdsicos (véase

la Figura 1.1).
MEDIO

EMISOR RECEPTOR

Fig. 1.1. Elementos de un sistema de comunicacién.

e Emisor, fuente o transmisor: es el que genera o emite la informacién.
* Receptor: es el que recibe la informacién.
* Medio o canal: via de transmisién de la informacién.

El emisor y el receptor pueden intercambiar sus papeles o incluso realizar ambos pape-
les de forma simulténea.

Podemos entender la transmisién de informacién entre el ser humano y el ordenador como
una comunicacién en la que el emisor es una persona y el receptor, el ordenador, o vice-
versa, y el medio o canal son los periféricos de entrada y salida del ordenador, que son
los dispositivos que se conectan al ordenador y que van a permitir introducir datos para
que el ordenador los procese y transforme en forma de informacién.

Asi pues, la relacién establecida entre datos e informacién a través de un proceso de
datos se denomina sistema de informacién (véase la Figura 1.2).

DATOS EMISOR DATOS

Fig. 1.2. Elementos de un sistema de informacién.

Con todo esto, podemos definir informacién como la representacién de hechos,
objetos, valores, ideas, etc., que permiten la comunicacién entre emisor y receptor,
y la adquisicién del conocimiento de las cosas.

Asi, la transmisién de informacién entre el ser humano y la computadora puede hacerse
de muchas formas:

* Mediante caracteres alfanuméricos (letras {a, b, ..., z} y nimeros {0, 1, ..., 9}). Por
ejemplo, los introducidos al ordenador mediante un teclado.

¢ Mediante sonidos: como los introducidos al ordenador a través de un micréfono, o los
que salen del ordenador por los altavoces.

* Mediante videos: como las imégenes obtenidas a través de una cdmara de video.

* Mediante grdficos e imdgenes: por ejemplo, una imagen introducida por un escdner,
o fotografias descargadas de una camara de fotos digital.

® En general, cualquier tipo de dato enviado por un periférico del ordenador capaz de
tomar datos de cualquier tipo y enviarlo al ordenador, o a la inversa.
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En cada caso el canal es diferente, y para proceder a la comunicacién de los datos es
necesario cambiar la forma en que estos se representan. Podria haber hasta tres formas
de representacién: la del emisor, la del canal y la del receptor.

Por lo tanto, los datos deben ser traducidos o codificados. La traduccién o codificacién
es necesaria cuando los cédigos utilizados por emisor, canal y receptor son diferentes.

1.1. Simbologia y codificacién

A lo largo de la historia del hombre se ha ido reconociendo que la actividad simbélica
es uno de los rasgos mds caracteristicos de la actividad humana. El hombre es un crea-
dor de simbolos y a la vez un usuario de ellos, vive en un mundo simbdlico de lenguaies,
pensamientos, religiones, dinero, arte.

Antiguamente, en la época egipcia se empleaban simbolos para la representacién de
palabras (véase la Figura 1.3).
4 E

kr& jZB PC dz='])
&M N

[ l J K L
Fig. 1.3. Simbolos egipcios para la representacién de palabras.

*_"F G m}[

’.
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Dado un conjunto idéneo de simbolos, por ejemplo un vocabulario, y establecidas las reglas
propias del juego, como puede ser una gramdtica, los simbolos pueden ser manejados
como susfitutos de las cosas que representan. Esta asociacién es una forma de codificacién.

Asi pues, podemos definir codificar como transformar unos datos a una representa-
cién predefinida y preestablecida. El abecedario es un sistema de codificacién que se
desarrollé para ser usado en un medio plano como el papel y poder transmitir informa-
cién a ofras personas, quienes la descodifican y la convierten en pensamientos e ideas.

Otro ejemplo de codificacién es el alfabeto Morse para el telégrafo (véase la Figu-
ra 1.4). Por medio de este alfabeto se transforman los datos en puntos y rayas, que son
transmitidos, recibidos y descodificados hasta obtener el dato original. En este caso, el
medio que sostiene los datos es una serie de impulsos eléctricos en un alambre. Aqui la
codificacién consiste en establecer una ley de correspondencia entre las informaciones
por representar y las posibles combinaciones de puntos y rayas, de manera que a cada
informacién le corresponda una sola configuracién.

Llamaremos cédigo a esa ley de correspondencia, es decir, al conjunto de condiciones
y convenios que permiten fransformar la informacién de una representacién concreta a ofra.

De este modo, un cédigo estd compuesto de:
* Un conjunto de reglas y convenios de transformacién del alfabeto fuente.
* Un nuevo alfabeto que sustituird al original.

La representacién interna de la informacién en los ordenadores ha de darse en forma de
impulsos eléctricos; esto se efectia empleando sefales biestables con dos posibles estados,
activado-desactivado, encendido-apagado, abierto-cerrado, tensién-no tensién; es decir,
hay impulso o no lo hay. Por eso, tendremos que codificar la informacién utilizando un
cédigo con dos Unicos simbolos que representen los dos estados: el 1 para indicar que
hay impulso y el O para indicar que no lo hay; todo el lenguaie se transcribird a combina-
ciones de ceros y unos para que el ordenador lo pueda interpretar.

Este codigo es el cédigo binario, que estd basado en el sistema de numeracién binario,
cuyos simbolos son el O y el 1.

g Importante ——

Para que exista informacién es
necesario que el que envia los
datos y el que los recibe se
entiendan, es decir, que utilicen
el mismo cédigo; de lo contrario,
necesitardn un traductor de un
cédigo al otro.

\_ J

| Signo Cédigo Signo  Cédigo
A *_ ] Kok
B _* * % V * % *_
C _*_* W *__
D _k* X kK
E * Y _*__
F *%k * Z __**
G 0
H *kkk ] *___
| * % 2 * *___
J *__ 3 *kk__
K _*_ 4 * % % *_
L * k% 5 * %k %k k%
M e 6 _* * % %
N _* 7 L kk*k
o 8 o
P *__* 9 o *
Q __*_ * * *_
R *_* o kk__
S *k*k 2 * *__* *
T _

- raya (sefial larga) *: punto (sefial corta)

Fig. 1.4. Alfabeto o cédigo Morse.
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Si tenemos el nimero 555,
el digito 5 tiene distinto valor
dependiendo de la posicién que
ocupe. Cada posicién tiene un
peso asociado, siendo en este
caso 5 las unidades, 50 las
decenas y 500 las centenas. El
digito mds a la derecha tendré
peso O, el siguiente 1, el siguien-
te 2, y asi sucesivamente.
Podremos representar este nime-
ro como las sumas de las poten-
cias de la base 10 elevada dl
peso:

(5-10%) + (5-10') + (5 - 109

Q

Recuerda que cualquier nimero
elevado a O es igual a 1.

® 2.Sistemas de numeraciéon

Se define sistema de numeracién como el conjunto de simbolos utilizados para la
representacién de cantidades, asi como las reglas que rigen dicha representacién.

Un sistema de numeracién se distingue por su base, que es el nimero de simbolos que
utiliza, y se caracteriza por ser el coeficiente que determina cudl es el valor de cada
simbolo dependiendo de su posicién.

El sistema de numeracién que utilizamos normalmente es el sistema decimal, de base 10.
El sistema decimal utiliza diez digitos o simbolos:

0,1,23,4,5,6,78,9

Dependiendo de la posicién que ocupe un digito dentro de una cifra, representard las
unidades, decenas, centenas, millares, etc. Por esto, se dice que los sistemas de nume-
racién son posicionales.

Por ejemplo, en este sistema el valor del nimero 6839 se puede expresar como sumas
de potencias de la base 10:

(6-10% +(8-109) +(3-10') + (9 - 10°) = 6839
Que, de hecho, es como expresamos oralmente esta cifra:
«seis mil/ochocientos/treinta/y nueve»

Podemos definir también un sistema de numeracién como un conjunto de digitos y reglas
que permiten representar datos numéricos. La principal regla es que un mismo digito
tiene distinto valor segin la posicién que ocupe.

2.1. Teorema fundamental de la numeraciéon

Este teorema relaciona una cantidad expresada en cualquier sistema de numeracién con
la misma cantidad expresada en el sistema decimal; es decir, el valor decimal de una
cantidad expresada en ofro sistema de numeracién que utiliza otra base. Viene dado
por la férmula:

N’.=4zn‘,d(digito)'. - (base)’
Donde:

® i = posicién respecto a la coma. Para los digitos de la derecha la i es negativa, em-
pezando en -1; para los de la izquierda es positiva, empezando en 0.

d = nimero de digitos a la derecha de la coma.

® n = nimero de digitos a la izquierda de la coma -1.

digito = cada uno de los que componen el ndmero.
* base = base del sistema de numeracién.

El nimero en decimal serd el sumatorio de multiplicar cada digito por la base elevada
a su posicién. i indica la posicién del digito respecto a la coma; si el nGmero tiene deci-
males, i se iniciard con valor negativo.

El teorema, aplicado a la inversa, servird para obtener la representacién de una canti-
dad decimal en cualquier otra base por medio de divisiones sucesivas por dicha base.
Esto se verd més adelante.



Representacién de la informacién ]
En este caso prdctico, vamos a ver cémo se expone el su- 3 2 1 0
matorio del 6578: Pesos
10 102 10! 100
1. Calculamos los valores de la férmula: Digitos 6 5 7 8

Pesos asociados a la cantidad 6578.

e d=0, no hay coma e i=—d=0 * n=3

3. Sumamos segin la férmula:
(6-10%) +(5-10%) + (7 -10") + (8 - 109 =
—> 6000 + 500 + 70 + 8 = 6578

2. Calculamos los pesos asociados a los digitos segin la
posicién. El peso O lo tiene el digito de la derechq, y el
peso n el de la izquierda (véase la Tabla 1.1).

Q

En este caso prdctico, vamos a ver como se expresa una

cantidad con decimales, por ejemplo 34,275: Pesos ] 0 | 2 3
10! 102 10 10?2 103
1. Calculamos los valores de la férmula: Digitos 3 4 , ) 7 5

e d =3, digitos a la derecha de la coma. Pesos asociados a una cantidad con decimales.

Derecha de la coma:
(2-107)+ (7107 + (5- 109 —> 0,2 + 0,07 +
+ 0,005 —= 0,275

|zquierda de la coma:

e = -d=-3, el valor i empezard en menos 3; los
pesos se muestran en la Tabla 1.2.

e n=2-1 =1, digitos a la izquierda de la coma.

. Calculamos los pesos asociados a los digitos segin la
posicién de la coma. El peso més pequefio, -3 (valor
inicial de la i), lo tiene el digito situado mds a la dere-
cha, el peso mds alto n, lo tiene el digito situado mds a
la izquierda (véase Tabla 1.2).

(3-10)+(4-109—=>30+4—>34

El sumatorio serd:
(3-10")+(4-10°9+(2-107")+(7-10%) +
+(5-107%) —= 34,275

Q

La cantidad 112,02 estd expresada en el sistema de nu- 2

meracién de base 3, que emplea los digitos 0, 1y 2 para Pesos ] 0 | 2
representar las cantidades. Vamos a ver cudl es la repre- 3 3 2 3 32
sentacién de este nGmero en el sistema decimal. Dici

igitos 1 1 2 , 0] 2

1. Calculamos los valores de la férmula: Pesos asociados a una cantidad en base 3.

e d =2, digitos a la derecha de la coma.
® j=-d=-2.
e n=3-1 =2, digitos a la izquierda de la coma.

. Calculamos los pesos asociados a los digitos segin
la posicién de la coma (véase la Tabla 1.3). En este
ejemplo la base es 3, con lo que multiplicamos por 3,
no por 10.

Derecha de la coma:

(0-37) + (2 37 —> 0 + 0,2222 —> 0,2222
|zquierda de la coma:
(1-39+(1-3)+(2-3)—=>9+3+2—> 14

El sumatorio serd:

(1-32) 4 (1-3)+(2-39) +(0-37) + (2-32) —>
—> 14,2222

11
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(
Actividades —
2. Expresar las cantidades
76890 y 234,765 segin
el teorema fundamentdl
de la numeracién.

3. Expresa en decimal estas
cantidades dadas en di-
versos sistemas de nume-
racién y bases distintas:

a) 201,12 en base 4 (sis-
tema que utiliza los di-
gitos O, 1, 2, 3).

b) 340,31 en base 5 (sis-
tema que utiliza los di-
gitos O, 1, 2, 3, 4).

c) 215,241 en base 6 (sis-
tema que utiliza los digi-
tos 0, 1, 2, 3, 4, 5).

- J

Q

la cantidad de digitos de un
nimero en binario dependerd
del valor de dicho nimero en
el sistema decimal. Hemos visto
que para representar el nimero
25 necesitamos cinco digitos
binarios. Para representar cual-
quier nimero decimal nos guia-
remos de la siguiente tabla:

Nimero Digitos en
decimal binario
Menor que 2 (2) 1

Menor que 4 (2?) 2
Menor que 8 (23) 3
Menor que 16 (24) 4
Menor que 32 (25) 5
Menor que 64 (2¢) 6

Menor que 2" n

Cantidad de digitos
para representar un nimero
decimal.

12

2.2. El sistema binario

El sistema de numeracién binario utiliza solo dos digitos (O y 1) para representar cantidades,
por lo que su base es 2. Cada digito de un nimero representado por este sistema se de-
nomina bit (binary digit).

Los bits tienen distinto valor dependiendo de la posicién que ocupan; por eso este
sistema también es posicional. Estos valores vienen determinados por una potencia de
base 2 a la que vamos a llamar peso. Asi, por ejemplo, el nimero binario 1011,01
expresado en decimal quedaria asi:

(1-2)+(0-22+(1-2)+(1-29+(0-27) + (127 —>11,25

En la Tabla 1.4 se muestran los pesos en potencia de 2 asociados segin la posicién del
digito. Para convertir a decimal, basta con colocar los digitos en las columnas correspon-
dientes y sumar los pesos donde hay un 1, hasta obtener la cantidad.

Pesos asociados
8 4 2 1 , 0,5 0,25 0,125
1 1 0] 6
1 0 1 1 , 0 1 11,25
1 1 0 1 , 1 0 1 13,625
1 1 , 1 3,5
1 0 0 1 , 1 1 9,75

Conversién binario-decimal sumando los pesos donde hay un 1.

O A. Conversion de un nomero decimal a binario

Para representar un nimero en sistema binario solo podemos utilizar los digitos O y 1,
como hemos visto anteriormente. La forma mds simple de convertir a binario es dividir
sucesivamente el nimero decimal y los cocientes que se van obteniendo por 2 hasta que
el cociente sea menor de 2. La unién del Gltimo cociente y todos los restos obtenidos,
escritos en orden inverso, serd el nimero expresado en binario.

Por tanto, si queremos representar el nimero decimal 25 en binario, realizaremos di-
visiones sucesivas por 2 hasta obtener un cociente menor de 2. El ndmero resultante
serd el Ultimo cociente y tras él los restos obtenidos en cada una de las divisiones,
empezando por el dltimo. En la Figura 1.5 se muestra el resultado de las divisiones y el
dltimo cociente y el orden en el que deben colocarse.

25
1
Quinto
Cuarto 0 3 2
Tercero 1 1
Segundo Primero

Fig. 1.5. Conversién del nimero 25 a binario.

De esta manera, el nGmero decimal 25 serd el 11001 en el sistema binario.
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O B. Conversién de una fraccién decimal a binario

La forma més sencilla para convertir una fraccién decimal a binario consiste en multiplicar
sucesivamente la parte fraccionaria por 2 hasta que dé O como resultado. La parte entera
de cada multiplicacién formaré los bits del nimero binario (véase el Caso préctico 5).

A veces, puede ocurrir que la parte fraccionaria no desaparece; es decir, no sale O.
En estos casos se realizan varias multiplicaciones hasta tener los suficientes digitos que
permitan no sobrepasar un determinado error. Por ejemplo, si se desea un error inferior
a 279 (0,0000000002), calcularemos hasta 10 digitos (véase el Caso prdctico é).

Q

Expresar un nimero decimal en sistema binario.

Vamos a pasar a binario el nimero decimal 54. Para ello:

1. Calculamos el nimero de digitos N necesarios para representar 54. El nimero

54 es mayor que 2° =32, pero es menor que 2°=64; entonces, con seis digitos
binarios podremos representar el nGmero decimal 54.

2. Podremos realizar una tabla tal como la 1.4, con los seis digitos, y luego sumar
los pesos donde hay un 1, como muestra la Tabla 1.6.

Pesos asociados

27 24 25 24 23 22 2! 20
128 64 32 16 8 4 2 1
1 1 0 1 1 0

32 + 16 + 0 + 4 + 2 + 0—=>54

Conversién a binario de 54 mediante divisiones sucesivas.

3. O bien realizamos divisiones sucesivas del nimero 54 por 2 hasta llegar a un
cociente menor de 2 (véase la Figura 1.6).

0 27 2
Sexto 1 1 13 2
Quinto 1 1 6 2
Cuarto 1 0 3 2

Tercero 1 1 1

Segundot  Primerot

Fig. 1.6. Conversién a binario de 54 mediante divisiones sucesivas.

Por tanto, el nimero decimal 54 se representa en cédigo binario como 110110. Lo g
escribimos asi: En el método de las divisiones

sucesivas, no olvides comenzar
544 110110, por el Gltimo cociente.

P
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Q

Conversién de decimal a binario de una fraccién.
Vamos a convertir a base 2 12,125“0:

1. Parte entera: sumamos los pesos; para ello nos fijamos en la Tabla 1.6:

12,,—> 1100,

2. Parte fraccionaria:
0,125 - 2 = 0,250 — 0 (el primer digito es O; la nueva parte fraccionaria es 0,250).

0,250 - 2 = 0,500 — 0 (el segundo digito es O; la nueva parte fraccionaria es
0,500).

0,500 - 2 = 1,000 —= 1 (el tercer digito es 1; como la parte fraccionaria es O,
finaliza la conversién).

3. Resultado: 12,125, — 1100,001,

Q

Conversion de decimal a binario de una fraccién, con un error minimo.

Vamos a convertir 0,6,,. a base 2, con un error inferior a 2.

(10
Pasos:

1. Parte fraccionaria:
06 -2=12—>1
02-2=04—>0
04-2=08—>0
08-2=16—>1
06 -2=12—>1
02-2=04—0
04-2=08—>0

2. Resultado: 0,6, — 0,1001100,

(10

O C. Conversion de una fraccién binaria a decimal

Para esta conversién se utiliza el teorema fundamental de la numeracién. El resultado es
la suma de los productos de los resultados de multiplicar cada digito por la base elevado
a la posicién que ocupa pero en negativo (véase el Caso prdctico 7).

©

Conversién de una fraccién binaria a decimal.
Vamos a convertir HO,OOH(2 a base 10:

1. Parte entera: sumamos los pesos; para ello nos fijamos en la Tabla 1.6:
110,— 6,

2. Parte fraccionaria:
0-2)+(0-22 +(1-29+(1-24 —
—>(0-0,5)+(0-0,25) + (1 -0,125) + (1 - 0,0625) —> 0,1875

3. Resultado: 110,001, — 6,1875

(10
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1

{
Actividades

a) 75(10
b) 129,

(10

4. Expresa estas cantidades en cédigo binario:
¢) 345
d) 1590,

5. Expresa estas cantidades en cédigo binario, con un
error inferior a 24

6. Expresa estas cantidades en cédigo decimal:

al 111,011,
b) 11100,101,,

7. Completa la informacién que falta en la Tabla 1.7.

c) 110110,11001,,

a) 123,75, o) 4,234,
b)7,33,, d) 1591,
26 25 24 23 22 21 20 271 272 273 274 275
64 32 16 8 4 2 1 0,5 0,25 0,125 0,0625 | 0,03125
1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1
1 1 0 1 1 1 0 1
1 1 0 0 1 1 0] 0 1 1 1

-

Tabla 1.7. Convertir a decimal sumando pesos.

O D. Suma y resta en binario

Al igual que con el sistema decimal, en el sistema binario podemos realizar las opera-
ciones aritméticas: suma, resta, multiplicacién y divisién. La suma binaria es parecida a
la suma en decimal, con la diferencia de que se manejan solo dos digitos, el Oy el 1. Si
el resultado de la suma excede de 1, se agrega un acarreo a la suma parcial siguiente.
Para realizar sumas nos fijaremos en la tabla de sumar (véase la Tabla 1.8) y para rea-
lizar restas nos fijaremos en la tabla de restar (véase la Tabla 1.9).

1+1=0, acarreo 1

Suma binaria

0+0=0
O+1=1
1+0=1

Tabla 1.8. Tabla para la suma binaria.

Q

0-0=0

0-1=1, acarreo 1, que

se suma al siguiente sustraendo
1-0=1
1-1=0

Tabla 1.9. Tabla para la resta binaria.

Sumas y restas en binario, con acarreo, sin acarreo y con decimales.

a) Suma sin acarreos:

1 00 0 0—=>16

+ 1 01 0 0 1 —=>41]

1T 1 1.0 0 1 —=>57

b) Suma con acarreos:
T 1 1 Acarreos
VAN

T 0101 1 11— 87
+ 1 00 0 0 11— 33
1T 1 1 1 0 0 0—=120

(Continda)

15
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€

(Continuacién)

Cuando nos encontramos con tres unos, la suma da 1y de acarreo 1.

1 1 1 1 Acarreos
l RN
11 0 1 1 1—=255
+ 1 00 O 1 1—35
1 01 1 0 1 0—=90
¢) Sumas con decimales:
T 1 1 1 1 Acarreos
N d
T 1.0 , 1 1 —= 675
+ 1T 01 , 0 11— 525
1 1.0 0, 0 O0—1200
d) Resta sin acarreos:
1T 11 01 0 1 —=117
+ 1 0 00 0 11— 33
1 01 01 0 00— 84

e Resta con acarreos:

- Cuando nos encontramos con el primer O - 1, el resultado es 1y nos lleva-
mos 1, que sumaremos al siguiente sustraendo.

— Si al sumar nos volvemos a llevar 1 (caso de sumar 1 de acarreo + 1 en
sustraendo), ese 1 pasa al siguiente sustraendo, y asi sucesivamente hasta

16

/

que dé 0.
1 1 1 0 1 0O 1—=117
) S 41 Acarreos
1 1 1 0 1 00— 58
0 1 1 1 0 T 1T —= 59
( .. 1 1 0 01 0 1—=101
=X Actividades Y - 1 41 Acarreos
8. Redliza las siguientes ope- 1 1.0 11— 27
raciones binarias 1 O O 1 0 1 0— 74
a) 111000 + 100010
b/ 101010 + 101101 f] Resta con decimales:
c) 111010 - 111001 o0 o o : o 1 )
) —> 17,25
d) 110100 - 101 ) 2 % A A Acarreos
e) 1011,111 - 0,01 1 0 1 1 ;] 1 —= 11,75
f 11001,1101 = 110,01 o o 1T 0 P o= 053
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1

O  E. Multiplicacién binaria

Se realiza como en la multiplicacién decimal, con la diferencia de que luego se hacen
las sumas en binario. Para los productos, utilizaremos la Tabla 1.10.

Multiplicacién binaria

0-0=0
0-1=0
1-0=0
1-1=1

Tabla para la multiplicacién binaria.

Si en la suma de una multiplicacién nos juntamos con cuatro 1 en una columna, primero
sumamos 1 + 1 =0, y me llevo 1 para la siguiente suma de la siguiente columna; conti-
nuamos sumando 1 + 1 = 0, y me vuelvo a llevar 1 para sumar a la siguiente columna,
con lo que el resultado serd O y me llevo dos 1, que se sumardén con los elementos de
la columna siguiente.

Véase el Caso prdctico 9.
O F. Divisién binaria

Se efectia como en la divisién decimal, pero las multiplicaciones y las restas internas se
hacen en binario.

Véase el Caso prdctico 9.

Q

Multiplicaciones y divisiones en binario.
a) Multiplicar 25 (11001) por 5 (101).

T 1.0 0 1 —=25

X 1 01 —= 5
T 1 0 0 1
+ 0 0 0 0 O
T 1 0 0 1

T 1 1 1 1 0 1 —>125

b) Multiplicar 23 (10111) por 14 (1110). Nos encontramos con columnas en las
que hay que sumar cuatro 1:

1 0 1 1 1 — 23
x 11 1 0 — 14
0 0 00
+ 1 0 1 1 1
10 1 1 1
10 1 1 1
10 1 0 0 0 O 1 0 —>322

(Continda)

P
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{
= Actividades —

9. Realiza sumas binarias de
las siguientes cantidades
dadas en decimal:

a) 25 + 21
b) 15,125 + 16,75
c)47 + 15

10. Redliza las siguientes ope-
raciones binarias:

a) 1100010100 - 110101
b) 1101010,1101 - 1010,001
¢) 110110 - 1010

d) 10001001 /1010

e) 10001000100/ 101010

Q

(Continuacién)

¢) Dividir 10 (1010) entre 2 (10):
1 01 0 |1 O
0 0 1T 0 1 Cociente = 5

1 0
0 O Resto —= 0

d) Dividir 59 (111011) entre 5 (101):

T 1 1 0 1 1|1 O 1
O 1 0 O 1T 0 1 1 Cociente = 11
1 0
1

1
0 1
0O O Resto —=> 4

Para comprobar si la divisién es correcta, multiplicamos el divisor (5) por el
cociente (11) y sumamos el resto (4); esto en binario:

1 0 1 1 Cociente = 11
X 1 0 1 Divisor —= 5
1T 0 1 1
+ 0 0 0O
1.0 1 1
1101 1 1 —=>55
+ 1 0 O Resto = 4

1 1 1 0 Dividendo —= 59

e) Dividir 282 (100011010) entre 10 (1010):

1 0001 1 01T O01]1 010
O 0 1 1 1 11 0 0 Cociente —= 28

1
1
0O 0 1 0 Resto —= 2

—_
p—

2.3. El sistema octal

Los primeros sistemas informdticos utilizaban solo el sistema binario para interpretar
y transformar los datos, con lo que las labores de programacién eran bastante tediosas;
se recurrié entonces al uso de sistemas intermedios que permitian una fécil traduccién
hacia y desde el sistema binario. Estos sistemas son el octal y el hexadecimal.

El sistema octal tiene como base de numeracién 8, es decir, utiliza ocho simbolos
para representar las cantidades. Estos simbolos son O, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7.

Para convertir de decimal a octal, y viceversa, procederemos como en el sistema binario:

¢ Conversion de un ndmero decimal a octal. Lo mds sencillo son las divisiones sucesivas.
En la Figura 1.7 se convierte a octal el nimero 925.

925 8
920 15 8
45 35 14 8
5 8 6 1
Cuarto 1 Tercero 1 Segundo 1 Primero 1

Fig. 1.7. Conversién a octal de 925 mediante divisiones sucesivas.
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* Para convertir un nomero octal a decimal, emplearemos el teorema fundamental de la
numeracién. Nos podremos guiar por los pesos asociados a cada digito dependiendo
de su posicién. En la Tabla 1.11 se muestra la cantidad 1635 en octal. Para pasar
a decimal, multiplicamos el digito por la base elevada a su posicién:

Pesos asociados en el sistema octal

83 82 8 8°
512 64 8 1
1 6 3 5

Pesos asociados en el sistema octal.

(1-8)+(6-8)+(3-8)+(5-8)—>(1-512)+(6-64)+ (3-8 +(5-1)—>925
1635, —> 925,

e Conversién de una fraccién decimal a octal. Se procede como en el sistema binario,
con el método de multiplicaciones sucesivas, lo Gnico que cambia es la base (véase
el Caso prdctico 10).

e Conversién de una fraccién octal a decimal. Se procede a redlizar esta conversién
aplicando el teorema fundamental de la numeracién: cada digito tiene un peso segin
la posicién que ocupe. El primer digito de la parte fraccionaria se multiplica por la
base elevada a -1; el segundo por la base elevada a -2, y asi sucesivamente (véase
el Caso prdctico 11).

Q

Conversién a octal de una fraccién decimal.
Vamos a convertir a octal el nimero 12,0625 ,,.

1. La parte entera se calcula por divisiones (véase la Figura 1.7):
12, — 14,

2. Para la parte fraccionaria, realizamos multiplicaciones sucesivas por 8, queddn-
donos con la parte entera y multiplicando por la fraccionaria, hasta que dé 0. Si
las fracciones no llegan a 0, se realizan varias multiplicaciones hasta tener los
suficientes digitos que permitan no sobrepasar un determinado error:

0,0625-8=05—>05-8=40
3. Resultado: 12,0625, — 14,04,

Q

Conversiéon a decimal de una fraccién octal.

Vamos a convertir a decimal el ndmero 11,3016(8.

1. En primer lugar, hacemos los célculos:
(1-8)+(1-8)+(3-81)+(0-82)+(1-87+(684—>
—>8+1+3/8+0+1/512 + 6/4096 —

—=> 8+ 1+0,375 + 0+ 0,001953125 + 0,00146484375 — 9,37841796875

2. Resultado: 11,0316, — 9,37841796875

(10

(
Actividades

11. Convierte a octal los si-
guientes nimeros decima-
les:

a) 2825 ¢ 5125
b) 15,75 d) 6,33

12. Convierte a decimal los si-
guientes numeros octales:

a) 13,5763 ¢) 3,7701
b) 25,6625 d) 76543

-

/
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(7

El sistema hexadecimal actual
fue introducido en el dmbito de
la computacién por primera vez

en 1963 por IBM.

2.4. El sistema hexadecimal

El sistema hexadecimal tiene como base de numeracién 16, es decir, utiliza dieci-
séis simbolos para representar las cantidades. Estos simbolos son O, 1, 2, 3, 4, 5,

6,78 9ABCDEF

A los simbolos A, B, C, D, E y F se les asignan los valores que se muestran en la Tabla 1.12.

Simbolo Valor asignado
A 10
B 11
C 12
D 13
E 14
F 15

Sistema hexadecimal: valores asignados a los simbolos A, B, C, D, Ey F.

Para convertir de hexadecimal a decimal, y viceversa, procederemos como en los casos

anteriores.

e Conversion de un nimero decimal a hexadecimal. Se realizan divisiones sucesivas,
y para los restos entre 10 y 15 utilizamos las letras correspondientes, como se muestra
en la Tabla 1.8. En la Figura 1.8 se convierte el nimero 41 565 a hexadecimal.

41565
095
156
125

13
D
Cuarto 1

5
5 2 A
Tercero 1 Segundo 1 Primero 1

| Resultado: A25D |

Fig. 1.8. Conversién a hexadecimal de 41565.

¢ Para convertir un ndmero hexadecimal a decimal, utilizaremos el teorema fundamental
de la numeracién. En la Tabla 1.13 se muestran los pesos asociados por cada posicidn.

Para pasar la cantidad AID,,

a su posicion:

o a decimal, multiplicamos el digito por la base elevada

(A-256) +(1-16)+ (D - 1) = (10 - 256) + 16 + 13 = 2560 + 16 + 13 = 2589

AID,,, = 2589

(10

e Conversion de una fraccién decimal a hexadecimal. Se procede como en los casos
anteriores (véase el Caso prdctico 12).

Pesos asociados en el sistema hexadecimal

16°
4096

162 16 16°
256 16 1
A 1 D

Pesos para la conversién hexadecimal-decimal.
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Q
Conversién a hexadecimal de una fraccién decimal.
Vamos a convertir a hexadecimal el nimero 28,1975“0.
1. La parte entera: 28 |, —=1C
2. Para la parte decimal, realizamos multiplicaciones sucesivas por 16:
0,1975 - 16 = 3,16
0,16 - 16 =2,56
0,56 - 16 = 896
0,96 - 16 =15,36
0,36 - 16 =5,76
0,76 - 16 = 12,16
0,16 - 16 = 2,56, se repite de nuevo.
3. Resultado: 12,1975, —> 1,328F5C28F5C2...,
(
= Actividades ~
13. Expresa en cédigo decimal estas cantidades en octal:
a) 123,6, o 265,021,
b) 27,34,
14. Expresa estas cantidades en decimal a cédigo octal:
0) 91,23, o] 459901,
b) 28,32,
15. Expresa en decimal:
o) FO3.E,, o 2C5,02A,,
b) 2F.3C,,,
16. Expresa en hexadecimal:
a) 123,8,,, c) 978,105,
b) 98,32,
o J

e Conversién de una fraccién hexadecimal a decimal. Se procede como en los casos
anteriores, aplicando el teorema fundamental de la numeracién.

Q

Conversién a decimal de una fraccion hexadecimal.
Vamos a convertir a decimal el nimero 1AF,3A, .

1. Realizamos los cdlculos:

(1-169 + (A 16) + (F- 169 + (3-167) + (A - 16 =
=256 + 160 + 15 + 0,1875 + 0,0390625 = 431,2265625

2. Resultado: 1AF,3A , — 431,2265625
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12
13
14
15
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19
20
21

22
23
24
25
26
27
28
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30

1

Representacién de la informacién

BIN ocr
0 0
1 1
10 2
11 3
100 4
101 5
110 6
111 7
1000 10
1001 11
1010 12
1011 13
1100 14
1101 15
1110 16
111 17
10000 20
10001 21
10010 22
10011 23
10100 24
10101 25
10110 26
10111 27
11000 30
11001 31
11010 32
11011 33
11100 34
11101 35
11110 36

Equivalencias entre

sistemas decimal, binario, octal
y hexadecimal.

Q

Pasar a binario 527(8:

22

5
\!

101

527,—> 101010111,

—nrnUﬂCU}\Om\lOthwl\)—'OE

2
\

010

2.5. Conversiones entre sistemas

De la misma manera que convertimos del sistema decimal al binario, octal y hexadeci-
mal, y viceversa. También podemos convertir del binario al octal y hexadecimal y del
hexadecimal al octal, etc. (véase la Tabla 1.14).

O A. Conversion hexadecimal-binario

Se sustituye cada digito hexadecimal (0, 1, 2, ..., D, E, F) por su representacién binaria
utilizando cuatro digitos; asi, el O se representa por 0000, el 1 por 0001, el 2 por 0010,
efc. Se utilizan cuatro digitos porque el valor més alto de este cédigo, el 15, que se
representa con la F, necesita cuatro digitos: 1111 (véase el Caso prdctico 14).

©

Conversiéon de hexadecimal a binario.
Pasar a binario 73B,F1

ne*

/7 - 3 - B , F - 1
l l 1 l l
0111 0011 1011, 1111 0001

73B,F1,,— 11100111011,11110001,,

(O B. Conversién binario-hexadecimal

Se agrupan los digitos binarios de cuatro en cuatro a partir del punto decimal hacia la
izquierda y hacia la derecha, y se sustituye cada grupo de cuatro por su valor corres-
pondiente en hexadecimal (véase el Caso préctico 15).

€

Pasar a hexadecimal ]O]OHOH(Q:
0001 - 0101 - 1011
N l l

] 5 B
101011011, — 158,

O C. Conversion octal-binario

Procedemos como en la conversién hexadecimal-binario; se sustituye cada digito octal
por su representacién binaria utilizando tres digitos binarios. Se utilizan tres porque el
valor mds alto, el 7, necesita tres digitos binarios: 111 (véase el Caso prdctico 16).

Pasar a binario 712,46,

7 7 -1 - 2 , 4 - 6
\2 \2 2 l l \2
111 111 001 010 , 100 110

712,46, —> 111001010,100110,,
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O D. Conversién binario-octal

Se agrupan los digitos de tres en tres a partir del punto decimal hacia la izquierda
y hacia la derecha, sustituyendo cada grupo de tres por su equivalente en octal (véase
el Caso préctico 17).

Q

Pasar a octal 10]0]]00(2: Pasar a octal H]OHO,HOO]H(Q:
010 - 101 - 100 001 - 110 - 110 , 110 - 011
d d l l d d d d
2 5 4 1 6 6 6 3
10101100, — 254, 1110110,1100111, —> 166,634 ,

O E. Conversion hexadecimal-octal

En esta conversién se realiza un paso intermedio; primero se pasa de hexadecimal
a binario y luego de binario a octal (véase el Caso prdctico 18).

Q

Pasar ]ABOC,]BQW)
e Convertir a binario TABOC,1B2, .:

6*
1 A B 0 c 1 B 2
2 2 2 \2 2 2 \2 {
0001 1010 1011 0000 1100 , 0001 1011 0010

e Convertir a octal 11010101100001100, OOOHOHOO]O[2

o011 010 101 100 001 100 , OO0 110 110 010
\: l l l \ \ \ \ \: l
3 2 5 4 1 4 , O 6 6 2

1ABOC,1B2,, —> 325414,0662,

a octal.

O F. Conversién octal-hexadecimal

Se realiza como la anterior, pero en este caso, primero se pasa de octal a binario
y luego de binario a hexadecimal (véase el Caso préctico 19).

100
)
4

€ @
Pasar 3710,142,; a hexadecimal. = Adtividades
17. Convierte a hexadecimal:
1. Convertir a binario 3710,]42{8: 70316

3 7 1 0 , 1 4 2 @) 703,16,

l l 2 l l 2 2 b) 227,32,

o011 111 001 000 , 001 100 010 c) 2C5102A(8

2. Convertir a hexadecimal 11111001000,00110001 0(2: 18. Convierte a octal:

111 1100 1000 , 0011 0001 (:1)C]27,B“6
ool ooy b) 9A,53F2

7 C 8 , 3 1 ' (s
3710,142, — 7€8,31,, o 74100y,

-
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p Importante —

Ya hemos visto que en informd-
tica se utiliza el sistema binario,
solo se manejan las cifras cero
y uno (0 y 1), los ordenadores
trabajan internamente con dos
niveles de voltaje: «apagado»
(0) y «encendido» (1), por lo
que su sistema de numeracién
natural es el sistema binario.

. /
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® 3.Representacién interna de la informacién

El bit es la unidad minima de informacién; con él podemos representar dos valores
cualesquiera, como verdadero o falso, abierto o cerrado, blanco o negro, norte
o sur, rojo o azul... Basta con asignar uno de esos valores al estado de «apagado»
(O) y el otro al estado de «encendido» (1).

Cuando se almacena la informacién no se trabaja a nivel de bit, sino que se trabaja
a nivel de cardcter (letra, nimero o signo de puntuacién), que ocupa lo que se denomina
un byte, que a su vez estd compuesto de 8 bits. El ordenador trabaja con agrupaciones
de bits faciles de manipular y suelen ser miltiplos de 2, la base del sistema binario. Los
tamafos mds comunes son:

* Octeto, cardcter o byte: es la agrupacién de 8 bits, el tamafio tipico de informacién;
con él se puede codificar el alfabeto completo (ASCII estdndar).

* Palabra: tamafio de informacién manejada en paralelo por los componentes del siste-
ma, como la memoria, los registros o los buses. Son comunes las palabras de 8, 32,
64, 128 y 256 bits: 1 byte, 4, 8, 16, 32 bytes. A mayor tamafio de palabra, mayor
es la precisién y la potencia de cdlculo del ordenador.

Asi, cuando decimos que un archivo de texto ocupa 5000 bytes, queremos decir que contie-
ne el equivalente a 5000 letras o caracteres (entre dos y tres pdginas de texto sin formato).

Lo normal es utilizar los méltiplos del byte: el kilobyte (KB), el megabyte (MB), el giga-
byte (GB), etc.

En informdtica se utilizan las potencias de 2 (2°, 2'°, 2%°...) para representar las medi-
das de la informacién; sin embargo se ha extendido el uso de las potencias de 10 (uso
decimal), debido a que se ha impuesto el uso del Sistema Internacional de Medidas (Sl),
o sistema métrico. Asi pues, el primer término de medida que se utilizé fue el kilobyte
(KB), y se eligié este porque 2'° es aproximadamente 1000, que se asocia con el kilo
(1000 gramos); en realidad deberia ser 1024 bytes, ya que 2'° son 1024.

La Tabla 1.15 muestra las unidades de medida de informacién mds utilizadas, tanto en
su uso decimal como en su uso binario:

Kilobyte (KB) 1000' = 108 bytes 1024' = 2'° bytes Kibibyte (kib)
Megabyte (MB) 10002 = 10° bytes 10242 = 2% bytes Mebibyte (Mib)
Gigabyte (GB) 1000° = 107 bytes 10243 = 2% bytes Gibibyte (Gib)
Terabyte (TB) 10004 = 102 bytes 10244 = 24° bytes Tebibyte(Tib)
Petabyte (PB) 10005 = 10 bytes | 10245 = 25° byfes Pebibyte (Pib)
Exabyte (EB) 1000¢ = 10'8 bytes 1024¢ = 2% bytes Exbibyte (Eib)
Zettabyte (ZB) 10007 = 107" bytes 10247 = 27° bytes Zebibyte (Zib)
Yottabyte (YB) 10008 = 10 bytes 10248 = 2% bytes Yobibyte (Yib)

Tabla 1.15. Unidades de medida de informacién en decimal y en binario.

El megabyte (MB). Equivale a 10¢ (1000000 bytes) o 22° (1048 576 bytes), segin el
contexto. Es el conjunto de 1024 kilobytes, 22° bytes — 20 . 21°= 1024 - 1024 —
—> 1048 576; también podemos decir un millén de bytes 10°.
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Un gigabyte (GB) equivale a 2%° bytes o 10 bytes, segin el uso. Es la unidad que més
se usa actualmente para especificar la capacidad de la memoria RAM, de las memorias
de tarjetas grdficas, de los CD-ROM o el tamario de los programas y de los archivos
grandes. La capacidad de almacenamiento se mide habitualmente en gigabytes, es
decir, en miles de megabytes. Un GB es el conjunto de 1024 megabytes, 2°° bytes, o lo
que es lo mismo, 210 - 210. 21 = 1024 - 1024 - 1024 — 1073741 824; mil millones
de bytes 10°.

Actividades

19. Expresa las medidas zettabyte y yottabyte, desglosadas en las medidas inferio-
res, tanto en su uso binario como en el decimal.

3.1. Representacién de datos alfabéticos y alfanuméricos

Ya hemos visto cémo se almacenan las cantidades numéricas dentro del ordenador;
ahora nos toca ver cémo se almacena el resto de caracteres que forman el alfabeto.

Los cédigos de E/S permitirdn traducir la informacién o los datos que nosotros podemos
entender a una representacién que la mdquina puede interpretar y procesar. Los datos
llegan y salen del ordenador a través de los periféricos de entrada y de salida, respec-
tivamente. Cada fabricante de componentes de E/S podria asignar una combinacién
diferente al mismo simbolo de origen (por ejemplo, las letras del alfabeto); sin embargo,
esto no seria nada positivo en un mercado abierto como el informdtico. Por eso se tiende
a la estandarizacién de cédigos, que ha llevado a la universalizacién de unos pocos
cédigos de E/S, como el BCD, EBCDIC, ASCIl y Unicode. La mayoria de estos cédigos
representan cada cardcter por medio de un byte (8 bits). Sin duda, el mds importante
de todos estos es el ASCII.

O A. Ascll

El Cédigo Estadounidense Estandar para el Intercambio de Informacién, o ASCII (Ame-
rican Standard Code for Information Interchange), es la recomendacién X3.4-1977 del
Instituto Estadounidense de Normas Nacionales (ANSI). Utiliza grupos de 7 bits por ca-
récter, permitiendo 27 —>128 caracteres diferentes, lo que es suficiente para el alfabeto
en letras mayusculas y mindsculas y los simbolos de una mdquina de escribir corriente,
ademds de algunas combinaciones reservadas para su uso interno. El cédigo ASCII ex-
tendido usa 8 bits por cardcter, lo que afiade otros 128 caracteres posibles. Este juego
de cédigos mdas amplio permite que se agreguen los simbolos de lenguajes extranjeros y
varios simbolos grdficos (véanse las tablas 1.16 y 1.17 en la pdgina siguiente).

O  B. Unicode

El Unicode Standard es una norma de codificacién universal de caracteres que se em-
plea en los ordenadores bajo Windows NT y en los navegadores Internet Explorer y
Netscape a partir de su versién 4. Su uso se estd extendiendo. Utiliza 16 bits, lo que
permite codificar todos los caracteres de cualquier lenguaie, hasta 65536.

La versién 3 de Unicode tiene 49194 caracteres de los utilizados en los lenguajes més
importantes del mundo. El objetivo de Unicode es representar cada elemento usado en
la escritura de cualquier idioma del planeta. Los idiomas actuales mds importantes del
mundo pueden escribirse con Unicode, incluyendo su puntuacién, simbolos especiales,
simbolos matemdticos y técnicos, formas geométricas, caracteres grdficos y modelos de
Braille.

7

ASCII también se conoce como
la ISO 8859-1 y es el tiliza-
do por los sistemas operativos
MS-DOS, Windows y UNIX. En
las Tablas 1.16 y 1.17 pueden
verse el codigo ASCll y el ASCII
extendido, sin los caracteres de
control, que son los primeros 32
caracteres, del O al 31.

25
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33 ! 49 1 65 A 81 Q 97 a 13 q
34 " 50 2 66 B 82 R 98 b 114 r
35 # 51 3 67 C 83 S 99 c 15 s
36 $ 52 4 68 D 84 T 100 d 116 t
37 % 53 5 69 E 85 u 101 e 17 v
38 & 54 6 70 F 86 v 102 f 118 v
39 ' 55 7 71 G 87 W 103 9 119 w
40 ( 56 8 72 H 88 X 104 h 120 X
41 ) 57 9 73 | 89 Y 105 i 121 y
42 * 58 : 74 J 90 Z 106 i 122 z
43 + 59 ; 75 K 91 [ 107 k 123 {
44 , 60 < 76 L 92 \ 108 | 124 |
45 . 61 - 77 M 93 ] 109 m 125 }
46 . 62 > 78 N 94 A 110 n 126 ~
47 / 63 2 79 o) 95 _ 1 ° 127 _
48 0 64 @ 80 P 9 ' 112 P

Tabla 1.16. Cédigo Standard ASCII (caracteres alfanuméricos).

128 € 144 160 176 ° 192 A 208 ) 224 a 240 8
129 145 ' 161 i 177 + 193 A 209 N 225 4 241 i
130 , 146 ' 162 ¢ 178 2 194 A 210 ¢} 226 & 242 o
131 f 147 g 163 g 179 3 195 A 21 o 227 a 243 6
132 ) 148 g 164 o 180 ’ 196 A 212 e} 228 & 244 5
133 149 . 165 ¥ 181 b 197 A 213 o} 229 & 245 5
134 1 150 - 166 ! 182 q 198 A 214 ¢} 230 ® 246 6
135 1 151 — 167 § 183 : 199 ¢ 215 x 231 ¢ 247 -
136 - 152 - 168 N 184 ) 200 E 216 @ 232 & 248 P
137 | %o 153 ™ 169 © 185 1 201 E 217 U 233 é 249 0
138 S 154 3 170 ° 186 v 202 E 218 U 234 8 250 0
139 < 155 171 « 187 » 203 E 219 0 235 é 251 0
140 | CE 156 e 172 - 188 Va 204 i 220 U 236 i 252 0
141 157 173 189 Va 205 i 221 Y 237 i 253 y
142 VA 158 b2 174 ® 190 % 206 i 222 P 238 i 254 b
143 159 Y 175 - 191 5 207 i 223 B 239 i 255 §

Tabla 1.17. Cédigo Standard ASCIl extendido (caracteres alfanuméricos).

Y
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Unicode proporciona un nimero Unico para cada cardcter, sin importar la plataforma,
sin importar el programa, sin importar el idioma. Lideres de la industria tales como
Apple, HP, IBM, JustSystem, Microsoft, Oracle, SAP, Sun, Sybase, Unisys y muchos otros
han adoptado la norma Unicode. Unicode es un requisito para los estdndares modernos
tales como XML, Java, ECMAScript (JavaScript), LDAP, CORBA 3.0, WML, efc., y es la
manera oficial de aplicar la norma ISO/IEC 10646. Es compatible con numerosos siste-
mas operativos, con todos los exploradores actuales y con muchos otros productos. La
aparicién de la norma Unicode y la disponibilidad de herramientas que la respaldan se
encuentran entre las mds recientes e importantes tendencias en tecnologia de software.

La incorporacién de Unicode en sitios web y en aplicaciones de cliente-servidor o de
mltiples niveles permite disminuir ostensiblemente los costos del uso de juegos de carac-
teres heredados. Unicode permite que un producto de software o sitio web especifico
se oriente a mdltiples plataformas, idiomas y paises, sin necesidad de redisefarlo. Ade-
mds, permite que los datos se trasladen a través de gran cantidad de sistemas distintos
sin sufrir dafos.

Bdsicamente, las computadoras solo trabajan con nimeros. Almacenan letras y otros
caracteres mediante la asignacién de un nimero a cada uno. Antes de que se inven-
tara Unicode, existian cientos de sistemas de codificacién distintos para asignar estos
nimeros. Ninguna codificacién especifica podia contener caracteres suficientes; por
ejemplo, la Unién Europeaq, por si sola, necesita varios sistemas de codificacién distintos
para cubrir todos sus idiomas. Incluso para un solo idioma como el inglés no habia un
dnico sistema de codificacién que se adecuara a todas las letras, signos de puntuacién
y simbolos técnicos de uso comin.

O C. BCDy EBCDIC

BCD, que significa decimal codificado en binario (Binary Coded Decimal), en realidad
no es un cédigo de E/S, sino una forma de codificar los simbolos numéricos del O al 9
que se emplean en varios cédigos de E/S, entre los que figuran EBCDIC y ASCII.

BCD divide cada octeto en dos mitades o cuartetos, cada uno de los cuales almacena en
binario una cifra. Con este cédigo es muy facil convertir del binario al sistema decimal.

El EBCDIC, o cédigo BCD extendido de caracteres decimales codificados en binario para
el intercambio de informacién (EBCDIC, Extended BDC Interchange Code), es un sistema
de codificacién que tiene como obijetivo la representacién de caracteres alfanuméricos.
Es el utilizado por la empresa IBM para sus ordenadores de la serie IBM PC (miniorde-
nadores y mainframes).

En este sistema de codificacién, cada cardcter tiene 8 bits. Al tener ocho, podremos
representar hasta 28 —>256 caracteres. Serd posible almacenar letras mayUsculas,
minUsculas, caracteres especiales, caracteres de control para dispositivos de E/S y para
comunicaciones.

{
= Actividades

20. Consultando las tablas de los cédigos ASCIl y EBCDIC, representa el nombre del
centro en el que cursdis los estudios, cada cardcter es un byte. Ponlo en hexade-
cimal y en binario (consulta en Internet para averiguar la equivalencia de nome-
ros y letras del cédigo EBCDIC).

21. Busca en Internet los cédigos de colores HTML. Observa como varian los cédigos
RRGGBB.

. J

7

Para definir los colores en las pé-
ginas web se utilizan tres pares
de nimeros hexadecimales que
representan la combinacién de
los tres colores primarios: rojo,
verde y azul (paleta de colores

RGB Red-Green-Blue).

la sintaxis para codificar un
color en HTML es la siguiente
color=«#RRGGBB».

Donde RR, GG y BB representan
un nimero hexadecimal para
cada color entre 00 y FF (0 a
255 en decimal) en el orden
rojo, verde y azul.

Asi por ejemplo el color rojo se
representa por «#FFO000», es
decir «255» rojo, «O» verde, y «O»
azul. El verde seria «#00FFO0», y
el azul «#0000FF».

El blanco se representa por
«#FFFFFF» y el negro por
«#000000».
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Sintesis

Representacién de la informacién

——  Emisor = Ser humano

——  Medio = Periféricos

El sistema de numeracién binario es el que utilizan los ordenadores para almacenar la informacién, los circuitos digitales internos que
componen los ordenadores utilizan este sistema para la interpretacién de la informacién y codificacién de la misma. Su base es 2,
y cada digito de un nimero representado por este sistema se denomina bit (binary digit).

Otros sistemas, como el octal (base 8) y el hexadecimal (base 16), también son utilizados por los ordenadores.

Conversién directa octal/binario

Conversion directa hexadecimal/binario

0 1 2 3 4 5 6 7
000 001 010 o1 100 101 110 m

0 1 2 3 4 5 6 7
0000 0001 0010 0011 0100 0101 0110 0111
8 9 A B C D E F
1000 1001 1010 1011 1100 1101 1110 1111

Las unidades de medidas de la informacién son:

Kilobyte (KB) 1000' = 10° bytes Para almacenar los caracteres que forman el alfabeto se utilizan los

cédigos de E/S que traducen la informacién o los datos que nosotros

Megabyte (MB) 10002 = 10¢ bytes podemos entender a una representacién que la maquina puede inter-

: pretar y procesar. Los cédigos estandarizados que se utilizan son el
Gigabyte (GB) 1000° = 107 bytes BCD, EBCDIC, ASCIl y Unicode.

Terabyte (TB) 1000%= 10" bytes Actualmente, el Unicode (Unicode Standard) es el més extendido, se

usa en los ordenadores bajo Windows y en los navegadores Internet

Petabyte (PB) 1000% = 10 bytes Explorer y Netscape a partir de su versién 4. Utiliza 16 bits, lo que

Exabyte (EB) 1000¢ = 10'® bytes permite codificar todos los caracteres de cualquier lenguaie, hasta
65536.

Zettabyte (ZB) 10007 = 107" bytes

Yottabyte (YB) 10008 = 10% bytes
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Test de repaso

. Indica cudl de los siguientes nimeros no esta codificado
en octal

a) 12345,678.
b) 234,001.
¢) 23470011,
d) 3221,02.

. Si el ancho de palabra es de 10 bits, ;cudntos nimeros
podremos representar?

a) 100.
b) 1000.
c) 1024,
d) 10.

. ¢Cuantos digitos binarios necesito para representar el
nomero 43?

a) 5.
b) 6.
c) 4.
d7.

. éCudntos bytes tienen tres gigabytes?
a) Tres millones de bytes.

b) Tres mil millones de bytes.

c) Tres mil kilobytes.

d) Trescientos millones de bytes.

. El nimero 36 en octal se representa en binario a:
a) 00110110.

b) 11001001.

¢) O11110.

d) 100001,

. Para representar caracteres alfabéticos y alfanuméri-
cos, utilizaremos el cédigo:

a) ANSI.

b) Binario.
c) ASCII.
dJ I[EEE754.

7. El cédigo EBCDIC es el utilizado por:
a) Los ordenadores IBM de la serie IBM PC.
b) Los ordenadores bajo Windows NT.
¢) Los equipos de la marca Compag.

d) Los navegadores de Internet.

8. De los siguientes cédigos, ;cudl es el que utiliza la
mayoria de los navegadores de Internef?

a) EBCDIC.
b) BCD.
¢) Unicode.

d) ASCII.

9. ¢Cuantos bits tienen 12 kB?
a) 12 - 1024 —> 12288 bits.
b) 12 - 1024 - 8 — 98304 bits.
c) 12 - 1000 — 12000 bits.
d)12 - 1000 - 8 = 9600 bits.

10. El nbmero decimal 34 se representa en binario como:
a) 100100.
b) 100010.
¢) 100001.
d) 100011.

11. El nimero binario 1101 equivale al nimero decimal:
a) 23.
b) 14.
c) 15.
d)13.

"qOl 26 28 B/ 29 2G qy (g Og ‘| isauonn|og
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®

. Sistemas de numeracién 7. Efectda las siguientes restas en binario:

1. Expresa la cantidad segin el teorema fundamental de * T =1,

—

la numeracién. e 1011,101 - 101,110.
e 234,765. e 11001,11 - 10,1.
e 34721. 8. Realiza las siguientes multiplicaciones en binario:
* 800,102. « 1011,01 - 101.
2. Representa en el sistema decimal los siguientes nimeros e 111 - 100.
en distintas bases: e 1100111 - 10,1.
. 123,45,

9. Realiza las siguientes divisiones en binario:
e 101011 / 110.

e 110110110 / 1110.
3. Convierte a binario: e 1100111 / 10,1,

. 178,2,.
* 293125,
« AB2,.

e 4300,012,.
* 11010011,

lll. Cédigos alfanuméricos utilizados por los ordenadores

10. Codifica en ASCIl y EBCDIC las palabras:

e |nstalacién.

4. Convierte a hexadecimal:

* 110010,1101,,.

® Mantenimiento.

* 56,375,
. 156,22,
5. Convierte a octal: IV. Medidas de almacenamiento de la informacién en
el ordenador
* 9A53F2,,.
* 29,3125, 11. Expresa en bytes las siguientes cantidades:
o HOH]O,O]OO](Z. e 25 YB.
e 15 7B.
Il. Operaciones en binario * 20 PB.

6. Realiza las siguientes sumas en binario:
o 11111111 + 1.
e 1011,101 + 101,110.
e 1100111 + 10,1.
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Y estudiaremos:

* La historia y evolucién de los
ordenadores.

® La arquitectura Von Neumann.

* Definicién y clasificaciéon del
software del ordenador.

® Definicién y clasificacién de
los sistemas operativos.

Unidad

Funcionamiento del ordenador

En esta unidad aprenderemos a:

® Conocer los inicios de la informdtica
y cémo se llegd a los ordenadores
actuales.

® Conocer y explicar el funcionamiento
de una arquitectura Von Neumann.

® Describir los bloques funcionales
de un ordenador.

® Explicar los pasos que se realizan
al ejecutar un programa.
® |[dentificar los tipos de
software del ordenador.
® Distinguir la funcién
del sistema
operativo.



Funcionamiento del ordenador

1. Historia de
los ordenadores

El abaco chino, servia para
representar numeros en el sistema
decimal y realizar operaciones
elementales con ellos. En la
actualidad se sigue utilizando en
algunos paises asiaticos.

Méquina aritmética de <648 —
Pascal, era capaz de hacer
operaciones aritmértcias
sencillas de sumas y restas.

Maquina aritmética de Leibniz, -l—
capaz de hacer operaciones de
sumas, restas, multiplicaciones
y divisiones.

Méquina diferencial (IHB28) p-

de Babbage, con esta maquina
se resolvian ecuaciones de primer
grado.

El quipu andino, fue un
sistema nemotécnico
mediante cuerdas de lana
o0 algodén y nudos. Fue
usado como sistema de
contabilidad y una forma
de escritura.

_|- Herman Hollerith crea las

tarjetas perforadas y la T
maguina tabuladora, capaz .

de leer y tabular la informacion de las tarjetas.

Se crea el primer censo de los Estados Unidos.

—‘- Se funda la CTR

(Calculating-Tabulating-Recording)

—‘- La CTR se convierte en IBM.

Maquina analitica -)—

de Babbage, establece

los principios de funcionamiento
de los ordenadores actuales con
conceptos como dispositivo de
entrada y salida, memoria, unidad
de control y aritmético-légica.
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—'-' Calculadora Automatica de
Secuencia Controlada (MARK
I) de Howard H. Aiken. Primera
computadora de la historia.
Usaba tarjetas perforadas
y componentes electro-
mecanicos. Media 17 metros de largo
y pesaba 70 toneladas.




Funcionamiento del ordenador

ElectronicNumerica Integrator —
Calculador (ENIAC) de Eckert - -
y Mauchly, primer computador
electronico. Supuso un gran
avance al incorporar el primer
elemento electronico, las
valvulas de vacio. Su velocidad de célculo era
inmensamente superior al MARK |.

El doctor John von Newmann <1994 )
desarrolla la idea de programa
interno o almacenado y escribe

el fundamento tedrico de
construccion de un ordenador
electronico, que es, basicamente,
el que siguen los ordenadores actuales,

EDVAC, fue el primero en . -
trabajar con programa B
almacenado. En realidad, fue
una modificacion del ENIAC.

UNIVAC-I, de Mauchly. @S85 b—
Fue el primer ordenador
comercial, usaba cintas
magnéticas en lugar de

tarjetas perforadas.

MANIAC-I, MANIAC-II, UNIVAC-II, =
evoluciones de los modelos - b
anteriores con mejoras continuas.

Aparecen los primeros discos
duros de nucleos de ferrita.

IBM 1401.
Se sustituye la valvula -

de vacio por el
transistor. Esta
innovacion supuso una
reduccion considerable
del tamano a la vez que ganaban en potencia,
rapidez y fiabilidad. Se introducen los lenguajes de
alto nivel (Cobol, Fortran y Algol).

IBM 370. Ordenadores |
basados en circuitos 8
integrados, supuso:
la minimizacion de
los ordenadores.
evolucion del
software y el sistema operativo. En los circuitos
integrados, sus componentes electrénicos estan
encapsulados en una sola pieza: resistencias,
transistores, diodos y condensadores,
interconectados entre si.

Intel 4004. Presenta

- toda la CPU en un

unico circuito integrado,
el microprocesador.

Aparecen los ordenadores personales.
Gran perfeccionamiento de las unidades de
almacenamiento. Sento las bases para los
ordenadores modernos.

{8880 Japon lanzo el llamado Programa
de la Quinta Generacion de
Computadoras, con los objetivos
explicitos de producir
maguinas, capaces
de comunicarse en
un lenguaje més cotidiano
y no a través de codigos o lenguajes de control
especializados. En Estados Unidos ya estaban
desarrollando un programa que perseguia
objetivos semejantes:

— Procesamiento en paralelo mediante
arquitecturas
y disenos especiales y circuitos de gran
velocidad.

— Manejo de lenguaje natural y sistemas de
inteligencia artificial.

y
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Lenguaje mdquina. Conjunto de
instrucciones codificadas que
un ordenador puede inferpretar
y ejecutar directamente. Estas
instrucciones son combinaciones
binarias o hexadecimales depen-
dientes de la méquina en la que
se ejecutan.

Lenguaie de alto nivel. Lenguaje
de programacién que (a dife-
rencia del de méquina) es inde-
pendiente del ordenador que lo
va a ejecutar, y que presenta
mayores facilidades para el pro-
gramador, pues emplea signos
cercanos al lenguaje natural;
por ejemplo, los lenguajes C,
Pascal, Java o Cobol.

Memorias de semiconductores.
Tipo de memoria que se emplea
actualmente como memoria prin-
cipal de las computadoras. La
RAM pertenece a una clase par-
ticular de este tipo de memorias:
la de direccionamiento cableado.

http://www.youtube.com/
watch?v=s-_Ba292cGo

http://www.youtube.com/
watch?v=IEICV9CXFYU

En estas pdginas vas a encontrar
unos videos que te servirdn para
aprender mds sobre la fabrica-
cién de un chip de silicio.

J

® 2. Arquitectura Von Neumann

Como ya se dijo en el apartado anterior, Von Neumann describié el fundamento teérico
de construccién de un ordenador electrénico con programa almacenado.

La idea era conectar permanentemente las unidades del ordenador, de manera que su
funcionamiento estuviera coordinado bajo un control central.

Esta arquitectura es todavia, aunque con pequenos cambios, la que emplean la mayoria
de los fabricantes de ordenadores (véase la Figura 2.1).

Buses
e

Instrucciones
y datos
Direcciones

CPU

ucC
(Unidad de control)

A

Control

\4

ALU
(Unidad

aritmético-légica)

Fig. 2.1. Estructura general de un ordenador con arquitectura Von Neumann.

2.1. Unidad central de proceso (CPU)

Es el auténtico cerebro del ordenador: controla y gobierna todo el sistema. La UCP,
o CPU (Central Processing Unit], como suele llamarse incluso en espafiol, consiste en un
circuito integrado que interpreta y ejecuta las instrucciones de los programas almacena-
dos en memoria y que ademés toma los datos de las unidades de entrada, los procesa
y los envia a las unidades o periféricos de salida. Es decir, se trata del componente del
ordenador que se ocupa del control y el proceso de datos. La potencia de un sistema
informdtico se mide principalmente por la de su CPU.

A la CPU también le podemos llamar procesador o microprocesador. Estd formada por:

* La unidad de control (UC), que interpreta y ejecuta las instrucciones méquina alma-
cenadas en la memoria principal y genera las sefiales de control necesarias para
ejecutarlas.

* La unidad aritmético-légica (UAL o ALU), que recibe los datos sobre los que efectia
operaciones de cdlculo y comparaciones, toma decisiones |égicas (determina si una
afirmacién es cierta o falsa mediante las reglas del dlgebra de Boole) y devuelve
luego el resultado; todo ello bajo la supervisién de la unidad de control.

* los registros de trabajo o de propésito general, donde se almacena informacién
temporal, que constituyen el almacenamiento interno de la CPU. La UC, la UAL y los
registros van a constituir el procesador central del sistema, encargado del control y la
ejecucion de todas las operaciones del sistema; podemos hacer una similitud entre el
microprocesador (Intel, AMD) con estos componentes de la UCP.


ht tp://www.youtube.com/

watch?v=s-_Ba292cGo
ht tp://www.youtube.com/

watch?v=IElCV9CXFYU
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Para aceptar érdenes del usuario, acceder a los datos y presentar los resultados, la
CPU se comunica a través de un conjunto de circuitos o conexiones llamado bus.
El bus conecta la CPU a los dispositivos de almacenamiento (por ejemplo, un disco

duro), los dispositivos de entrada (como el teclado o el ratén) y los dispositivos de
salida (un monitor o una impresora, por ejemplo).

Los buses son los caminos a través de los cuales las instrucciones y los datos circu-
lan entre las distintas unidades del ordenador.

En la Figura 2.2 podemos ver los componentes del procesador.

UNIDAD DE CONTROL

Contador de programa (CP)

Registro de instruccién (RI)

Registro direccién de memoria (RDM)

Registro de intercambio de memoria (RIM)
Puntero de pila

Registro de indice

Fig. 2.2. Componentes del procesador.

2.2. La unidad de control

Como se dijo en el apartado anterior, la unidad de control se encarga de interpretar y

ejecutar las instrucciones maquina que conforman los programas y de generar las sefiales
de control necesarias para llevarlas a cabo.

Ejecuta las operaciones siguientes:
3‘
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Una primera medida de la velo-
cidad de un procesador lo da
la frecuencia de su reloj, pero
también se tienen en cuenta
ofros factores, como la canti-
dad de instrucciones ejecutadas
por segundo (MIPS, millones de
instrucciones por segundo) o el
nimero de operaciones matemd-
ticas efectuadas por segundo.

7
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Antes de la aparicién y la intro-
duccién de la FPU, la UAL efec-
tuaba las operaciones en coma
flotante, pero era muy lenta, y
lo que la FPU hace en un ciclo
de reloj la ALU lo hacia en cien.

O  A. Componentes de la UC

Para realizar sus funciones, la UC, ademds del contador de programa vy el registro de
instruccién, cuenta con los componentes siguientes:

e Descodificador de instruccién (DI). Se encarga de extraer y analizar el cédigo de ope-
racién de la instruccién en curso contenida en el Rl, y genera las sefiales de control
necesarias para ejecutar correctamente la instruccién.

® Reloj. Proporciona una sucesién de impulsos eléctricos a intervalos constantes. Va
marcando los tiempos de ejecucién de los pasos a realizar para cada instruccién
y marca el ritmo de funcionamiento del descodificador de instruccién. Ademds, se
encarga de sincronizar todo el sistema. La velocidad del reloj interno del procesador
establece la rapidez con que se pueden procesar los datos. La velocidad de reloj se
mide en gigahercios (GHz), dato que marca la velocidad de proceso del ordenador.
Los modernos ordenadores poseen velocidades superiores a 3 GHz.

En los procesadores con doble nicleo, el fabricante suele indicar también la frecuen-
cia de reloj. Otro factor fundamental para comparar la velocidad de dos micros es
el nimero de microinstrucciones en cada ciclo; asi, los procesadores AMD trabajan
a una frecuencia més baja que los Intel, pero realizan mas microinstrucciones en cada
ciclo.

La mayoria de las CPU son de naturaleza sincrénica; estdn disefadas y operan en
funcién de una sefial de sincronizacién; a esta sefial se la conoce como sefal de reloj,
que normalmente toma la forma de una onda cuadrada periédica.

e Secuenciador. Este dispositivo genera érdenes o microérdenes elementales que, sin-
cronizadas con los impulsos de reloj, hacen que se ejecute paso a paso y de manera
ordenada la instruccién cargada en él.

2.3. Unidad aritmético-légica (UAL)

Su funcién es operar con los datos que recibe siguiendo las 6rdenes de la UC. Se rea-
lizan tanto operaciones aritméticas como operaciones basadas en la légica booleana.

La UAL necesita para llevar a cabo una operacién aritmética el cédigo de operacién
que indique la operacién a efectuar. Por ejemplo, si queremos realizar una suma,
hay que indicar el cédigo de la suma, las direcciones de las celdas de memoria en las
que se encuentran almacenados el primero y el segundo operandos y la celda en que
se almacenard el resultado de la suma.

Una parte importante de la UAL es la unidad de coma flotante (FPU, Floating-Point Unif).
Se conoce también con otros nombres: unidad de punto flotante, coprocesador matema-
tico, unidad de procesamiento numérico (NPU) y procesador de datos numérico (NDP).
Es la encargada de manejar todas las operaciones en coma flotante. Estas operaciones
involucran la aritmética con nimeros fraccionarios, operaciones matemdticas trigonomé-
tricas y logaritmicas.

2.4. Los registros internos del microprocesador

En el interior del procesador existen unas celdas de memoria de alta velocidad que per-
miten a la CPU almacenar datos temporalmente mientras se efectia alguna operacién.
Son los llamados registros internos, que constituyen la memoria interna del procesador.
Estdn formados por un conjunto de bits que se manipulan en bloque. Este nimero varia
dependiendo de la CPU, pero siempre son miltiplos de 8 (8, 16, 32...) y resultan impres-
cindibles para su funcionamiento.
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El tamafio del registro indica el nimero de bits que puede manipular a la vez el procesa-
dor; cuanto mayor sea mds potente serd el micro, pues podrd trabajar con mds cantidad
de informacién a la vez.

Las primeras CPU tenian 8 bits. Las CPU de los primeros PC disponian de registros de
16 bits; solo podian ejecutar software de 16 bits, como DOS y Windows 3.x, pues con
este software solo se pueden utilizar nimeros de 16 bits para direccionar la memoria,
lo que limita al procesador.

Con 32 bits se puede utilizar mayor cantidad de memoria, y el conjunto de instrucciones
de 32 bits incluye algunas adicionales para la gestiéon de la memoria; en los micros de
16 bits estas instrucciones las realizaban chips (circuitos integrados) suplementarios.

Con una arquitectura de 64 bits se puede direccionar memoria casi infinita (2 elevado
a 64), mientras que en la arquitectura de 32 bits el mdximo de RAM se limita a 4 Gb
(2 elevado a 32).

Los registros de la CPU se pueden dividir en dos tipos: visibles al usuario y de control
y estado.

O A. Registros visibles al usuario

Son aquellos que pueden ser referenciados por el lenguaje ensamblador, o de maquing,
con el fin de optimizar el uso de los recursos. Se distinguen tres categorias:

® Registros de direccién.
® Registros de datos.

® Registros de condicién.

O  B. Registros de control y de estado

Son los que infervienen en la ejecucién de las instrucciones. Distinguimos los siguientes
tipos:

e Contador de programa (CP).

® Registro de instruccién (RI).

® Registro de direccién de memoria (RDM).

® Registro de intercambio de memoria (RIM).

Estos cuatro registros funcionan de la manera siguiente:

1 El registro contador de programa (CP) tiene la direccién de memoria de la préxima
instruccién a ejecutar; para buscarla, el contenido de esa posicién es pasado al
registro de direccién de memoria (RDM). La instruccién apuntada por el RDM se
carga en el registro de intercambio de memoria (RIM), y desde aqui pasa al regis-
tro de instruccién (RI).

2 Seguidamente, el descodificador de instrucciones interpreta el contenido del RI, y
se generan las érdenes oportunas para su ejecucién.

8 El contador de programa (CP) se incrementa en 1, para apuntar a la siguiente
instruccién a ejecutar.

4 Desde hace unos afios comenzaron a aparecer procesadores con tecnologia de
64 bits. A estas mdquinas se les llamé supercomputadores. En Espafia existen
varios de estos supercomputadores, como el Altamira de la Universidad de Canto-
bria o el Picasso de la Universidad de Mélaga.

&

El 80386 de Intel fue el primer
modelo de CPU que incluyd
registros de 32 bits, por lo que
era capaz de ejecutar software
de esa cantidad de bits.

—
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http://www.youtube.com/
watch?v=upWnlI7b9Mv4

En esta pdgina encontrards un
video que te servird para com-
prender el funcionamiento de los
buses de comunicacién.

Vocabulario

Hertz o hercio. Es la frecuencia
de vibraciones eléctricas (ciclos)
por segundo. Abreviado «Hzx;
un Hz es igual a un ciclo por
segundo, es decir, es la frecuen-
cia a la que funciona el reloj
que marca los tiempos de ciclo
del ordenador. Cuanto mayor
es su valor, menores son los
tiempos de ciclo de reloj, asi
que mayor serd la velocidad
de ejecucién de los programas
para una misma arquitectura. Se
utilizan las medidas:

MHz o megahercios: Un millén
de ciclos por segundo.
GHz o gigahercios: Mil millones
de ciclos por segundo.

)
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2.5. Buses de comunicacién

Las unidades que integran el ordenador se comunican a través de los buses; son las
lineas eléctricas u épticas a través de las cuales se comunican las distintas unidades de
un ordenador. Los buses son cables por los que circula la informacién en forma de bits.
Distinguimos tres tipos de buses:

* Bus de datos. Permite establecer el intercambio de datos entre la CPU y el resto de
unidades. Cada instruccién de un programa y cada byte de datos viaja por este bus.
El intercambio de datos se realiza a través de un conjunto de lineas eléctricas, una
por cada bit, y se transmiten todos a la vez de forma paralela.

La velocidad del bus de datos se mide en megahercios (MHz) o gigahercios (GHz).

Otra de las caracteristicas de la CPU es el nimero de bits que transfiere simultdnea-
mente a fravés de este bus. El tamafo del bus se mide en bits. Las CPU de los primeros
PC tenian un bus de 8 bits y solo podian transferir un byte por cada ciclo de reloj. Los
actuales micros tienen un bus de datos de 64 bits, con lo que pueden transferir en un
ciclo de reloj hasta 8 bytes.

* Bus de direcciones. Transmite direcciones entre la CPU y la memoria. El bus de di-
recciones funciona sincronizado con el de datos. Es el empleado por la CPU para
seleccionar la direccién de memoria o el dispositivo de entrada/salida con el cual
va a intercambiar informacién. El bus de direcciones es necesario para conocer las
direcciones de los datos que se envian a (o que se reciben desde) la CPU por el bus
de datos. Para determinar el volumen de memoria directamente accesible o direccio-
nable por la CPU, hay que tener en cuenta el nimero de lineas o bits que forman
el bus de direcciones. Cuanto mayor sea el nimero de bits, mayor es el rango de
memoria direccionable. Por ejemplo, si el bus de direcciones tiene 10 bits, se podré
acceder a 2'° posiciones de memoria; es decir, 1024 celdas. Si tiene 16, accederd a
2'¢ posiciones, o sea, 65 536. En la actualidad se utiliza un bus de 36 bits.

* Bus de control de la CPU. Genera los impulsos eléctricos necesarios para gobernar el
resto de elementos.

2.6. La memoria principal, la RAM

En la memoria principal o memoria RAM (Ramdon Access Memory, memoria de acceso
aleatorio) se almacenan dos tipos de informacién: el programa o secuencia de instruc-
ciones a ejecutar y los datos que manejan dichas instrucciones. La manipulacién de los
programas y los datos estd dirigida por la CPU, y més concretamente por la unidad de
control (véase la Figura 2.3).

Programa

Fig. 2.3. Memoria principal y su conexién a la CPU.


ht tp://www.youtube.com/

watch?v=upWnI7b9Mv4
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La RAM estd formada por un conjunto de casillas o posiciones de memoria capaces
de almacenar un dato o una instruccién. Cada casilla contiene 8 bits, es decir, un
byte, de manera que sila RAM es de 1 KB (2'° = 1 024 bytes), dispondra de 1 024 celdas
de memoria y podrd almacenar 1 024 caracteres. Si la memoria es de 1 MB, podrd al-
macenar 22° bytes, o lo que es lo mismo, 1 048 576 caracteres.

En la memoria RAM es donde se almacenan los datos y los programas que se estdn eje-
cutando en ese momento en el ordenador; cuando se apaga el ordenador, el contenido
de la RAM desaparece, por eso se dice que esta memoria es voldtil. En las unidades
siguientes se estudiard més sobre memorias.

Cada una de las casillas que forman la memoria se identifica con un ndmero; es lo que
se conoce como direccién de memoria. Su finalidad es que la unidad de control pueda
diferenciar unas casillas de ofras.

Para poder realizar operaciones de lectura o de escritura en una celda de memoria, se
utilizan el registro de direccién (RDM), el registro de intercambio de datos (RIM) y el se-
lector de memoria o descodificador de direcciones, que es el dispositivo que conecta la
celda de memoria cuya direccién figura en el RDM con el registro de intercambio RIM,
y que posibilita la transferencia de los datos en un sentido o en otro dependiendo de la
operacién de lectura o de escritura.

O A. Ejecucién de una instruccién

La CPU ejecuta los programas que se encuentran cargados en la memoria principal;
estos estdn formados por un conjunto de instrucciones que se ejecutan en dos fases:

* Fase de busqueda. Consiste en localizar la instruccién a ejecutar dentro de la memo-
ria principal y llevarla a la UC para procesarla.

* Fase de ejecucién. Es la realizacién de las acciones que llevan asociadas las instruc-
ciones. Por ejemplo, una suma o una resta.

&4
Actividades ~

1. Calcula la potencia de tres microprocesadores en MIPS (millones de instruccio-
nes por segundo) sabiendo lo que tardan en ejecutar un programa que contiene
10.000 instrucciones:

Microprocesador Tiempo de ejecucion
Micro 1 10 segundos
Micro 2 4 segundos
Micro 3 2 segundos

2. Ve a las propiedades de tu ordenador y calcula qué capacidad de memoria tiene
tu equipo.

3. Dadas las siguientes capacidades de memoria, indica cudntos caracteres podran
almacenar estas memorias:

Capacidad ‘ Nimero de caracteres
2GB
2 MB
4 KB

(R

MFLOPS (Million Floating-point
Operations Per Second). Millones
de operaciones en coma flotante
por segundo: expresa la poten-
cia de cdleculo cientifico de un
ordenador.

39



—

)

2 Funcionamiento del ordenador

Q

40

Soportes magnéticos. Dispositivos
para el almacenamiento de infor-
macidn, consistentes en una base
de pldstico recubiertos por una
capa magnética sobre la que se
sitban las cabezas de lectura y
escritura, que lo que hacen es
modificar la corriente eléctrica
de manera que la grabacién
se produce gracias a pequefios
puntos magnetizados.

El tipo mds comin es el disco
duro, aunque se iniciaron con
las cintas magnéticas (primera
generacién de ordenadores),
que duraron poco.

Disco compacto. CD (Compact
Disc). Es un soporte digital épti-
co utilizado para almacenar
cualquier tipo de informacién
(audio, video, documentos y
ofros datos). Tiene una capaci-

dad de 740-750 MB.

DVD. (Digital Versatile Disc o
disco versdtil digital] Es un for-
mato de almacenamiento éptico
que puede ser usado para guar-
dar datos, incluyendo peliculas
con alta calidad de video y
audio. Se asemeja a los CD en
cuanto a sus dimensiones fisicas
(diémetro de 12 o de 8 cm),
pero estdn codificados en un for-
mato distinto y a una densidad
mucho mayor.

Blu-Ray. Es un formato de disco
4ptico de nueva generacién de
12 cm de didmetro (igual que
el CD y el DVD) para video de
alta definicién y almacenamien-
to de datos de alta densidad. Su
capacidad de almacenamiento
actualmente llega a 50 GB a
doble capa y a 25 GB a una
capa.

O  B. Jerarquia de las memorias

La memoria se organiza en niveles dependiendo de la capacidad, la velocidad en el acce-
so y el coste. El nivel superior estard constituido por memorias muy rdpidas, de menor co-
pacidad, y tiempo de acceso minimo y coste alto. Cuanto més pequerio sea el hardware,
este serd mds rdpido y mds caro. Cada nivel es mds pequefio, mds caro y mds rdpido que
el siguiente (véase la Tabla 2.1).

Nivel Dispositivo Capacidad Tiempo de acceso
0 Registros CPU 8-128 bits Menor que 1 ns.
1 Caché 10 KB a 512 MB Menor que 5 ns.
2 Principal (RAM) De 10 MB a 10 GB Menor o igual a 15 ns.
3 Secundaria disco De GBaTB Menor que 10 ms.
4

Auxiliar De 1,44 MB a TB De 100 ms a min.

Niveles de jerarquia de las memorias.

* Registros de la CPU; son memorias de baja capacidad pero de alta velocidad, in-
tegradas en el procesador, que permiten guardar y acceder a valores muy usados,
generalmente en operaciones matemdticas. El tiempo de acceso es inferior al 1ns
(1077 s).

® Memoria caché o tampén; de baja capacidad, muy répidas, con tiempos de acceso
inferiores a los 5 ns. Se interponen entre el procesador y la memoria principal. La me-
moria caché permite acelerar el acceso a los datos, trasladéndolos a un medio mds
rdpido cuando se supone que van a leerse o a modificarse pronto. Cuando se accede
por primera vez a un dato, se hace una copia en la caché; los accesos posteriores se
realizan a dicha copia, logrando que el tiempo de acceso medio al dato sea menor.

® Memoria principal (RAM); es mds lenta y de mayor capacidad que la caché.

* Memoria secundaria o de disco; estas son de alta capacidad y oscilan entre varios
Gb o Tb. El tiempo de acceso se mide en milisegundos (10-¢ s). Lo forman los discos
duros del ordenador, tanto internos como externos, donde se almacenan todos los
programas y archivos para un uso posterior. En el caso de que la memoria principal
sea insuficiente, utiliza espacio de los discos duros como apoyo; a esta memoria se le
denomina memoria virtual.

7

= Actividades ~
4. Relaciona memoria con capacidad.
Memoria ‘ Capacidad
Caché 500 GB
RAM 256 KB
Auxiliar 3 bytes
Registros CPU 4 GB

5. Relaciona memoria con tiempo de acceso.

Memoria ‘ Tiempo de acceso
Caché 0.006 ns
RAM 600 ms
Auxiliar 2 ns
Registros CPU 6 ns
N J
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2.7. Unidades de entrada y de salida: los periféricos

Los periféricos son dispositivos que se conectan al ordenador y permiten almacenar
informacién y comunicar al ordenador con el mundo exterior. Se pueden clasificar en:

Descripcion

Son los que introducen datos externos a la computadora para su

Periféricos de entrada posterior tratamiento por parte de la CPU. Los periféricos de entrada

mds habituales son: teclado, ratén, cdmara web, escdner, micréfono,

escdaner de cédigo de barras, joystick, pantalla téctil.

Son los que reciben informacién que es procesada por la CPU y la
reproducen para que sea perceptible para el usuario. Por ejemplo:
monitor, impresora, altavoces, auriculares, fax.

Periféricos de salida

Se encargan de guardar los datos de forma que permanezca para
Periféricos de almacenamiento | como un CD. Los mds comunes son: disco duro, grabadora/lectora
de CD/DVD, Blu-Ray, HD-DVD, memoria flash, lectora/grabadora de
cintas magnéticas, lector/grabador de disquetes, discos portdtiles.

Facilitan la interaccién entre dos o més ordenadores o entre un
ordenador y ofro periférico externo. Entre ellos se encuentran
los siguientes: fax-médem, tarjeta de red, tarjeta wireless, tarjeta

bluetooth, controladores de puertos (serie, paralelo, infrarrojo, etc.),
HUB.

Periféricos de comunicacién

2.8. Arranque del ordenador

La memoria ROM (Read Only Memory), o de solo lectura, se usa para almacenar pro-
gramas o datos que tienen que ver con el disefio del sistema principal, o con alguna de
sus partes, como la tarjeta de video, la controladora de las unidades de disco, la tarjeta
de sonido, etc. Son fundamentales en el proceso de arranque del ordenador.

Cuando encendemos el ordenador, la fuente de alimentacién lleva corriente a todos los
componentes, incluyendo a la CPU, que envia una orden al chip de la memoria ROM
de la BIOS (Basic Input/Output System, sistema bdsico de entrada/salida), donde se
encuentran grabadas las rutinas del POST (Power-On Self-Test, autocomprobacién diag-
néstica de encendido o programa de arranque).

Si la BIOS no encuentra nada anormal, continda el proceso de arranque del ordenador.
Posteriormente, ejecuta instrucciones del SO trasladéndolas a la RAM y aparece la pri-
mera pantalla del sistema operativo.

Una vez arrancado, podremos ejecutar cualquier programa (el programa elegido se
cargard en la RAM); ademds, podremos introducir datos utilizando los periféricos de
entrada. Mientras hacemos estas operaciones, la CPU estd procesando las instrucciones
y los datos que estan almacenados de forma temporal en la RAM.

Una vez que finaliza el proceso con los datos, obtendremos los resultados y podremos

dirigirlos hacia un dispositivo de salida (por ejemplo, la impresora) o guardarlos en un
periférico de almacenamiento.

usos posteriores. Pueden ser internos, como un disco duro, o externos,

Imagen
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g Importante

Para que el ordenador pueda
arrancar, los programas de
arranque y ofros de utilidades
bdsicas se guardan en la ROM,
que tiene especificado pedir un
disco de sistema (CD, disco flexi-
ble A, disco duro, unidad USB,
etcétera). Una vez se introduce
este disco, el control lo asume el
sistema operativo.

—
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En el diccionario de la Real Aca-
demia Espanola (RAE) se define
software como «el conjunto de
programas, instrucciones y reglas
informdticas para ejecutar cier-
tas tareas en una computadoras.

® 3.El software del ordenador

Segun el estandar 729 del IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers), software
es «el conjunto de los programas de cémputo, procedimientos, reglas, documentacién
y datos asociados que forman parte de las operaciones de un sistema de computaciény.

La forma més comidn de definir software es todo aquello que se refiere a los programas
y datos almacenados en un ordenador, los programas encargados de dar instrucciones
para realizar tareas con el hardware o para comunicarnos con otro software y los datos
necesarios para la ejecucién de los programas.

Podriamos decir que el software se divide en dos categorias: en el tipo de trabajo que
realiza y en el método de distribucién. Esto se observa en la Figura 2.4.

De sistema

Basado en el fipo de trabajo
que realiza De aplicacién

De programacién

Shareware

Basado en el método Freeware
de distribucién
De uso especifico

Multimedia

Fig. 2.4. Clasificacién del software.

3.1. Software basado en el tipo de trabajo que realiza

¢ Software de sistema.

Es aquel que permite que el hardware funcione. Lo forman los programas que per-
miten la administracién de la parte fisica o los recursos del ordenador, y es el que
interactda entre el usuario y los componentes hardware del ordenador. Ejemplo de
esto son los sistemas operativos, los controladores de dispositivo, las herramientas
de diagnéstico, las de correccién y optimizacién, efc.

e Software de aplicacién.

Lo forman los programas que nos ayudan a realizar tareas especificas en cualquier
campo susceptible de ser automatizado o asistido. Este software hace que el ordena-
dor sea una herramienta Gtil para el usuario. Por ejemplo: las aplicaciones de control
y automatizacién industrial, las aplicaciones ofimdticas, el software educativo, el mé-
dico, las aplicaciones de contabilidad, de disefo asistido (CAD), etc.

e Software de programacién o desarrollo.

Es el que proporciona al programador herramientas para ayudarle a escribir progra-
mas informdticos y a usar diferentes lenguajes de programacién de forma prdctica.
Entre ellos se encuentran los entornos de desarrollo integrados (IDE), que agrupan
las anteriores herramientas, normalmente en un entorno visual, de forma que el pro-
gramador no necesite introducir miltiples comandos para compilar, interpretar, depu-
rar, etc. Habitualmente, cuentan con una avanzada interfaz grdfica de usuario (GUI).
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3.2. Software basado en el método de distribucion

Entre estos se encuentran los asi llamados programas enlatados, el software desarrollado
por compahias y vendido principalmente por distribuidores, el freeware y software de
dominio publico, que se ofrece sin costo alguno y el shareware, que es similar al freeware,
pero suele conllevar una pequefia tasa para los usuarios que lo utilicen profesionalmente.

¢ Shareware.

Es una modalidad de distribucién de software, tanto juegos como programas utilita-
rios, para que el usuario pueda evaluar de forma gratuita el producto por un tiempo
especificado. Para adquirir una licencia que permita el uso del software de manera
completa se requiere de un pago (muchas veces modesto), aunque también existe el
llamado «shareware de precio cerox; sin embargo, esta modalidad es poco comun.
Por ejemplo: los compresores de archivos Winzip, WIinRAR; herramientas de sistema
como PC File, ZoneAlarm; edicién de imdgenes como Paint Shop Pro, The Logo Crea-
tor; antivirus como F-Prot, PC-Tools o Virus Scan, etc.

¢ Freeware.

Freeware es un software que se distribuye sin cargo. A veces se incluye el cédigo
fuente, pero no es lo usual. El freeware suele incluir una licencia de uso, que permite
su redistribucién pero con algunas restricciones, como no modificar la aplicacién en
si, no venderla y la obligacién de dar cuenta de su autor. Contrariamente a lo que se
cree, los programas de software libre no necesariamente son freeware. Esto suele pro-
venir de una confusién acerca del significado de la palabra free en inglés, que puede
ser tanfo «gratis» como «libre», es decir, un tipo de software cuya licencia autoriza su
uso, modificacién y redistribucidn con y sin cambios.

¢ Software multimedia.

El software multimedia se refiere a los programas utilizados para presentar de una
forma integrada textos, grdficos, sonidos y animaciones. Este tipo de software es con-
siderado una nueva tecnologia. Sobre todo se usa en el dmbito educativo. Un ejemplo
son las enciclopedias multimedia.

e Software de uso especifico.

Este tipo de software es el que se desarrolla especialmente para resolver un problema
determinado de alguna organizacién o persona; utilizar este software requiere de
un experto en informdtica para su creacién o adaptacién. Ejemplos pueden ser los
programas para llevar la gestiéon de un videoclub, o los que se usan en las escuelas
para registrar las calificaciones de los alumnos y los horarios de los profesores, o los
que se usan en los bancos para el control de las cuentas y clientes, efc.

[
= Actividades

6. Dado los siguientes programas, investiga en internet e indica la plataforma (sis-
temas operativos en los que funciona) en la que se ejecutan, el tipo de licencia
(freeware, shareware, multimedia o de uso especifico) y la compahia desarrolla-
dora del software.

Software ‘ Plataforma ‘ Licencia ‘ Compaiia
AVG Internet Security 2012
Ad-Aware Free

avast! Free Antivirus

Acronis True Image 2012

Opera
Mozilla

Safari

Q Importante

El software libre ofrece total
libertad a los usuarios para eje-
cutar, copiar, distribuir, estudiar,
cambiar y modificar el software.
Més concretamente se refiere
a los cuatro tipos de libertades
para los usuarios de software:

* La libertad de usar el progra-
ma, con cualquier propésito.

* la libertad de estudiar el fun-
cionamiento del programa y
adaptarlo a las necesidades
(se tiene acceso al cédigo
fuente).

° La libertad de distribuir co-
pias.

e La libertad de mejorar el pro-
grama y hacer publicas las
mejoras, de modo que toda la
comunidad se beneficie.

—

/
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Proceso o tarea. Un instante de
un programa en ejecucion.

@
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Los recursos hardware del orde-
nador son el procesador (CPU),
la memoria principal, los dis-
cos y ofros periféricos. Si varios
usuarios estan utilizando el mis-
mo ordenador, debe haber algo
que asigne los recursos y evite
los conflictos que puedan surgir
cuando dos programas requie-
ran los mismos elementos (la
misma unidad de disco, o la
impresora, por ejemplo); de esto
se encarga el sistema operativo.

® A.El sistema operativo

Es el programa o conjunto de programas que controlan el funcionamiento del hard-
ware. Ofrecen al usuario un modo sencillo de acceso al ordenador, coordinan y
jerarquizan todos los procesos que se llevan a cabo en un ordenador y los perifé-
ricos (operaciones de escritura y lectura-entrada y salida).

Un sistema operativo se puede encontrar en la mayoria de los aparatos electrénicos que
utilicen microprocesadores, ya que, gracias a estos, podemos entender a la maquina y
hacer que esta cumpla con sus funciones (teléfonos méviles, reproductores de DVD, PDA,
ordenadores, efc.).

SISTEMA OPERATIVO

Usuario Hardware

Shell

Kernel

Fig. 2.5. Componentes del sistema operativo.

El sistema operativo estd compuesto por un conjunto de programas que se utilizan para
gestionar las acciones con el hardware (véase la Figura 2.5). Estos programas se inclu-
yen por lo general en este conjunto de software:

* El nicleo o kernel, que representa las funciones bdsicas del sistema operativo, se
encarga de la carga inicial (programa de arranque), planificar el trabajo de la CPU
(planifica procesos y tareas), administrar los periféricos, la comunicacién entre proce-
sos, administrar la memoria y administrar los archivos.

* El intérprete de comandos o shell, que posibilita la comunicacién con el sistema ope-
rativo a través de un lenguaje de control, permitiendo al usuario controlar los periféri-
cos sin conocer las caracteristicas del hardware utilizado. Es una interfaz entre la CPU
y el usuario. Cuando le pedimos algo al ordenador, el shell se encarga de traducirlo
en llamadas o peticiones a los programas que componen el kernel o nicleo, y este
acciona el hardware (a través de un comando o un botén).

e El sistema de archivos, que permite que los archivos se registren en una estructura
arbérea.

4.1. Funciones del sistema operativo

El sistema operativo realiza una serie de funciones bdsicas esenciales para la gestién
del equipo, cada una ejercida por un componente interno de la CPU. Su principal fun-
cién es gestionar y administrar eficientemente los recursos de hardware, que permiten
que se ejecuten simultdneamente varios programas sin que haya conflictos en el acceso
de cada uno de ellos a cada uno de los recursos.

Las més importantes son las siguientes:

* Dispone de una interfaz (elemento que hace posible la fécil comunicacién usuario-
méquina) que libera al usuario del conocimiento del hardware. Los SO Windows,
el Mac-OS y las distribuciones Linux constan de interfaces graficas «GUI» (Interface
grdfica de usuario), permitiendo al usuario interactuar con el hardware de una forma
sencilla y rdpida.

* Reconoce los componentes instalados en el ordenador y hace que estos puedan ser
utilizados.

e Administra la informacién, gestionando el sistema de archivos y las autorizaciones de
acceso a archivos, a aplicaciones y a usuarios.
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Maneja puertos de interrupcién para darle prioridad a un programa sobre otro, o a la
ejecucién de una instruccién y no a ofra.

Administra la memoria, gestiona el espacio de memoria asignado para cada apli-
cacién y para cada usuario. Cuando la memoria fisica es insuficiente, el sistema
operativo puede crear una zona de memoria en el disco duro, denominada memoria
virtual. La memoria virtual permite ejecutar aplicaciones que requieren una memoria
superior a la memoria RAM disponible en el sistema. Sin embargo, esta memoria es
mucho mds lenta.

Gestiona de manera eficiente los recursos del sistema, controlando el acceso de los
programas a los recursos materiales a través de los drivers, asignando a los progra-
mas los recursos que estos necesitan para funcionar, garantizando que los recursos
sean utilizados solo por programas y usuarios que posean las autorizaciones corres-
pondientes; ademds contabiliza la utilizacién de los recursos llevada a cabo por los
distintos usuarios.

4.2. Clasificacion de los sistemas operativos

Los sistemas operativos se pueden clasificar atendiendo a los siguientes criterios:

Monotarea Multitarea

Solo permiten una tarea a la vez por usuario. Permiten al usuario realizar varias tareas

Estos sistemas solo pueden ejecutar las tareas al mismo tiempo. Se distinguen por su

de una en una. capacidad para soportar la ejecucién

Ejemplo: MS-DOS. concurrente de dos o mds procesos activos.
Ejemplos: Microsoft Windows y Apple
MacOS.

Monousuario Multiusuario
Solo se puede atender a un Unico usuario. Soportan el trabajo de varios usuarios a la
Ejemplos: MS DOS, CP/M, Windows 3.1. vez, y pueden compartir recursos. Este tipo de

sistemas se emplean especialmente en redes.

Ejemplos: UNIX, Linux, Windows 7,

Windows XP.
Uniproceso Multiproceso
Capaz de manejar un solo procesador. El ordenador cuenta con varios procesadores,
Ejemplos: MS DOS y MacOS. y el sistema puede usarlos todos para

distribuir su carga de trabaijo.
Ejemplos: Solaris, SCO Unix.

De red Distribuidos
Conectan dos o més ordenadores a través En los sistemas distribuidos existe un conjunto
de algin medio de comunicacién, con el de ordenadores conectados entre si de forma
objetivo de compartir los diferentes recursos que los usuarios acceden a todos los recursos
y la informacién del sistema. El usuario debe de todos los ordenadores como si fuese un
saber la sintaxis de los comandos y llamadas, servicio Unico integrado. No necesita saber
ademés de la ubicacién de los recursos a los la ubicacién de los recursos, los conoce por
que desee acceder. nombre y los usa como si todos ellos fuesen
Ejemplos: Novell Netware, Windows Server, locales . Estén disefiados para que muchos
Linux o UNIX. usuarios frabajen de forma conjunta

Ejemplos: Solaris-MC, Mach, o Chorus.

Importante ——
3Qué es GNU?

El Proyecto GNU se inicié en
1984 para desarrollar el siste-
ma operativo GNU, un sistema
operativo completo tipo Unix de
software libre.

GNU se usa habitualmente con
un ndcleo denominado Linux.
Hay muchas distribuciones GNU/
Linux formadas exclusivamente
por software libre.
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Sintesis

O Generacién de ordenadores

Duracién 1946-1955 1955-1964 1964-1974 1974-1983 1983...

Tecnologia Vélvulas electrénicas Transistores Circuito integrado | Circuito integrado | Circuito integrado
(SSI-MMI) (LSI) (VLSI)

Méquinas IBM 701 CDC 6600 PDP-8; PDP-11 Fujitsu M382, Alpha, Pentium

Cray X-MP
Tipo de memoria | Tubos de Williams, tambores | Nicleos de ferrita Memorias en Memorias Memorias caché
y cintas magnéticas circuitos integrados | yirtyales de varios niveles

y memorias caché

Lenguajes Méquina Fortram, Cobol, Algol, |Basic, Pascal Alto nivel Lenguaje natural, C

PLI
Producto Computador Computador comercial | Minicomputador Microcomputador | Multiprocesador

O Componentes del procesador

O Arquitectura Von Neumann
~ - e
y e

Buses
B .

uc
(Unidad de control)

UNIDAD DE CONTROL

| Contador de programa (CP) |

I Registro de instruccién (RI) |

Registro direccién de memoria (RDM) Instrucciones

- - - - y datos
Registro de intercambio de memoria (RIM) P Direcciones

Flags —p <>

Puntero de pila ALU (Unidad < il

aritmético-légica)

< [Periférico]

Registro de indice

O Clasificacién del software O Clasificacién de los sistemas operativos

Off line
Monotarea
Multitarea

On line

De sistema

De aplicacién .
Monousuario

De programacién Multiusuario

Multiprocesadores

Shareware }
Uniproceso

Freeware Multiproceso
Sistemas distribuidos

De uso especifico
Propésito especifico

De red
Distribuidos
Propésito general

Multimedia

O Niveles de jerarquia de las memorias

0 Registros CPU 8-128 bits Menor que 1 ns.

1 Caché 10 KB a 512 MB Menor que 5 ns.

2 Principal (RAM) De 10 MB a 10 GB Menor o igual a 15 ns.
3 Secundaria disco DeGBaTB Menor que 10 ms.

4 Auxiliar De 1,44 Mb a TB De 100 ms a min.
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Test de repaso

1. De estas mdquinas, ;cudl puede considerarse precur-
sora de las actuales calculadoras?

a) Méquina diferencial de Babbage.

b) M4quina aritmética de Blaise Pascal.
¢) Abaco.

d) Mark .

2. ;Quién establecié los principios de funcionamiento de
los ordenadores electrénicos?

a) Charles Babbage.
b) Herman Hollerith.
c) Gottfried Wilhelm von Leibniz.

d) John von Neumann.

3. Relaciona generaciones y componentes:

1.7 generacién. Vdlvulas de vacio.
2.% generacion. Circuitos integrados.
3.9 generacién. Transistores.

4.7 generacién. Disquetes.

4. De estas maquinas, ;cudl fue el primer ordenador
comercial?

a) EI PC.

b) MANIAC .
¢) EDVAC.

d) UNIVAC .

5. En la memoria principal se almacenan:
a) Solo los datos.
b) Los programas que se ejecutan.

¢) Los programas que se ejecutan y los datos que mane-
jan los programas.

d) Los registros de la CPU.

6. ;:Qué componente forma parte de la UC?
a) La UAL.
b) La CPU.
c) El registro acumulador.
d) El relo;j.

7. Si el bus de direcciones de una CPU tiene 6 bits, ¢a
cudntas posiciones de memoria podra direccionar?

a) 64 bytes.
b) 126 bytes.
c) 2 MB.

d) 1024 KB,

8. ;Qué componente forma parte del procesador?
a) La UAL.
b) La CPU.
¢ El registro acumulador.
d) El reloj.

9. Si el bus de direcciones de una CPU tiene 10 bits, ¢a
cudntas posiciones de memoria podra direccionar?

a) 64 bytes.
b) 126 bytes.
c) 2 MB.

d) 1024 KB.

10. Indica cudl de las siguientes funciones no es realizada
por el sistema operativo de un ordenador:

a) Reconoce los componentes instalados.
b) Maneja puertos de interrupcién.
¢) Administra la memoria.

d) Controla los ventiladores y sistemas de refrigeracion.

‘POL ‘P6 ‘P8 B/ PY DG Py ‘pg q| sduodnjog
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®

I. Historia y evolucién de los ordenadores

1. Consigue en manuales, revistas e internet informacién
sobre los microprocesadores mds actuales de los fabri-
cantes: Intel, AMD y Ciryx.

2. Busca en Internet mds documentacién acerca de la evo-
lucién histérica de la informdtica.

3. Consulta este libro, repasa la unidad y menciona algu-
nas diferencias entre la era mecdnica y la era electré-
nica de los ordenadores.

4. Relaciona cada uno de los ordenadores con la era a la
que pertenecen:

Méquina de calcular
de Blaise Pascale

Mdquina de diferencias
de Babbage

Maniac

Era mecdnica

Méquina andlitica
de Babbage

IBM 370

Era electrénica

Il. Arquitectura Von Neumann

5. Dibuja y explica el esquema de una arquitectura Von
Neumann.

6. sPara qué sirven los registros internos de la CPU2 Cita
los tipos de registros que puede tener una CPU.

7. 5Qué registros infervienen en una operacién de lectura
y de escritura en la memoria principal?

8. Indica cudles de las siguientes afirmaciones sobre la
arquitectura Yon Neumann son verdaderas o Falsas:

a) Su funcionamiento se basa en el concepto de pro-
grama almacenado en memoria.

b)La ejecucién de las instrucciones se realizan de
forma salteada.

¢) El contador de programa (PC) indica en cada ins-
tante cual es la siguiente instruccién a ejecutar.

d) Las fases que se distinguen en la ejecucién de una
instruccién son fase de bisqueda, fase de ejecucién
y fase de escritura.

e) Los buses de comunicacién son direcciones por
donde circulan los datos.
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9. Relaciona cada bus de comunicacién con sus funciones:

Controla los elementos
de la CPU.

Selecciona la direccién
de memoria con el que se
intercambia informacién.

Bus de datos

Genera impulsos

Bus de direcciones L.
eléctricos.

Transmite direcciones entre

Bus de control Ty e

Vigjan los datos
y las instrucciones.

Intercambia datos entre
la CPU y las unidades.

10. Relaciona registros de la CPU con su funcién.

Guardan cédigos de
condicién, generados como
resultado de determinadas

operaciones.

Registro de direccién

Contienen las direcciones
de memoria donde se
encuentran los datos.

Registros de datos

Guardan los datos con los

Registros de condicion il ol @R

lll. Definicién y clasificacién del software del ordenador

11. Explica la clasificacién del software en funcién del tipo
de trabajo que realiza.

12. ;Qué diferencia hay entre el shareware y el freeware?

13. Investiga: 3qué es un programa de cédigo abierto? 5Y
uno de dominio publico?

IV. Definicién y clasificacién de los sistemas operativos

14. Explica la clasificacién de los sistemas operativos.

15. Indica y explica los diferentes tipos de periféricos que
podemos encontrar en un ordenador.

16. En un sistema operativo, 3qué es el shell2 3Para qué
sirve?




Y estudiaremos:

® Tipos de placa base.

® Componentes de la placa base.
® Los procesadores.

® la memoria RAM.

Componentes

Unidad

internos del ordenador

En esta unidad aprenderemos a:

e Conocer, describir e identificar
los componentes internos
del ordenador.

® |dentificar y describir los distintos
tipos de procesadores.

® Conocer los tipos de RAM y
los médulos de memoria.

e Saber si una memoria o un micro
concreto se pueden instalar en
una placa base.

e Saber qué tipo de tarjetas
de expansién se pueden
conectar en las ranuras
de una placa base.

® Interpretar y manejar
el manual de una
placa base.
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3 Componentes internos del ordenador

7

El primer estdndar de factor de
forma de la placa base fue el AT.
El Gnico conector E/S integrado
que poseia era el del feclado.

Fig. 3.1. Placa base ATX.

Factor Tamaiio
de forma (ancho x alto)
ATX 24,4 x 30,5 cm
Mini-ATX 20,8 x 28,4 cm
Micro-ATX 24,4 x 24,4 cm

Tamarfio de los factores de
forma ATX.
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® 1.La placa base

La placa base (mainboard] o placa madre (motherboard)] es el elemento principal del
ordenador; a ella se conectan todos los demds dispositivos, como pueden ser el disco
duro, la memoria o el microprocesador, y hace que todos estos componentes funcionen
en equipo. De ella dependerén los componentes que podremos instalar y las posibilida-
des de ampliacién del ordenador.

Fisicamente, es una placa de material sintético formada por un circuito impreso, en la
que se halla un conjunto de chips, el chipset, la BIOS, los puertos del ratén y del teclado,
los conectores IDE y SATA, el zécalo del microprocesador, los zécalos de memoria, los
puertos paralelo y serie, efc.

1.1. Factores de forma de la placa base

Hay una gran variedad de formas, tamafios y tipos de placas base. El factor de forma
de la placa base determina el tamafio y orientacién de la placa con respecto a la caja,
el tipo de fuente de alimentacién necesaria y dicta los periféricos que pueden integrarse
en la placa. Los mds populares se exponen a continuacién.

O A. ATX, Mini-ATX y Micro-ATX

Las placas ATX fueron introducidas por Intel en 1995; son actualmente las més popula-
res, ya que ofrecen mayores ventajas:

* Mejor disposicién de sus componentes (véase la Figura 3.1).

® Mejor colocacién de la CPU y de la memoria, lejos de las tarjetas de expansidn y cerca
del ventilador de la fuente de alimentacién para recibir aire fresco procedente de
este.

® Los conectores de la fuente de alimentacién tienen una sola pieza y un Gnico conector,
que ademds no se pueden conectar incorrectamente.

® los conectores para los dispositivos IDE y las disqueteras se sitdan mds cerca, redu-
ciendo la longitud de los cables.

Mini-ATX es una versién reducida de ATX que mantiene la misma disposicién de sus
elementos. El factor de forma Micro-ATX fue publicado por Intel en 1997, y supone una
nueva reduccién para el tamafio de las placas base. Estas dos placas son compatibles
con ATX, de forma que podemos sustituir una placa ATX por una de estas sin problemas
de ubicacién o fijacién.

O B. LPX y NLX

Este factor de forma lo utilizan muchos equipos de marca para ordenadores de sobre-
mesa. La mayoria de las placas tienen integrados mds periféricos de los usuales, como,
por ejemplo, la tarjeta de red, la tarjeta de video o la de sonido.

Los slots para las tarjetas de expansién no se encuentran sobre la placa base, sino en
un conector especial en el que estdn pinchadas llamado riser card. El tamafio tipico de
estas placas es de 9 x 13 pulgadas.

El factor de forma NLX es similar al LPX. Estd ideado para facilitar la retirada y la susti-
tucién de la placa base sin herramientas. El tamafo de estas placas puede oscilar entre
4y 51" de anchoy 10, 11,2 y 13,6” de largo.

El principal problema de estos formatos es su reducida capacidad de expansién y la
dificultad de refrigerar adecuadamente microprocesadores potentes.
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O C. BIX

El factor de forma BTX fue introducido por Intel a finales de 2004 para intentar solventar
los problemas de refrigeracién que tenian algunos procesadores, pero tuvo muy poca
aceptacién por parte de los fabricantes de placas base y de los usuarios.

Los componentes se colocan de forma diferente que en las ATX, con el fin de mejorar
el flujo de aire. La necesidad de este nuevo formato viene provocada por los altos nive-
les de calor que llegan a alcanzar las cajas y placas base ATX, ya que las CPU actuales
y las tarjetas gréficas consumen cada vez més y més vatios. La nueva disposicién de los
componentes permite a la CPU estar justo delante del ventilador de toma de aire, consi-
guiendo de esta forma el aire mds fresco. Esto es interesante, pero provoca que todo el
resto de la caja se caliente més al recibir el calor del micro. La tarjeta gréfica también
se colocard de forma que aproveche mejor el flujo de aire.

Este formato no ha triunfado mucho, debido a las restricciones de espacio, que limitan
las posibilidades de eleccién de la refrigeracién para el microprocesador.

Al igual que ATX, BTX admite varios tamafios. La Tabla 3.2 muestra los diferentes tama-
fos de las placas base BTX.

O D. Mini-ITX, Nano-ITX y Pico-ITX

Disefiadas por VIA Technologies, son las placas més pequefias que existen en el merca-
do actual. Todas son compatibles con el estandar ATX, por lo que permiten la conexién
de componentes disefados para cualquier otro ordenador y su refrigeracién suele ser
mediante dispositivos pasivos.

Q

Se muestran a continuacién esquemas de dos factores de forma, uno ATX y el otro
BTX. Supongamos que son los esquemas de dos placas base que se colocarén en
cajas verticales, por los conectores de E/S sabremos dénde esté la parte trasera de
la caja. Para distinguir un factor de forma de otro, podemos fijarnos en la colocacién
de componentes, como la memoria o el micro (CPU) (véanse las Figuras 3.3 y 3.4).

Memoria RAM
Memoria RAM
cPU o Conectores
de E/S
Conectores o .
de E/S
i
Ranura PCI Express Ranura PCI Express
L 1 1 L 1 ] |
L 1 | | L 1 |
L 1 ]
: Ranuras PCll . . Ranuras PCI

Fig. 3.2. Factor de forma ATX. Fig. 3.3. Factor de forma BTX.

En el factor de forma ATX, el microprocesador (la CPU) se colocaria debajo de la
fuente de alimentacién.

En el factor de forma BTX, el micro se colocaria en la parte delantera de la caja.

Factor Tamafio
de forma (ancho x alto)
BTX 26,7 x 32,5 cm
Micro-BTX 26,7 x 26,4 cm
Pico-BTX 26,7 x 20,3 cm

Tamafio de los factores
de forma BTX.

Q

2,54 cm equivalen aproximada-
mente a una pulgada.

Factor Tamaio
de forma (ancho x alto)
Mini-ITX 17 x 17 cm
Nano-ITX 12x 12 cm
Pico-ITX 10x72cm

Tamafio de los factores
de forma ITX

&4
Actividades

1. Visita la pagina web de
Intel y consulta las pla-
cas base para ordenado-
res de sobremesa. http://
www.intel.com/incfex
htm2es_ES_01 Apartado
productos - placas base.
Después consulta en Inter-
net algunas placas con
factor de forma ATX y
BTX, imagenes, manua-
les, etc. Estudia sus dife-
rencias.

2.Busca en Internet una
imagen donde se muestre
una comparativa de los
diferentes tamaiios de los
factores de forma.
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©® 2.Componentes de la placa base

[ Conectores de E/S ]

[ Zbcalo del microprocesador ] Ranuras

Ranuras PCI
Express

Ranuras
PCI

BIOS

de memoria

Conector
de energia

Chipset

Conector
IDE

Bateria

—

— Conectores

SATA
Conector Conectores
disquetera [ Conectores USB ] panel frontal

Fig. 3.4. Componentes de la placa base.

Fig. 3.6. Zécalo LGA.
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expansién.

duro, la unidad de DVD, efc.

que es facil cambiar el micro.

Los principales componentes de una placa base se
muestran en la Figura 3.4.

De esta imagen podemos destacar los elementos
siguientes:

® Zécalo del microprocesador: es el conector en el
que se inserta el microprocesador o CPU.

* Ranuras de memoria: son los conectores donde
se instala la memoria principal del ordenador, la
memoria RAM. También se los llama bancos
de memoria.

e Conjunto de chips o chipset: se encargan de contro-
lar muchas de las funciones que se llevan a cabo
en el ordenador, como, por ejemplo, la transferen-
cia de datos entre la memoria, la CPU y los dispo-
sitivos periféricos.

® La BIOS: el Sistema Bdsico de Entrada/Salida (Ba-
sic Input/Output System) es un pequefio conjunto de
programas almacenados en una memoria EPROM
que permiten que el sistema se comunique con los
dispositivos durante el proceso de arranque.

* Ranuras de expansién o slofs: son las ranuras donde se introducen las tarjetas de

* Conectores externos: permiten que los dispositivos externos se comuniquen con la
CPU, como, por ejemplo, el teclado o el ratén.

e Conectores internos: son los conectores para los dispositivos internos, como el disco

e Conectores de energia: a los que se conectan los cables de la fuente de alimentacién
para que la placa base y ofros componentes reciban la electricidad.

* La bateria: gracias a ella, se puede almacenar la configuracién del sistema usada
durante la secuencia de arranque del ordenador, como la fecha, la hora, la password
y los pardmetros de la BIOS, efc.

2.1. Zécalo (socket] del microprocesador

Es el conector en el que se inserta el microprocesador. Este ha evolucionado desde la apa-
ricién de los primeros microprocesadores para PC, donde el micro se soldaba a la placa
base o se insertaba en el zécalo y no se podia sacar, hasta los conectores actuales, en los

Actualmente, los tipos mds comunes de zécalo son:

e ZIF (Zero Insertion Force). En este tipo de zdcalo, el micro se inserta y se retira sin
necesidad de hacer presién. La palanca que hay al lado del zécalo permite introducir-
lo sin hacer presién, lo que evita que se puedan doblar las patillas. Una vez colocado,
al levantar la palanca el micro se liberard sin ningdn problema (véase la Figura 3.5).

* LGA (land Grid Array). En este tipo de zdcalo, los pines estdn en la placa base en
lugar de estar en el micro, mientras que el micro tiene contactos planos en su parte
inferior, tal y como se muestra en la Figura 3.6. Esto permitird un mejor sistema de
distribucién de energia y mayores velocidades de bus. Con este tipo hay que tener en
cuenta la fragilidad de los pines, si se dobla alguno es dificil enderezarlo.
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Entre 1997 y 2000 surgieron los micros de slot (Slot A,
Slot 1y Slot 2) para Athlon, de AMD, los procesado-
res Pentium Il y primeros Pentium Il y los procesadores
Xeon, de Intel, dedicados a servidores de red (véase
la Figura 3.7). El modo de insertarlos en la placa base
es similar a como se colocan las tarjetas grdficas, de
red o de sonido, mediante unas pestafias de sujecién

laterales.

La lista de zdcalos y slots més populares se muestra

en la tabla siguiente:

Fig. 3.7. Zécalo de slot.

Slot A 242 AMD Athlon Ranura
Slot A (462) 462 AMD Athlon/Duron Ranura
Socket 478 478 Pentium 4 (130 nm), Pentium 4 (90 nm), ZIF
Dual Core (65 nm), Pentium D (65 nm),
Core 2 Duo (65 nm/45 nm),
Core 2 Quad (65 nm/45 nm)
Socket LGA 775 775 Core 2 Quad Extreme (65 nm/45 nm) LGA
Socket SLABW 771 Core 2 Extreme (45 nm) LGA
AMD Athlon 64FX/64X2/64
AM2 940 Sempron ZIF
AM2+ 940 AMD Phenom ZIF
AM3 941 Phenom II, Athlon Il, Semprom ZIF
1366 1366 Intel Core i7, Intel Xeon LGA
1156- socket H 1156 Intel Core i3, i5, i7, Intel Xeon LGA
1155 1155 Intel Core i3, i5, i7, Intel Xeon LGA
AMD FMI 905 | AMD A4, A6, A8 7IF

Actualmente en el mercado se encuentran placas base con sockets:

1366. Sustituyé al 775 para la implantacién de
la serie i de Infel. Destaca por la eliminacién
del FSB a favor del QuickPath, comunicacién
directa entre el micro y la RAM mediante tri-
channel.

AM3. Sucesor del AM2+, con 941 pines para
el zécalo y 938 pines para la CPU. Tiene
soporte HT 4.0 (Hyper Transport), soporta

DDR2 y DDR3 vy rivaliza con los procesadores
de Intel de 45 nm.

1156. Las funciones que realiza el northbridge
son integradas en el procesador. Permite dual

channel DDR3.

1155. Més moderno que los anteriores, con
soporte SATA 3 y USB3. Se ha cambiado
la microarquitectura para obtener un gran
incremento del rendimiento, tanto en la
velocidad de la CPU, como en los gréficos
integrados (Intel HD Graphics). Incluye
tecnologias para el tratamiento de video,
mejoras en el sistema Turbo Boost, etc.

AMD FM1. También conocido como «Llano».
Con tecnologia de 32 nm, funciona con
procesadores dual, triple y quad core, y
memoria dual channel DDR3. Con este modelo,
AMD potencia la plataforma «Fusién» con

sus diferentes series de APU (unidades de
procesamiento acelerado)

Actividades

3. Visita la pagina web de
Intel y comprueba el tipo
de zécalo més usado por
las placas base para orde-
nadores de sobremesa.

s

Fig. 3.9. ZIF FM1.
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9 Importante —

Es muy importante consultar el
manual de la placa base para
saber el tipo de memoria (DDR,
DDR2, DDR3, DDR4), la capaci-
dad y la colocacién que soporta.
A veces es necesario instalar los
médulos por parejas y en ranu-
ras concretas, por ejemplo, para
aprovechar la capacidad de
doble canal de memoria (dual
channel).

Importante

El dval channel es una tecnolo-
gia integrada en los chipsets que
permiten el acceso simulténeo
a dos médulos de memoria de
idéntica capacidad. Esto hace
que aumente la cantidad de
informacién que se puede trans-
ferir por segundo. Los mddulos
de memoria, ademds de tener la
misma capacidad, es recomen-
dable que sean no solo de la
misma marca, sino también de
las mismas caracteristicas.

- /
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2.2. Ranuras de memoria

Estas ranuras constituyen los conectores para la memoria principal del ordenador, la me-
moria RAM (Random Access Memory). La memoria RAM esté formada por varios chips
soldados a una placa que recibe el nombre de médulo de memoria. Estos médulos han
ido evolucionando en tamafio, capacidad y forma de conectarse a la placa base.

Actualmente, los médulos mds comunes son los médulos DIMM de 13,3 c¢m de largo, y
existen:

DIMM de 184 pines, para memorias DDR, DIMM de 240 pines, para memorias DDR2
o DDR3, en placas con micros mds recientes.

Estas ranuras se agrupan en bancos de 1, 2, 4 o 6 zécalos, estén numerados y nor-
malmente se colocan abriendo los sujetadores ubicados en cada extremo de la ranura
(véase la Figura 3.10).

En las placas base mds antiguas podemos encontrar ranuras tipo SIMM, més cortas que
las ranuras DIMM. Los médulos SIMM se introducen en dngulos de 45° y se levantan
hasta que quedan sujetos por las presillas laterales. La Figura 3.11 muestra una placa
base con dos ranuras DIMM (de color oscuro) y dos ranuras SIMM (de color claro).

SEREEEE R R - ¥

Fig. 3.11. Ranuras DIMM (de color oscuro) y SIMM (de color claro).

2.3. El chipset

Los avances tecnoldgicos permitieron replantear el disefio de las placas base, cuyos
circuitos independientes se acabarian infegrando en un circuito Unico que cumpliera
todas las funciones estdndar del ordenador. De esta manera, se disminuia el nimero de
chips de una placa base, reduciendo su tamaiio, el coste de produccién y el consumo
de energia; con todo, también aumentaba la fiabilidad.

El chipset es un conjunto (set) de circuitos |dgicos (chips) que ayudan a que el procesa-
dor y los componentes del PC se comuniquen con los dispositivos conectados a la placa
base y los controlen. El chipset realiza las funciones siguientes:

e Controla la transmisién de datos, las instrucciones y las sefiales de control que fluyen

entre la CPU y el resto de elementos del sistema.

* Maneja la transferencia de datos entre la CPU, la memoria y los dispositivos periféricos.
* Ofrece soporte para el bus de expansién (mds conocido como ranuras de entrada/salida).
La Figura 3.12 muestra el chipset de una placa base. Actualmente, se los puede identifi-

car porque llevan disipador o, incluso, el nombre de su fabricante impreso. Los fabrican-
tes de chipsets actuales son Intel, VIA, Nvidia, AMD, Maxwell, SIS e ITE.
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El chipset suele constar de dos chips, denominados northbridge y southbridge.

¢Sabias que...?
Micro

El nombre de los chips del chip-
set se debe a su posicién fisica
en las placas que se montan
verticalmente. El situado en la
- 3 parte superior, es decir, mds «al
Memoria RAM norte», es el northbridge, el situa-
do més abajo es el southbridge.

- /

Northbridge

| Chipset

Southbridge

Fig. 3.12. Chipset de la placa base.

Claves y consejos

O A. Northbridge (puente norte)

El northbridge suele ser mds gran-
de que el southbridge y podemos
encontrarlo en las placas base
con un disipador o incluso un
ventilador, ya que trabaja a velo-
cidades muy elevadas.

Es el responsable de la conexién del bus frontal (FSB) de la CPU con los componentes
de alta velocidad del sistema, como son la memoria RAM y el bus AGP o PCI Express.
Controla las funciones de acceso desde y hacia el microprocesador, la memoria RAM
y el puerto AGP o PCl Express (para las tarjetas gréficas) y las comunicaciones con el
southbridge. El chip northbridge controla las siguientes caracteristicas del sistema:

* Tipo de microprocesador que soporta la placa.

* Numero de microprocesadores que soporta la placa (para
el caso de placas que puedan soportar miltiples micros).

* Velocidad del microprocesador.

* La velocidad del bus frontal FSB.

e Controlador de memoria. I

* Tipo y cantidad méxima de memoria RAM soportada.

e Controladora grdfica integrada (solo algunos northbridge). MET\&”a =) | Northbridge ‘ =) PBCulsEing:s
La Figura 3.13 representa las conexiones del chip northbridge ——

a los componentes de una placa base. I

La tendencia actual es la desaparicién de este chipsef, Southbridge
ya que sus funciones estdn siendo integradas en la ar-

quitectura de los nuevos microprocesadores. —_—e
Fig. 3.13. Conexiones del chip northbridge.
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Northbridge

IDE SATA

Disquetera, Southbridge

tarjeta red,
sonido

Otros usB
dispositivos FireWire

O B. Southbridge (puente sur)

Es el responsable de la conexién de la CPU con los componentes més lentos
del sistema. Algunos de estos componentes son los dispositivos periféricos. El
southbridge no estd conectado a la CPU y se comunica con ella indirectamente
a través del northbridge.

El chip southbridge en una placa base moderna ofrece las siguientes carac-
teristicas:

Soporte PCI

e Soporte para buses de expansién, como los PCl o el antiguo ISA.
Soporte  Controladores de dispositivos: IDE, SATA, de red Ethernet y de sonido.
oA e Control de puertos para periféricos: USB o FireWire.
* Funciones de administracién de energia.

e Controlador del teclado, de interrupciones, controlador DMA (Direct Me-
mory Access, acceso directo a memoria).

e Controladora de sonido, red y USB integrados (solo algunos southbridge).
La Figura 3.14 representa las conexiones del chip southbridge a los compo-

Flg 3.14. Conexiones de/ southbridge. nentes de una plqca bqse.

Q Importante —

Antiguamente, el northbridge
estaba compuesto por tres con-
troladores principales: memoria
RAM, bus AGP o PCI Express
y bus PCl. Actualmente, el con-
trolador PCl se inserta directa-
mente en el southbridge, y en
algunas arquitecturas més nue-
vas el controlador de memoria
se encuentra integrado en el

procesador; este es el caso de
los Athlon 64.

Fig. 3.15. Ejemplos de BIOS.
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2.4. Componentes integrados

Las conexiones tipicas de la interfaz de entrada/salida integradas en la placa base de

los ordenadores actuales son las siguientes:

® Puertos del teclado y del ratén.

e Controlador IDE, SATA. Se utiliza para conectar discos duros, unidades de CD, DVD
y ofros dispositivos.

* Puertos de comunicacién serie y paralelo.

Puertos USB.

* Conectores de audio, video y red.

El inconveniente de que estos dispositivos se encuentren integrados es que el fallo de un

componente puede obligar a cambiar la placa base. Y la ventaja estd en que hay una

conexién eléctrica menos a la placa base (la de la tarjeta de expansién a la ranura de

la placa base).

2.5. La BIOS

La BIOS (Basic Input/Output System, Sistema Bdsico de Entrada/Salida) es un conjunto
de programas muy elementales, grabados en un chip de la placa base denominado
ROM BIOS que se encarga de realizar las funciones necesarias para que el ordenador
arranque. La Figura 3.15 muestra dos chips BIOS de diferentes fabricantes.

Cuando encendemos el ordenador se puede ver brevemente un indicador en la parte
superior del monitor que identifica la tarjeta gréfica. Casi no da tiempo a verla. Se trata
de la BIOS de la tarjeta grdfica, que proporciona al ordenador las instrucciones necesa-
rias para usar la pantalla en el proceso de arranque. Es totalmente independiente de la
BIOS del sistema. La BIOS de la tarjeta grdfica estd disefiada para soportar todos los
componentes de la tarjeta gréfica.

Actividades

4. Visita la pagina web de Intel y consulta las caracteristicas de algun chipset para
ordenadores de sobremesa.

5. Busca imdgenes y caracteristicas de las nuevas BIOS, como, por ejemplo, la EFI
BIOS de ASUS. Compadralas con las antiguas BIOS.
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O A. Proceso de arranque

Los pasos que realiza la BIOS en el proceso de arranque son los siguientes:

Lo primero que hace la BIOS es un chequeo de todos los componentes de hardware.
Si encuentra algun fallo, avisa mediante un mensaje en la pantalla o con pitidos de
alarma. Las placas base mds modernas incorporan indicadores luminosos que permi-
ten diagnosticar cuando se produce el error. Este chequeo o test se llama POST (Power
On Self Test, autocomprobacién al conectar).

Si el proceso POST no encuentra problemas, el proceso de arranque continta. En
este momento, la BIOS que arranca el ordenador busca la BIOS del adaptador de
video y la inicia. La informacién sobre la tarjeta de video se muestra en la pantalla
del monitor (apenas da tiempo a verla).

Después de esto viene la informacién de la propia BIOS, que se refiere al fabricante

Q

La BIOS es la responsable de

la mayoria de los mensajes que

surgen tan rdpido al encender el

ordenador. La secuencia tipica

de mensaijes es la siguiente:

* Mensaijes de la BIOS de la tar-
jeta grdfica.

® El nombre de fabricante de la
BIOS y el nimero de versién.

® El tipo de microprocesador y
su velocidad.

o El test de memoria y su famafio.

® Mensajes de ofros dispositivos,

y a la versién.

® La BIOS inicia una serie de pruebas del sistema, incluida la cantidad de memoria.

® RAM detectada en el sistema. Los mensajes de error que surjan ahora se presentardn

en la pantalla.

* A continuacién, la BIOS comprueba los dispositivos que estdn presentes con sus ca-

racteristicas; por ejemplo, unidades de disco, CD-ROM.

* Si la BIOS soporta la tecnologia plug-and-play, es decir, si es un PnP BIOS, todos los

dispositivos detectados se configuran.

e Al final de la secuencia, la BIOS presenta una pantalla de resumen de datos (véase

la Figura 3.15). Ahora le toca actuar al sistema operativo.

En los ordenadores mds antiguos, la BIOS, que era conocida como
ROM BIOS, no se podia modificar. En los actuales si se puede rees-
cribir entrando en el llamado Setup de la BIOS; a esta utilidad se la
conoce con el nombre CMOS Setup Utility o Programa de Ayuda de
Configuracién CMOS, ya que los pardmetros de configuracién bdsica
se escriben en una memoria CMOS. La CMOS se alimenta permanen-
temente de una bateria que suele tener forma de botén (véase la Figu-
ra 3.16); de este modo, los valores almacenados se mantienen incluso
si se apaga el ordenador. Para borrar el CMOS puede emplearse un
reseteador de CMOS (CMOS-Reset-Jumper) o puede retirarse la pila
durante unos segundos (una vez apagado el ordenador). La BIOS tam-
bién almacena datos acerca de la configuracién en un chip de memo-
ria BIOS llamado NVRAM.

La BIOS actia durante un breve espacio de tiempo, después cede el con-
trol al sistema operativo. Para acceder a la BIOS, lo haremos en esos
instantes. Generalmente aparece un mensaje en la parte inferior de la
pantalla que nos indica cémo entrar en la BIOS. Un mensaije tipico es
«Press DEL to enter SETUP».

O B. Soporte para dispositivos de entrada/salida

Otra de las funciones principales de la BIOS es el soporte para manejar
ciertos dispositivos de entrada/salida, como son el teclado, la pantalla, los
puertos serie y los controladores de disco. Para ello, dentro de la BIOS se
encuentran las instrucciones necesarias para acceder a estos dispositivos;
a estas instrucciones se llega a través de las direcciones contenidas en
la tabla de vectores de interrupcién, que se carga en memoria durante el
proceso de inicio del sistema. De esta forma, cualquier programa que se
cargue en el ordenador puede saber en qué direccién buscar para encon-
trar los servicios deseados.

como el disco duro.

Diskette Drive A : 1.44M, 3.5 in.
, UbMA 5

None

CD-ROH, UDHA 2

: CD-ROM, UDMA 2

Sec. Slave Disk

FCI device listing
Bus Mo. Device Mo. Func No. Vendor ID

1839
1839
1839
18339
1639
1639
1689
18DE

@D DM D~

Fig. 3.16.

Device 1D

5513
01z
7681
7881

5459
8171

Fig. 3.17. Pila para CMOS.

® Un mensaje que indica cémo
acceder a la BIOS.

Device Class Ing

1DE Controller 14415
Multimedia device 18
Serial bus controller 5
Serial bus controller 9
Serial bus controller 3
Network controller 3
Simple COMM. controller 11
Display controller 11
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2.6. Ranuras de expansién

Son unas ranuras de pléstico o slots con conectores eléctricos en las que se insertan las
tarjetas de expansién, como, por ejemplo, las tarjetas grdfica, de sonido, de red, etc.
Estas ranuras forman parte de un bus, a través del cual se comunican los distintos dispo-
sitivos del ordenador. Ejemplos son el bus PCl o el bus AGP.

En una placa base actual podemos encontrar ranuras PCl y ranuras PCl Express de
distintas velocidades. Las primeras tienden a desaparecer y ser sustituidas por las PCI
Express. En ordenadores de la época del Pentium Il y IV, la placa base disponia de una
ranura AGP que se utilizaba para conectar la tarjeta gréfica.

O A. AGP (Accelerated Graphics Port]

Puerto de grdficos acelerado, desarrollado por Intel en 1996 como solucién a los cuellos de
botella que se producian en las tarjetas graficas que usaban el bus PCI. La ranura AGP se uti-
liza exclusivamente para conectar tarjetas grdficas, y, debido a su arquitectura, solo puede
aparecer una en la placa base. La Figura 3.18 muestra una ranura AGP de una placa base.

Durante diez afios tuvieron bastante éxito, hasta que en 2006 dieron paso a las PCl Express,
que ofrecen mejores prestaciones. Actualmente han quedado obsoletfas.

O B. PCl (Peripheral Component Interconnect)

Las ranuras PCI (siglas inglesas de interconexién de componentes periféricos) aparecie-
ron en los ordenadores personales a comienzos de la década de 1990. Usan un bus
local (el bus PCI) con una capacidad de transferencia de datos de 133 MB/s. Ofrecen
la capacidad de configuracién automdtica, o plug-and-play, que hace que su instalacién
y configuracién sea mds sencilla.

Generalmente, las placas base cuentan con al menos dos o tres ranuras PC, identifica-
bles normalmente por su color blanco estdndar (véase la Figura 3.19).

Las primeras versiones de PCl ofrecian tasas de transferencia de datos de 133 MB con
32 bits a 33 MHz. Pronto aparecieron ofras versiones més rdpidas, como las PCl de
64 bits que funcionaban a 66 MHz y con una tasa de transferencia de datos de unos
533 MB/s. Otras variantes, como las PCI-X, mejoran el protocolo y aumentan la trans-
ferencia de datos. Dentro de este grupo tenemos las PCI-X 1.0, que funcionan a 133

L MHz, con una tasa de transferencia de datos de 1067 MB/s. La PCI-X 2.0 ofrece 266
Fig. 3.19. Ranuras PCI. 0 533 MHz, con una tasa de transferencia méxima de 4,3 GB/s.

O C. PCl Express (PCI-E o PCle)

Esta tecnologia fue desarrollada por Intel en 2004 e inicialmente se la conocia como
3GIO (E/S de tercera generacién). A diferencia de PCl, PCI Express transmite datos en
serie, es decir, un bit detrés de otro; esto permitird enviar pocos bits por cada pulso de
reloj, pero a una velocidad muy alta, del orden de 2,5 0 5 GB/s.

=w
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Fig. 3.20. Ranuras PCl Express x1 (arriba) y x16 (abajo).
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Las tarjetas y las ranuras PCl Express se definen por el nimero de lanes que forman el
enlace, normalmente 1, 4, 8 o 16 lanes, lo que da lugar a configuraciones llamadas x1,
x2, x4, x8, x12, x16. La Figura 3.20 muestra una ranura PCI-E.

Una ranura PCl Express con un Unico lane es una ranura x1, ofrece una tasa de transfe-
rencia de datos de 250 MB/s por cada sentido. Una PCl Express x4 ofrece una tasa de
transferencia de datos de 250 x 4 = 1000 MB, o, lo que es lo mismo, 1 GB/s. 3Cudl
seria la tasa de transferencia para una PCl Express x162

La versién PCle 2.0/2.1 dobla la tasa a 500 MB/s y la PCle 3.0 la vuelve a doblar a 1
GB/s por lane/carril.

Otra caracteristica de PCI Express es que los dispositivos se pueden conectar a la ranura
de la placa base sin necesidad de apagar el ordenador.

2.7. Conectores internos
En este grupo se incluyen los conectores para dispositivos internos, como los discos

duros, lectores y grabadores de CD y DVD. Estos conectores suelen estar rodeados por
un marco de pléstico y a menudo de diferentes colores. Los mds importantes son:

Puerto IDE (o ATA paralelo para disco duro

Puertos SATA (Serial ATA o ATA Serie) Los conectores para puertos USB
adicionales. Los puertos USB del panel
frontal de la caja se acoplan en estos

conectores.

F_USB2 F

El conector CD-IN, para conectar el cable de
audio al DVD o al CD

Los conectores para ventiladores (fan), para
la CPU, System, Power, etc.

También podemos encontrarnos en las placas base mds modernas una serie de jumpers que
nos permitirdn configurarlas para que puedan admitir dos, tres o més tarjetas de video en
los conectores PCl Express x16; se trata de los jumpers SLI. Por defecto, estdn configurados
para una farjeta de video. Es de extrema importancia consultar el manual de la placa base
en el caso de que queramos conectar mds tarjetas. Actualmente, los nuevos chipsety placas
detectan automdticamente qué tarjetas gréficas estén conectadas, si es la integrada o si es
una o varias PCl-Express, y si estdn puenteadas como SLl o como Crossfire.

&

http://es.wikipedia.org/wiki/
PCI-Express
http://www.pcisig.com/specifi-
cations/pciexpress/

En estas pdginas encontrards
mds informacién sobre el bus
PCI Express.

o

Lane. Enlace punto a punto bidi-
reccional, formado por cuatro
cables, dos por cada sentido de
la transmisién.

Puerto FDD para disquetera. Ya
practicamente obsoleto

Para los indicadores del panel frontal de
la caja, como el botén de encendido, el
botén de reiniciar, las luces que indican la
actividad del disco duro o la alimentacién
del ordenador, los altavoces internos.

Los conectores para entrada/salida digital
de sonido SPDIF
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Fig. 3.21. Conector AUX_ATX.

&4
=2 Actividades

6. Busca diferentes modelos
de placas base en tien-
das de hardware de la
web y apunta sus caracte-
risticas y su precio (discos
duros IDE o SATA, ranuras
PCl Express, zécalos para
micros, etc.). Responde lue-
go a estas cuestiones:
2Se puede conectar una
disquetera?
2Cudntos discos SATA se
pueden conectar?
2Se pueden conectar va-
rias farjetas de video en los
conectores PCl Expresse
sPor qué crees que hay
tanta diferencia de precio?

N

O  A. Conectores de energia

Estos conectores sirven para conectar los cables de la fuente de alimentacién a la placa
base; de esta maneraq, la placa base suministrard la corriente a los componentes que se
conectan a ella, como el microprocesador, la memoria, las tarjetas de expansién, los
ventiladores, etc.

Algunos de ellos son el conector ATX de 12 v de 4 pines, que se suele nombrar en las
placas base como ATX_12V (Power Connector] y el conector ATX de 24 pines (Main
Power Connector] (véanse Figuras 3.21 y 3.22).

El conector auxiliar de 8 pines puede venir separado en dos bloques de 4 o como un
dnico conector. Se reconoce por sus cables de color negro y amarillo.

Fig. 3.22. Conector ATX_12V. y Conector ATX (24 pines).

2.8. Conectores externos

Para conectar los dispositivos periféricos al ordenador, se utilizan conectores. El conector
estd en el extremo del cable adjunto al dispositivo periférico. Se inserta dentro del puerto
para hacer la conexién entre el ordenador y el dispositivo periférico; el puerto hace que
el dispositivo periférico esté disponible para el usuario.

La mayoria de los ordenadores actuales de estilo ATX incluyen los siguientes puertos de
entrada/salida, que se utilizan para conectar dispositivos periféricos al ordenador.

\

Puerto PS/2. Se utiliza para conectar el teclado y el ratdn. La mayoria de los ordenadores
incluyen dos puertos PS/2. El puerto de color verde es el del ratén y el de color lila es el del
teclado. En la imagen se muestra un conector hibrido que permite ambas conexiones.

Conector de red. Muchas placas base actuales
llevan integrado el conector para conectar el
ordenador a una red Ethernet; es una clavija

similar a la utilizada para el teléfono, pero mas

Puerto VGA para la
conexién del monitor.

] [Conectores S/PDIF]

ancha, denominada RJ-45.
2 conectores USB 2.0
adicionales.

Conectores de audio. Son
conectores mini-jack de 3,5 mm.
Los mas habituales son los de
altavoces, entrada de linea y entrada
de micréfono, que suelen estar
codificados por colores:

¢ Naranja, salida central/subwoofer.
e Azul claro, entrada de linea.

¢ Negro, altavoces traseros.

¢ Verde, altavoces delanteros.

[ 2 conectores USB 2.0 ]

[ Conector E-SATA ]

[ 2 conectores USB 3.0 ] e Gris, altavoces laterales.
* De color rosa, micréfono.

En placas base mas modernas,

[ Conector Firewire IEEE-1394 ]

también se encuentran los

Puerto DVI para la
conexién del monitor HD.

|

Conector HDMI para la
conexién del monitor HD.

] Conector E-Sata ]

Fig. 3.23. Conectores de una placa base.
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O A. Puertos USB

El Bus Serie Universal o USB es un tipo de interfaz que soporta dispositivos periféricos de
baja velocidad, como teclados o ratones, y dispositivos de una velocidad mayor, como
las camaras digitales, impresoras, adaptadores de red, sintonizadores de TV, discos
removibles, etc.

El USB es un puerto serie, y, al igual que el antiguo puerto serie RS-232, transmite los
datos de bit en bit, pero los transmite mds rdpidamente, ya que su arquitectura y modo
de funcionamiento es diferente.

Las caracteristicas que ofrece un puerto USB son las siguientes:
® Proporciona al ordenador capacidades plug-and-play para los dispositivos externos.

 Se pueden conectar dispositivos USB al ordenador sin necesidad de reiniciarlo (co-
nectar «en calientex). El sistema operativo los reconoce automdticamente e instala los
controladores, o bien solicita al usuario los controladores correspondientes; en este
caso hemos de bajar de Internet los controladores de la pagina web del fabricante si
al dispositivo no le acompaiia un CD de instalacién.

* Amplia variedad de dispositivos disponibles: teclados, ratones, discos duros externos,
escdneres, impresoras, médems, cdmaras digitales, webcams, etcétera.

Desde su aparicién a mediados de los afios noventa, el puerto USB ha tenido una gran
aceptacién y, con el tiempo, se han desarrollado diferentes versiones:

* 1.0/1.1. Las primeras versiones tenian limitaciones de longitud de cables y energia
transmitida, su velocidad méxima era de 12 Mb/s (1,5 MB/s).

® 2.0. Disefiado a principios del afio 2000. Aumentd la velocidad hasta los 480 Mbits/s
(60 MB/s). Dispone de varios tipos de conectores de Tipo A y Tipo B, en tamarios
esténdar, mini y micro, con diferentes cableados y adaptadores.

¢ 3.0. Aunque fue disefiado en noviembre del 2008, su implantacién real en el mercado
se ha retrasado hasta 2011. Sus especificaciones permiten una velocidad méxima de
transmisién cercana a los 5 Gb/s (625 MB/s) que multiplica por 10 la del USB 2.0.

Tiene compatibilidad retroactiva con dispositivos 2.0, es decir, se puede usar un disposi-
tivo USB 3.0 en un puerto USB 2.0 y viceversa. Para ello, el conector dispone del mismo
tamafio fisico, pero en el interior, ademds de los cuatro contactos originales del USB
1.1/2.0, tiene cinco contactos adicionales.

O B. Puertos FireWire

El esténdar IEEE 1394, o més conocido como FireWire, define las especificaciones para
un bus serie de alta velocidad para dispositivos que realmente funcionan a alta veloci-
dad, como las cdmaras de video digitales o las camaras fotogréficas digitales. FireWire
es una marca registrada de Apple Computer; otros fabricantes como Sony utilizan el
nombre i.Link. El nombre genérico del estdndar es bus serie de alfo rendimiento.

La interfaz |EEE 1394 comparte caracteristicas con la interfaz USB, ambos son buses
de alta velocidad, plug-and-play e intercambiables en caliente. El nimero mdximo de
dispositivos que soporta es 63. Las versiones mds recientes de IEEE 1394 que se estdn
desarrollando ofrecerdn velocidades desde 800 Mb/s (a 1,6 Gb/s).

Los conectores mds utilizados por IEEE 1394 se muestran en la Figura 3.25, se trata
de los conectores 1394a-2000, denominados mini-DV, ya que se utilizan en cdmaras de
video digital, y 1394a-1995, con un ancho de seis pines.

Actividades

7. Busca imagenes de conectores USB 3.0 y 2.0, tanto en formato macho como
hembra, e identifica su tipo (A, B, micro, etcétera).

Fig. 3.24. Simbolo del puerto USB.

Q

Con la proliferacién de teclados
y ratones USB, en las placas
mds modernas aparece un Gnico
conector PS2 hibrido, que per-
mite la conexién del ratén o
del teclado. Estd dividido verti-
calmente en dos colores, lila y

verde.

Para distinguir los conectores de
las distintas versiones, los USB
3.0 tienen sus pldsticos aislantes
de color azul brillante y en los

2.0 son negros.

Fig. 3.25. Conectores IEEE 1394a.

(
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O  C. Puertos VGA, DVI y HDMI

Se utilizan para conectar el monitor al PC. Este puerto puede venir integrado
en la placa base. Durante afios se ha usado el conector analégico o VGA de
15 pines mini sub DB 15. La conexién del monitor al ordenador se realiza por
medio del puerto de video DB-15F (véase la Figura 3.26).

[ Conectores DB-15f, DB-16H ]

Sin embargo, al ser digitales, los monitores LCD/LED pueden aceptar direc-
tamente la informacién en formato digital. Por este motivo, aparecieron los
interfaz digital DVI (Digital Visual Interface] y el HDMI (High-Definition Multi-
media Interface).

O  D. Puerto eSATA (SATA externo)

Muchas placas base actuales, incluso frontales multifuncién externos, incluyen
la conexién SATA externa, que nos permitird conectar discos duros SATA de for-
ma externa, sin necesidad de abrir el ordenador y conectarlo a la placa base.

[ EaEEes

Fig. 3.26. Puertos y conectores VGA y DVI.

Q
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Buscamos en la web en una tienda de hardware una
placa base. Por ejemplo, busco informacién sobre la
siguiente placa: Gigabyte P35 DS3L ATX 775. Tomamos
nota de sus caracteristicas, estas determinardn el micro
que podemos acoplar, el tipo y cantidad de memoria, las
tarjetas que se pueden conectar, los conectores internos,
etcétera.

Procesador. Determina el tipo de micro que podemos
conectar a la placa base:
Intel® Core™?2 Extreme Quad-Core.
Intel® Core™2 Duo.
Intel® Pentium® Extreme/Intel® Pentium®.
Compatible con los préximos procesadores Intel de
45 nm.
Soporta 1333/1066/800/MHz FSB.

® También nos informa del tipo de socket.
Chipset. Nos dice el modelo de chipset que lleva:

e Northbridge: Intel® P35 Express Chipset.
e Southbridge: Intel® ICH9.

® Buscamos en la web mds informacién sobre el chip-
set Intel P35 Express desde la pdgina web de Intel
o desde un buscador. Averiguamos que este chipset
cuenta con audio de alta definicién, soporte para 12
puertos USB 2.0, soporte PCl Express x16, soporte
para 6 puertos SATA y eSATA, ademds de conexién
Gigabit LAN de 10/100/1000.

Memoria. Nos indica los slots de memoria que hay en la
placa base, el tipo de memoria y si soporta dual channel:
® 4 slots memoria DDR2, con capacidad de hasta 8 Gb.
e Soporta dual channel DDR Il 1066/800/667 DIMM.
Conectores internos. Nos informa sobre los conectores para
los dispositivos internos, como discos duros, disqueteras,
DVD y otros conectores internos, como son los puertos USB

adicionales, los ventiladores, los conectores para el frontal
de la caja, etcétera:

e 4x SATAIl 3.0 Gb/s.
e 1x FDD.
e 1x IDE.
¢ 1x CD-In.
® 4x conectores USB 2.0/1.1.
® 1x conector para ventilador de fuente.
* 1x conector para ventilador de CPU.
* 2x conectores para el ventilador del sistema.
* 1x conector de sonido frontal.
® Ix conexién power LED.
e 1x conector SPDIF In/Out.
Conectores de energia
® 1x conector de alimentacién ATX de 24 pines.
® 1x conector de alimentacién ATX de 12 V de 4 pines.
Slots expansién. Son las ranuras para las tarjetas de expan-
sién que podemos acoplar:
® 1x slot PCI Express x16.
® 3x slot PCl Express x1.
® 3x slots PCI.
Conectores externos, o puertos de E/S traseros:
® 1 PS/2 para teclado y 1 PS/2 para ratén.
2x SPDIF de salida (éptico + coaxial).
¢ Ix puerto serie COM.
1x LPT.
4x puertos USB 2.0/1.1.
* 1x puerto RJ-45.
* 6x conectores audio.
Factor de forma: ATX 305 x 210 mm.
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® 3.El procesador

Es el componente principal del ordenador. Dirige y controla todos
los componentes, se encarga de llevar a cabo las operaciones ma-
temdticas y légicas en un corto periodo de tiempo y ademds deco-
difica y ejecuta las instrucciones de los programas cargados en la
memoria RAM.

Fisicamente es un circuito integrado o chip formado por millones de mindscu-
los elementos electrénicos (casi todos transistores), integrados en una misma
placa de silicio. Puede tener varios tamafios, dependiendo del tipo de mdqui-
na donde se va a colocar: ordenadores, electrodomésticos, teléfonos méviles,
consolas de videojuegos, PDA, etcétera.

En los ordenadores antiguos, alld por la década de 1980, el procesador ve-
nia soldado y no podia cambiarse por otro més moderno; en la actualidad
suelen tener forma de cuadrado (véase la Figura 3.27) o rectdngulo negro
(véase la Figura 3.28) y se conectan a un zécalo especial de la placa base
que se denomina socket (véase la Figura 3.6) o a una ranura especial o slot
(véase la Figura 3.7).

3.1. Arquitectura interna

A medida que evoluciona la electrénica también lo hacen los microproce-
sadores y se van integrando dentro del micro mds componentes que hacen
que sean cada vez mds potentes y répidos. Para elegir un microprocesador
hay que tener en cuenta para qué vamos a utilizar el ordenador; por ejem-
plo, no se necesitan los mismos recursos para trabajar con herramientas
ofimdticas que para trabajar con complejas aplicaciones multimedia.

Los dltimos micros sobrepasan la barrera del GHz; esto es justificable por
lo siguiente:

® Los nuevos sistemas operativos (como Windows 7) utilizan muchos recur-
sos de la mdquina.

* los nuevos formatos de audio o video comprimido (DivX, H264), a di-
ferencia de videos y archivos de sonido normales, se descomprimen en
tiempo real, tarea llevada a cabo por el micro, y realizan més trabajo en
menos tiempo, como compresiones de archivos, renderizado de dibujos
en 3D, etcétera.

O A. Diagrama de bloques de las CPU actuales

Los primeros micros constaban de los componentes bésicos que se vie-
ron en la Unidad 2 (la unidad de control, la unidad aritmético-l6gica y
los registros). Cada vez que aparecia un modelo nuevo en el mercado,
este incorporaba alguna funcionalidad nueva que lo hacia més répido
y potente.

Actualmente se trabaja con arquitecturas de varios nicleos (no hay que
confundir un procesador de varios nicleos con un sistema multiprocesa-
dor); en el primero, los recursos son compartidos y los nicleos residen
en la misma CPU; en el segundo hay dos CPU diferentes con sus propios
recursos.

Fig. 3.27. Procesador de socket (véase Socket LGA
775 en placa base en la Figura 3.7).

pentiumy|

Fig. 3.28. Procesador para slot (véase Slot para
Pentium Il en placa base en la Figura 3.8).

Unidad
de
control

v

Caché Interna de nivel 1.L1

l BSB (bus posterior) l

Caché de nivel 2.L.2

l FSB (bus frontal) l

\

bus de bus de bus
control direcciones de datos

Fig. 3.29. Diagrama de bloques de las arquitecturas
anteriores.
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Q ¢Sabias que...?

Las operaciones de coma flo-
tante involucran aritmética con
nimeros fraccionarios, operacio-
nes matemdticas trigonométricas
y logaritmicas. Antes de la FPU,
la ALU realizaba las operacio-
nes en punto flotante, pero era
muy lenta, y lo que la FPU hace
en un ciclo de reloj la ALU lo
hacia en cien.

Q ¢Sabias que...? —

Hay que tener en cuenta que
un ordenador con un micro a 2
GHz no es el doble de rdpido
que otro con un micro a 1 GHz,
ya que se deben tener en cuenta
otros factores, como la capaci-
dad de los buses de la placa
o la influencia de los demds
componentes.

64

Las nuevas prestaciones que aporta la tecnologia de multinicleo permitirdn ejecutar apli-
caciones multimedia y de seguridad con un desempefio excepcional; se podrdn ejecutar
varias aplicaciones simultdneamente, como videojuegos o pesados programas de cdlculo
o control numérico, a la vez que se descarga mUsica o se activa un programa de antivi-
rus, o se crea contenido digital, como edicién de imégenes, video o mezclas de audio.
Por ejemplo, un procesador de doble nicleo es una CPU con dos nicleos diferentes en una
sola base, cada uno con su propia caché. Con ella se consigue mejorar el rendimiento del
sistema, al eliminar los cuellos de botella que se podrian llegar a producir en las arquitec-
turas tradicionales; es como si se tuvieran dos cerebros que pudieran trabajar de manera
simultdneaq, tanto en el mismo trabajo como en tareas completamente diferentes, sin que el
rendimiento de uno se vea afectado por el rendimiento del otro. Con ello se consigue ele-
var la velocidad de ejecucién de las aplicaciones informdticas, sin que por ello la tempe-
ratura del equipo informdtico se eleve en demasia, moderando asi el consumo energético.
En la CPU de doble nicleo se afiaden los siguientes elementos, en comparacién con el
diagrama de bloques de la arquitectura Von Neumann:

* Unidad de punto flotante, FPU (Floating Point Unit]. Se conoce con varios nombres:
coprocesador matemdtico, unidad de procesamiento numérico (NPU) y el procesador
de datos numérico (NDP). Es la encargada de manejar todas las operaciones en
punto flotante.

* La caché del procesador, de nivel 1y de nivel 2. La memoria caché es usada por el
procesador para reducir el tiempo necesario en acceder a los datos de la memoria
principal. La caché es una «minimemoria» més répida, que guarda copias de los da-
tos que son usados con mayor frecuencia.

e Bus Frontal, FSB (Front Side Bus). Bus que conecta la CPU con la placa base. Es la
interfaz entre la caché de nivel 2 del procesador y la placa base. El ancho de este
bus es de 64 bits.

e Bus posterior, BSB (Back Side Bus). Es la interfaz entre la caché de nivel 1, el nicleo
del procesador y la caché de nivel 2. El ancho de este bus es de 256 bits.

La tecnologia de doble nicleo, ademds de contener dos CPU con sus cachés L1 y L2,

incorpora:

* Un controlador de memoria DDR integrado, de baja latencia y gran ancho de bandag,
que hace que sea mds rdpido el acceso a la RAM.

* Un bus de transporte con mayor ancho de banda para lograr unas comunicaciones

de E/S de alta velocidad.

Control de memoria integrado

Caché L1
Instruc. CPU2
Caché L2
CPU 2 iRz
Caché L1
Datos CPU2

Bus de transporte (de alta velocidad)

.

Fig. 3.30. Diagrama de bloques de las arquitecturas de doble nicleo.

Actividades

8. Busca informacion sobre los procesadores de ocho nucleos: caracteristicas, mar-
cas y modelos, prestaciones, etcétera.
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3.2. Caracteristicas

O A. La velocidad

La velocidad de un micro se mide en megahercios o gigahercios (1 GHz = 1 000 MHz).
Todos los micros modernos tienen dos velocidades:

* Velocidad interna: es la velocidad a la que funciona el micro internamente; por ejem-

plo, 550 MHz, 1 000 MHz, 2 GHz o 3,20 GHz.

¢ Velocidad externa o del bus de sistema: también llamada velocidad FSB, es la veloci-

dad a la que el micro se comunica con la placa base; por ejemplo, 533 MHz, 800
MHz, 1 333 MHz o 1 600 MHz.

Dado que la placa base funciona a una velocidad y el micro a otra, este ltimo dispone
de un multiplicador que indica la diferencia de velocidad entre la velocidad FSB y el
propio micro. Por ejemplo:

Un Pentium D a 3,6 GHz utiliza un bus (FSB) de 800 MHz, el multiplicador serd 4,5,
ya que 800 x 4,5 da 3 600. Estas caracteristicas las podemos encontrar en los ma-
nuales de la placa base o del procesador, de la forma siguiente: Pentium D 3,6 GHz

(800 x 4,5).

2Cudnto valdrd el multiplicador para un AMD Athlon a 750 MHz que utiliza un bus de
100 MHz2 La respuesta es 7,5: AMD Athlon a 750 MHz (100 x 7,5).

O B. La memoria caché

Una de las caracteristicas de los microprocesadores es la memoria caché, muy rdpida
y de pequefo tamafio.

La memoria caché es usada por el procesador para reducir el tiempo promedio necesa-
rio para acceder a los datos de la memoria principal. La caché es una «minimemoria»
mds répida, que guarda copias de los datos que son usados con mayor frecuencia.

Todos los procesadores actuales tienen una caché de nivel 1, o L1, y una segunda caché,
la caché de nivel 2, o L2, que es mds grande que la L1 aunque menos répida. Los més
modernos incluyen también en su interior un tercer nivel llamado L3. Veamos un ejemplo:

El AMD Phenom 9600 Quadcore tiene tres niveles de caché:

e [1 512 kB.

e |24 x 512 MB.

e |32 MB.

Es decir, un total de 4,5 MB de caché.

Si lo comparamos con el Intel Core 2 Quad Q6600, este tiene solo dos niveles:
o |1 64 kB + 64 kB.

e |2 Caché 2 x 4 MB.

Es decir, un total de 8,128 MB de caché.

Notas:

1. Cuando aparece caché 64 kB + 64 kB, quiere decir 64 kB para instrucciones y
64 kB para datos.

2. Cuando aparece caché 2 x 4 MB, quiere decir que son 4 MB por nicleo si tiene dos
nicleos 0 4 MB por pareja de nicleos si tiene cuatro nicleos.

3. Si sale completo, es decir, si sale 2 MB y no 4 x 512 kB, entonces es compartido por
todos los nicleos, en este caso cuatro.

9. Busca en Internet las ca-
racteristicas del procesa-
dor Intel Core 2 Extreme
QX9775 de 3,2 GHz,
busca su velocidad FSB y
calcula su multiplicador.

—

(
Actividades —

Q

Cuando el microprocesador
necesita datos, mira primero en
las cachés L1, L2 y L3. Si alli no
encuentra lo que quiere, mira en
la memoria RAM y luego en el
disco duro.

7

En los ordenadores mds antiguos
era necesario configurar los vol-
tajes de la CPU en la placa
base mediante algunos puentes.
Actualmente, los voltajes se ajus-
tan de forma automdtica.
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Fig. 3.31. Disipador con su ventilador.
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Q

Procesadores ULV (ultra low vol-
tage). Procesadores que suelen
rondar los 18 W TDP.

Q

FPU. Unidad de coma flotan-
te. Componente de la unidad
aritmético-légica.

Threads. Un hilo de ejecucién, en
sistemas operativos, es una ca-
racteristica que permite a una
aplicacién realizar varias tareas
concurrentemente.

O C. La alimentacién

Los microprocesadores reciben la electricidad de la placa base. Existen dos voltajes distintos:

* Voltaje externo o voltaje de E/S: permite al procesador comunicarse con la placa
base, suele ser de 3,3 voltios.

* Voltaje interno o voltaje de nucleo: es menor que el anterior (2,4 v, 1,8 v) y le permite
funcionar con una temperatura interna menor.

Ademds de estos voltajes, en la actualidad se utiliza el Thermal Design Power (TDP)
(algunas veces denominado Thermal Design Point) para representar la mdxima cantidad
de calor que necesita disipar el sistema de refrigeracién de un ordenador. Por ejemplo,
una CPU de un ordenador portdtil puede estar designado para 20 W TDP, lo cual sig-
nifica que puede disipar (por diversas vias: disipador, ventilador...) 20 W de calor sin
exceder la méxima temperatura de funcionamiento para la cual estd disefiado el chip.

El consumo de energia de la CPU esté ligado a su velocidad de proceso y a la actividad
interna. Puede ocurrir que se caliente demasiado y se produzcan serios problemas, como,
por ejemplo, reinicios espontdneos del sistema. Para evitar el calentamiento se utilizan
disipadores de calor que suelen incluir un ventilador. El disipador extrae el calor de la CPU
y el ventilador enfria al disipador. Normalmente se coloca entre el procesador y el disi-
pador una pasta térmica para ayudar en la transferencia de calor (véase la Figura 3.31).

O D. Instrucciones especiales

Estas tecnologias intentan aumentar el rendimiento de las aplicaciones multimedia y en
3D. Lo forman un conjunto de instrucciones incorporadas en el procesador que utilizan
la matemdtica matricial para soportar los algoritmos de compresién y descompresién de
grdficos (como JPEG, GIF y MPEG) y presentaciones grdficas en 3D.

Con la aparicién del Pentium MMX, surge la tecnologia MMX (MultiMedia eXtension).
Paralelamente, la empresa AMD saca el K6, con su especificacion 3DNow! MMX per-
mite que la FPU acte con varios datos simultdneamente a través de un proceso llamado
SIMD (Single Instruction, Multiple Data, instruccién Gnica, datos miltiples), donde con
una sola instruccién puede llevar a cabo varias operaciones, pudiendo hacer hasta
cuatro operaciones en coma flotante por cada ciclo de reloj.

Con la llegada del Pentium lll en 1998 se incorporaron al micro 70 nuevas instrucciones,
llamadas SSE (Streaming SIMD Extensions, extensiones SIMD de flujo de datos), también
conocidas como MMX-2. Sus ventajas son:

® Las instrucciones SSE permiten efectuar célculos matemdticos con ndmeros en coma
flotante, al contrario que las MMX, que solo los realizan con nimeros enteros.

* Las instrucciones SSE pueden emplearse simultdneamente con la FPU o con instruccio-

nes MMX.

Algunas de estas 70 nuevas instrucciones optimizan el rendimiento en apartados multi-
media, como la reproduccién de video MPEG 2 o el reconocimiento de voz, mientras
que otras aceleran el acceso a la memoria.

El Pentium IV afiade las instrucciones SSE2 (Streaming SIMD Extensions 2), 144 nuevas
instrucciones, algunas de ellas capaces de manejar cdlculos de doble precisién de 128
bits en coma flotante. La idea es reducir el nimero de operaciones necesarias para
realizar las tareas.

La extensién SSE3 fue introducida con el nicleo del Pentium 4 5xx, llamado Prescott, con
nuevas instrucciones matemdticas y manejo de procesos (threads). En los procesadores
AMD se incorpord en el nicleo Venice. SSSE3 (Supplemental SSE3) es una mejora de
esta extensién, fue presentada en los procesadores Intel Core 2 Duo y Xeon. Afade 32
instrucciones para mejorar la velocidad de ejecucién.

AVX es una mejora importante del conjunto de instrucciones SSE. Intel ha trabajado
con fabricantes de aplicaciones y de sistemas operativos, con el fin de establecer esta
extensién como un estdndar en la industria del software.
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3.3. Arquitecturas de 32 y 64 bits

Cuando se habla de arquitecturas de 32, 64 o 128 bits se hace referencia al ancho de los
registros con los que trabaja la UAL, o al ancho de los buses de datos o de direcciones.

O A. Diferencias entre 32 y 64 bits

Las arquitecturas de 32 bits estaban enfocadas a ejecutar aplicaciones de carga peque-
fia o media, tareas tipicas en una pequefia o mediana empresa, con lo que tienen una
serie de limitaciones:

¢ Numeros en rango 2%, Este limite implica que toda operacién realizada se encuentra
limitada a nimeros en un rango de 232 (puede representar nimeros desde O hasta
4 294 967 295); en caso de que una operacién dé como resultado un nimero supe-
rior o inferior a este rango, ocurre lo que es conocido como un overflow o underflow,
respectivamente.

Al utilizar un procesador de 64 bits, este rango dindmico se hace 2% (puede repre-
sentar ndmeros desde O hasta 18: 446 744 073 709 551 615), lo cual se incrementa
notablemente comparado con un procesador de 32 bits. Para aplicaciones matemé-
ticas y cientificas que requieren de gran precisidn, el uso de esta tecnologia puede
ser imprescindible.

e Limite memoria 4 GB. La arquitectura de 32 bits se encuentra en la incapacidad
de mapear/controlar la asignacién sobre més de 4 GB de memoria RAM. Esta
limitacién puede ser grave para aplicaciones que manejan volimenes elevados
de informacién como bases de datos en niveles de terabyte, ya que el traslado
continuo de informacién de un medio (disco duro u éptico) puede hacer que una
aplicacién se torne sumamente lenta, a menos que esta radique directamente en la
memoria RAM.

Actualmente, los procesadores de 64 bits se imponen; sin embargo, no todo el software
(sea sistema operativo o aplicacién) estd disefiado para explotar los recursos ofrecidos
por un procesador de 64 bits; su ejecucidn en eficiencia y velocidad serd idéntica a la
de utilizar un procesador de 32 bits.

'?
= Actividades ~
10. Visita la pagina web de Intel y consulta los siguientes procesadores:

¢ Procesador Intel® Core™2 Extreme QX9770.

® Procesador Intel® Core™2 Quad Q9450.

® Procesador Intel® Core™2 Duo E8400.

¢ Procesador Intel® Xeon® 7150N.
(http://www.intel.com/corporate/europe/emea/spa/index.htm)

Realiza una comparativa, comprobando los datos de:

e Tamafo de las cachés L1, L2 y L3, si tuvieran.
* Velocidad del reloj.

* Bus del sistema.

* Arquitectura-tecnologia en nm.

* Ndmero de nicleos.

11. Busca en Internet procesadores de 32, 64 y 128 bits. Realiza una compara-
tiva comprobando los datos de tamaiio de las cachés L1, L2 y L3, si tuvieran,
velocidad del reloj, bus del sistema, arquitectura-tecnologia en nm, numero de

nicleos, voltaje, socket, etc.

¢

—
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Fig. 3.32. Procesador Intel Core 2 Quad.
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Vocabulario

El Intel QuickPath Interconnect
(QPI) es una conexién punto a
punto con el procesador desa-
rrollado por Intel para competir
con HyperTransport de AMD.

3.4. Intel y AMD

Hablar de procesadores es, sobre todo, hablar de Intel y de AMD, ya que son las em-
presas que han soportado el peso del desarrollo de estos, ya sea colaborando ambas
empresas, ya sea en su fase de desarrollos independientes.

El primer microprocesador comercial fue el Intel 4004, presentado en 1971, para facili-
tar el disefio de una calculadora. Este procesador tenia 2 250 transistores y trabajaba
a 0,1 MHz y con un ancho de bits de 4 bits.

Cada nueva generacién de procesadores incorpora no solo algunas mejoras con res-
pecto a la velocidad de procesado, sino también saltos técnicos que hacen referencia a
la eficacia de procesado, velocidad, nuevas tecnologias, transmisién de datos, mejoras
de disefio, efc.

No obstante, es necesario recordar que fabricantes tan conocidos como
Zilog, Harris, Siemens, Hitachi, NEC, IBM, Cyrix, Texas Instruments,
Chips & Technologies, Nexgen, IIT, Motorola, Apple, Hewlett-Packard,
VIA, DEC o Renaissance Microsystems también han desarrollado o de-
sarrollan microprocesadores, que en algunos casos han superado en
prestaciones a los de Intel o AMD.

Dado el extenso mundo del disefio y arquitectura de los microprocesa-
dores, nos centraremos en los modelos para equipos de sobremesa/
servidores, a nivel empresarial y personal, de las marcas que copan el
mercado actual.

O A. INTEL

Los mds antiguos cronolégicamente, que todavia se encuentran en el
mercado con cierta facilidad, son los disefiados para el socket 775.

e Core 2 Duo. Por ejemplo, el E7600, de 3,06 GHz, FSB de 1.066
MHz, caché de L1 128 KB y L2 3 MB y con tecnologia de 45 nm,
TDP de 65 W.

e Core 2 Quad. El modelo Q9400 dispone de una velocidad de CPU de 2,66 GHz,
velocidad de bus de 1333 MHz, L2 de 6 MB (2 x 3 MB) y con tecnologia de 45 nm,
TDP de 95 W (Figura 3.32).

El procesador disefiado para el socket 1366 fue el i7, basado en el desarrollo con cédi-
go Nehalem. Reviste grandes cambios respecto a la familia Core 2.

® EI FSB es sustituido por el QuickPath (QPI).

* El controlador de memoria solo soporta DDR3. Estd integrado en el mismo procesador
y tiene tres canales (cada canal soporta una o dos memorias DIMM) que por lo tanto
deben ser instaladas en grupos de tres.

e Hyperthreading. Cada uno de los cuatro nicleos puede procesar dos tareas/hilos/
threads simultdneamente, por lo tanto, el procesador aparece como ocho CPU desde
el sistema operativo, como se muestra en el siguiente caso prdctico.

Procesadores disefiados para el socket 1156 y el mds moderno 1155. Toda la gama i3, i5
y los i7 estd basada en la microarquitectura de nombre en clave Sandy Bridge. Soportan
nativamente las velocidades de memorias DDR3 mds elevadas, disponen del nuevo juego
de instrucciones de 256 bits AVX (Advanced Vector Extension, o extensién de Vectores
Avanzada) y tienen integrado como especificaciones gréficas el Intel HD Graphics.

* Un ejemplo seria el i7 2600, con 4 nicleos y 8 threads, velocidad 3,4 GHz, fabrica-
cién litogrdfica de 32 nm y HD Graphics 2.0.
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1 Pulsando las teclas [Control + Alt + Supr], accede al Administrador de tareas.
2  Pulsa en la pestafia de Rendimiento.

8 Comprueba el nimero de grdficas de Historial de uso de la CPU, para saber
cudntos procesadores/nicleos/subprocesos tiene el equipo.

| & Administrador de taress de Windows
Archive Opciones Ver Ayuda

Sstems
s Tdentificadores 7082
4572 Suborooesos 1064
5586 Procesos 92

1079 Tiempo de uso 0:04:43:11
. {c8) 2/15

k) ——

74 [ B Morter derecunses..

Procesos: 52 Uso de CPL: 0% Memonia fisica: 31%

Fig. 3.33. Administrador de tareas de Windows.

Modelos de procesadores para servidores y estaciones de trabajo. Son procesadores
que ofrecen escalabilidad, potencia y rendimiento mejorados para robustos entornos de
procesamiento multiple:

* Intel Xeon, con modelos que disponen de caché L3, pero cuya caracteristica mds
importante es que estan disefiados para formar sistemas multiprocesadores con hasta
18 CPU en la misma placa base. Se suelen utilizar en el mundo del cine, la animacién,
en grandes servidores y para supercomputacién.

7

= Actividades
12. En la imagen siguiente aparecen distintos procesadores De izquierda a derecha, su nombre en cédigo es: Sandy
Intel. Localiza el modelo y/o socket correspondiente a Bridge, Gulftown, Clarkdale, Lynnfield, Bloomfield.

su nombre en cédigo de fabricacién.
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Fig. 3.34. Procesador AMD
Phenom Il Xé.

Core i1
__Corel5

Serie AMD A8

Serie AMD A6

T

Serie AMD A4

Core i3

Fig. 3.35. Correspondencia entre
procesadores AMD e Intel.

7

Uno de los superordenadores
mds potente de Espaia es el
MareNostrum. Ubicado en Bar-
celona, cuenta con 10240 proce-
sadores IBM PowerPC 970 con
tecnologia RISC, 20 TB de me-
moria y 400 TB de disco. El sis-
tema operativo que se ha mon-
tado sobre esta computadora es
Suse Linux Versién 10.

O B. AMD

Advanced Micro Devices, Inc. es la principal compaiia que mantiene la competencia
con Intel. Sus productos principales incluyen microprocesadores, placas base, circuitos
intfegrados auxiliares, procesadores embebidos y procesadores grdficos tras completar

la compra de ATl en 2006.
En cuanto a microprocesadores se refiere, actualmente en el mercado podemos encontrar:

e Serie AM2 y AM2+. Sustituy6 a los procesadores del socket 939. Las placas base
que soportan esta serie son dificiles de encontrar en el mercado actual. Ejemplos de
procesadores:

— AMD AM2 Athlon X2 de 2,4 GHz, con caché L2 de 512 KB.
— AMD Phenom Il X3 8750 de 2,4 GHz con caché L2 de 2 MB.

* Serie AM3. Soporta Hypertransport 4.0 y sus procesadores son compatibles con pla-
cas base que posean el socket anterior AM2+. De esta forma, un procesador como
el AMD Athlon Il X2 250 que posee socket AM3 puede funcionar en una placa base
que posea socket AM2+. No asi a la inversa, es decir, un procesador con socket
AM2+ no puede ser colocado en una placa base con socket AM3. Cuenta con tec-
nologia de 45 nm y soporta DDR3 1333 MHz. Ejemplos de procesadores son las
versiones X2, X3 , X4 y X6 de Phenom Il 'y Athlon II.

e Serie A. Son los serios competidores de los i3, i5 e i7 de Intel. AMD ha optado por la
estrategia comercial de denominarlos por la letra A y en nimero par. Asi tendremos
los modelos A4, A6 y A8, aunque su correspondencia no es absoluta.

e Serie FX. Basados en la arquitectura Bulldozer, cuentan con versiones de 4, 6 y 8 ni-
cleos, socket AM3+ y todos disponen de 8 MB de caché L3. Un ejemplo es el modelo
FX 8150 con 8 nicleos, velocidad de 3,6/4,2 GHz, tecnologia de 32 nm, L1 Caché
(instrucciones + datos) por nicleo 128 KB (64 KB + 64 KB), L2 8 MB y L3 de 8 MB.

Estdn desbloqueados para hacer facilmente overclocking.

* Los modelos de procesadores para servidores y estaciones de trabajo de AMD tienen
la denominacién de AMD Opteron, con diseio Quad Core con la arquitectura de
conexién directa, que ofrece mejor rendimiento, una virtualizacién optimizada, més
potencia y un coste menor.

O  C. Ofros procesadores

Ademds de los modelos y tipos de procesadores explicados anteriormente, existen en el
mercado multitud de categorias y modalidades de micros que se ajustan a las necesida-
des especificas de los equipos donde van a ser instalados.

Procesadores para portdtiles y miniportétiles con necesidades de bajo consumo, proce-
sadores para consolas de videojuegos, procesadores para tablets multimedia y téctiles,
procesadores para méviles smartphones, procesadores para superordenadores, proce-
sadores para televisiones, etc.

{
Actividades

falsas:

-

13. Localiza en Internet distintos tipos de procesadores para a) Todos los microprocesadores actuales estan fabrica-
distintos tipos de dispositivos, méviles, tablets, PC, por- dos por Intel o AMD.
tatiles, consolas de videojuegos, etc. Detalla su marca,
modelo y caracteristicas, asi como las diferencias que
tienen los microprocesadores dependiendo del disposi-
tivo para el que estan disefiados.

14. Indica si las siguientes afirmaciones son verdaderas o

b) La tecnologia HyperTransport fue desarrollada por
Intel como sistema de conexién punto a punto con el
procesador.

c) La serie AMD Opteron tiene disefio Quad Core.

d) AMD fabrica exclusivamente procesadores.
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® 4.La memoria RAM

En general, la memoria del sistema se encarga de almacenar los datos, de forma que
esta esté accesible para la CPU. El sistema de memoria de los ordenadores modernos
consta de varias secciones con diferentes tareas:

La memoria de trabajo o RAM (Random Access Memory) es la memoria principal del
ordenador que se puede leer y escribir con rapidez. Es voldtil, es decir, pierde sus
datos al apagar el ordenador. El tamafio de la memoria RAM en los ordenadores
actuales se mide en megabytes o gigabytes.

La memoria caché. Es més rapida que la memoria RAM y se usa para acelerar la
transferencia de datos. En ella se almacenan datos de la memoria principal a los que
accederd el microprocesador préximamente. Justo antes de necesitar esos datos, se
seleccionan y se colocan en dicha memoria. En el apartado anterior ya se vieron los
tipos de caché L1, L2 y L3.

La memoria CMOS, que almacena datos de configuracién fisica del equipo. Al ejecu-
tar el programa Setup se pueden cambiar los datos almacenados alli.

La ROM o memoria de solo lectura (Read Only Memory). Aunque es solo de lectura,
si se puede modificar una o més veces, dependiendo del tipo de ROM. La BIOS de
los ordenadores actuales estd grabada en una ROM (EEPROM), mds conocida como
Flash-ROM, que nos permitird actualizarla.

La memoria grdfica o de video. Dedicada a satisfacer las necesidades de la tarjeta
grdfica. Muchas tarjetas grdficas la llevan integrada, pero otras de gama baja em-
plean parte de la memoria RAM para aplicaciones tales como los juegos 3D.

Algunos parémetros que hay que tener en cuenta en la memoria son:

La velocidad. Se mide en megahercios (MHz). Por ejemplo, si la velocidad de una
memoria es de 800 MHz, significa que con ella se pueden realizar 800 millones de
operaciones (lecturas y escrituras) en un segundo.

El ancho de banda o tasa de transferencia de datos. Es la maxima cantidad de memo-
ria que puede transferir por segundo, se expresa en megabytes por segundo (MB/s)
o en gigabytes por segundo (GB/s).

Dual/triple channel. Permite a la CPU trabajar con dos/tres canales independientes
y simulténeos para acceder a los datos. De esta manera se multiplica el ancho de
banda. Para ello, es imprescindible rellenar los bancos de memoria con dos o tres
médulos de idénticas caracteristicas.

Tiempo de acceso. Es el tiempo que tarda la CPU en acceder a la memoria. Se mide
en nanosegundos (un nanosegundo = 10~ segundos).

Latencia. Es el retardo producido al acceder a los distintos componentes de la memo-

ria RAM.

Latencias CAS o CL. Indica el tiempo (en nimero de ciclos de reloj) que transcurre
desde que el controlador de memoria envia una peticién para leer una posicién
de memoria hasta que los datos son enviados a los pines de salida del médulo.
Cuanto menor sea, mds rdpida seré la memoria. A veces se abrevia como CL (Cas
Latency) o CAS.

ECC (Error Checking and Correction). Todas las memorias RAM experimentan errores,
debido a factores tales como fluctuaciones de energia, interferencias, componentes
defectuosos, etc. Las memorias ECC son capaces de detectar y corregir algunos de
estos errores.

Q

Controladordememoria. Esundis-
positivo electrénico que se encar-
ga de gestionar las peticiones de
datos de la memoria realizadas
por el micro u otros elementos
del PC. Se sitia dentro del chip-
set (northbridge), aunque algu-
nos micros lo llevan integrado,
como los de la familia Athlon 64

de AMD.
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4.1. Tipos de RAM

Cuando ejecutamos un programa en el ordenador se pasa una copia de este desde
el almacenamiento secundario, que normalmente es el disco duro, a la memoria
RAM. Una vez en la memoria, las instrucciones que componen el programa pasan
a la CPU para su ejecucién. sPor qué se utiliza la memoria RAM2 Porque puede
transferir datos desde y hacia la CPU mucho mds rdpido que los dispositivos de al-
macenamiento secundario. Si no hubiese memoria RAM, todas las instrucciones y los
datos se leerian de la unidad de disco, lo que reduciria la velocidad de proceso del
ordenador.

Los dos tipos bdsicos de memoria RAM utilizados en un ordenador personal son
la DRAM (memoria RAM dindmica) y la SRAM (memoria RAM estdtica). Ambas
almacenan datos e instrucciones, pero son bastante diferentes y cada una tiene un

propdsito.

SRAM-RAM estdtica (Static Random Access Memory). Esta memoria,
al ser estatica, mantiene la informacién siempre que no se interrumpa
la alimentacién. Las memorias SRAM ocupan mds tamaiio, tienen
menos capacidad y son mds caras y rdpidas que las DRAM. No se
suelen utilizar como memoria principal, sino como memorias cachés
del microprocesador y de la placa base.

SDRAM-DRAM sincrénica (Synchronous DRAM). Se sincroniza con el
reloj del sistema para leer y escribir en modo réfaga. Puede soportar
velocidades de la placa base de 100 MHz y 133 MHz (més
conocidas como PC100/PC133 SDRAM).

La memoria SDRAM tiene un ancho de bus de datos de 64 bits; en
cada hercio (Hz) (o ciclo de reloj) envia 64 bits (8 B). Calculamos los
bytes que se envian por segundo a 100 y 133 MHz, o seq, la tasa
de transferencia:

e PC100: 8 bytes/Hz x 100 MHz = 800 MB/s.
e PC133: 8 bytes/Hz x 133 MHz = 1066 MB/s.

Normalmente son suministradas en médulos DIMM de 168 pines con
dos ranuras.

DDR2 SDRAM. Supone una mejora con respecto a la DDR SDRAM,
ya que funciona a mds velocidad y necesita menos voltaje, con

lo que se reduce el consumo de energia y la generacién de calor.
La tasa de transferencia de datos va de 400 hasta 1024 MB/s y
permite capacidades de hasta 2 GB (por médulo). La pega es que
las latencias son més altas que en las DDR. Son suministradas en
médulos DIMM con 240 pines y una sola ranura.

VRAM (Video Random Access Memory). Es un tipo de memoria RAM
utilizada por la tarjeta gréfica para poder manejar la informacién
visual que le envia la CPU. Este tipo de memoria permite a la CPU
almacenar informacién en ella mientras se leen los datos que serdn
visualizados en el monitor.

Actividades

DRAM-RAM dinémica (Dynamic Random Access Memory). Es la
memoria principal de los ordenadores personales. Se la llama
dindmica porque su contenido se reescribe continuamente.

Al ser la memoria principal, la DRAM ha tenido que adaptarse
para seguir el ritmo de evolucién de los microprocesadores y demés
conjuntos de chips. Veremos a continuacién las tecnologias mas
comunes.

DDR SDRAM-SDRAM de doble velocidad de datos (Double Data Rate
SDRAM o SDRAM Il). Es una memoria de doble tasa de transferencia
de datos que permite la transferencia de datos por dos canales
distintos simultdneamente en un mismo ciclo de reloj. Supone una
mejora con respecto a la SDRAM, ya que consigue duplicar la
velocidad de operacién hasta los 200 MHz o 266 MHz. Se la

conoce mdés como DDR.

Normalmente son suministradas en médulos DIMM con 184 pines
con una sola ranura.

DDR3 SDRAM. Esta supone una mejora con respecto a la DDR2
SDRAM: mayor tasa de transferencia de datos, menor consumo
debido a su tecnologia de fabricacién y permite médulos de mayor
capacidad, hasta 8 GB. También tiene sus inconvenientes, las
latencias son mds altas que en las DDR2. También son suministradas

en médulos DIMM con 240 pines.

DDR4 SDRAM. Aunque actualmente no estd en fase activa de
fabricacién y comercializacién, Samsung anuncié en enero de 2011
su disefio y prestaciones, incluye una gama mds alta de frecuencias

de reloj (de 2 133 a 4266) y menor voltaje (de 1,2 a 1,05 V). Su
lanzamiento al mercado se espera a lo largo de 2012.

15. Indica cémo se obtiene la tasa de transferencia de datos
para las memorias PC2700, PC3200 y PC4200.

16. Indica céomo se obtiene la tasa de transferencia de datos
para las memorias PC2-3200 y PC2-8500.
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4.2. Médulos de memoria

Los médulos de memoria son pequeias placas de circuito impreso donde van integrados

los diversos chips de memoria.

TIPOS DE MODULOS DE MEMORIA RAM

DIMM (Dual in-line Memory Module)

Médulo de memoria en linea doble. El formato DIMM es
similar al SIMM, pero fisicamente es mds grande y tiene 168
contactos. Se distingue por tener una muesca en los dos lados
y otras dos en la fila de contactos. Se monta en los zécalos de
forma distinta a los SIMM. Existen médulos DIMM de 32, 64,
128, 256 y 512 Mb y de 1, 2 0 mds gigabytes.

DIMM DDR

Los médulos DIMM DDR han sustituido a los médulos DIMM
estdndar. Estos vienen con 184 contactos. Los médulos de
memoria parecen iguales, pero los DIMM DDR tienen una dnica
muesca en la fila de contactos.

Los médulos DIMM DDR?2 tienen 240 pines y una muesca en
una posicién diferente a los DIMM DDR. También las ranuras
donde se insertardn los médulos de memoria son diferentes.

Los médulos DIMM DDR3 tienen el mismo nimero de pines
que los DIMM DDR2, pero son fisica y eléctricamente
incompatibles.

FB-DIMM (Fully Buffered DIMM)

La médulos de memoria FB-DIMM se suelen utilizar en
servidores. Los datos entre el médulo y el controlador de
memoria se transmiten en serie, con lo que el nimero de lineas
de conexién es inferior; esto proporciona grandes mejoras en
cuanto a la velocidad y a la capacidad de la memoria. Tiene
las desventajas de su elevado coste, el calor generado debido
al aumento de velocidad y el incremento de la latencia. Los
médulos FBDIMM tienen 240 pines, como los DDR2, pero la
posicién de sus muescas es distinta.

SO-DIM y Micro-DIMM

GDDR

Son chips de memoria insertados en algunas tarjetas gréficas o en placas
base donde la tarjeta grdfica estd integrada. Son memorias muy rdpidas,
controladas por el procesador de la tarjeta gréfica. También se los conoce
como RAM DDR para grdficos. Consolas de videojuegos como la Xbox
360 o la PlayStation 3 utilizan este tipo de memoria RAM.

Son médulos DIMM de memoria para portdtiles; el segundo tiene un formato mds pequefio que el primero. Los SO-DIMM para memorias
DDR y DDR2 se diferencian porque tienen la muesca en distinta posicién.

1GB 2Rx8 PC2-53008-555-12
Assembled in Taiwan
@ AET760SD00-30DA982Z A1KB0462

000 OO
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O A

Médulos buffered y unbuffered

Los médulos buffered o registered tienen registros incorporados (circuitos que asegu-
ran la estabilidad a costa de perder rendimiento) que actian como almacenamiento
infermedio entre la CPU y la memoria. Este tipo de memoria aumenta la fiabilidad del

sistema,

pero también retarda los tiempos de transferencia de datos entre esta y el sis-

tema. Se suelen usar sobre todo en servidores, donde es mucho mds importante la
integridad de los datos que la velocidad. Los médulos registered se distinguen de los
unregistered por tener varios chips de pequefio tamafio. Incluyen deteccién y correc-
cién de errores (ECC).

Los médulos unbuffered o unregistered se comunican directamente con el northbridge
de la placa base. Esto hace que la memoria sea mds répida, aunque menos segura que
la registered.

Q

q
= Actividades

17. Una placa base tiene las

siguientes ranuras de me-
moria con estas caracte-
risticas:

* Cuatro zécalos DDR2
DIMM (soportan hasta
16 GB).

® Soporta 1,8 V DDR2
DIMM.

e Dual channel DDR2
800/667/533/400.

2Se podria conectar uno
de los médulos del caso
prdctico anteriore

2Se podrian conectar los
dos mdédulos anteriores a
la vez?

sPodrian funcionar los dos
médulos anteriores en dual
channel?

74

Buscamos en la web de una tienda de hardware diferentes tipos de memoria RAM.
Por ejemplo, seleccionamos el siguiente producto: Memoria 2 GB DDR2

800 Extreme Memory y nos aparece esta informacién:
e Tecnologia: DDR Il SDRAM.
* Factor de forma: DIMM de 240 espigas.
* Velocidad de memoria: 800 MHz (PC2-6400).
e Tiempos de latencia: CL5.
La primera linea hace referencia al tipo de memoria RAM.
La segunda linea se refiere al tipo de médulo de memoria.
La tercera linea hace referencia a la velocidad de la memoria.
La cuarta linea se refiere al tiempo de latencia de la memoria, en este caso es 5.

Seleccionamos otro producto: Memoria DDRII 2 Gb PC 800 Kingston HyperX
KHX6400D2/2G; se visualizan las siguientes especificaciones técnicas:

e Capacidad de almacenamiento: 2 GB.

* Tipo de actualizacién: genérico.

* Tipo DRAM.

e Tecnologia DDR Il SDRAM.

* Factor de forma DIMM de 240 espigas.

* Velocidad de memoria: 800 MHz (PC2-6400).

e Comprobacién integridad datos: no ECC.

e Caracteristicas de la RAM, sin memoria intermedia.
e Configuracién de médulos: 128 x 64.

* Voltaje de alimentacién: 1,95 V.

e Blindaje de conector: Oro.

® Ranuras compatibles: 1 x memoria - DIMM de 240 espigas.

En este ejemplo se visualiza mds informacién, como el voltaje que necesita la memo-
ria (es importante consultar el manual de la placa base para saber si soporta este
voltaje en sus zécalos de memoria), si incluye o no control de errores (no ECC indica
que no se incluye control de errores), o caracteristicas fisicas referentes a los circui-
tos que lleva a los contactos.
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Test de repaso

1. La placa base recibe la electricidad de:
a) El chasis.
b) El microprocesador.
c) Los puertos de E/S.

d) Los conectores de energia.

2. La velocidad FSB es:
a) La velocidad a la que funciona el micro internamente.

b) La velocidad a la que el micro se comunica con la
placa base.

¢) La velocidad de la caché de un microprocesador.

d) La velocidad a la que funciona el northbrigde.

3. Un procesador que tenga cuatro nicleos y que tenga
como caché L2 2 x 2 Mb significa:

a) Que tiene 4 Mb que comparten todos los nicleos.
b) Que tiene 2 Mb por pareja de nicleos.
¢) Que tiene 2 Mb por nicleo.

d) Que no tiene caché L3.

4. El arranque en frio ocurre:
a) Cuando se inicia la BIOS.

b) Cuando el ordenador se enciende a partir de una
situacién anterior en que estaba apagado.

¢) Cuando el ordenador estd encendido y se pulsan las
teclas [Ctrl + Alt + Supr].

que y de POST.

5. La memoria caché es la memoria principal del orde-
nador:

a) Si.
b) No, la memoria ROM es la memoria principal.
¢) No, la memoria RAM es la memoria principal.

d) Ninguna de las respuestas anteriores.

d) Cuando se ejecute la secuencia completa de arran-

6.

El chipset maneja la transferencia de datos entre la
CPU, la memoria y los dispositivos periféricos:

a) No, esa funcién la realiza la memoria.
b) Si, y ofrece soporte para el bus de expansién.
c) No, esa funcién la realizan los buses.

d) No, esa funcién la realiza la CPU.

7. El descodificador de instruccién DI es un componente:

10.

a) De la UAL.
b) De la UC.

c) Del secuenciador.
d) De la BIOS.

. Una placa base dispone de cuatro ranuras DIMM DDR2:

a) Puedo conectar memoria del tipo DDR SDRAM.
b) Puedo conectar memoria del tipo DDR2 SDRAM.
¢) Puedo conectar memoria del tipo DDR3 SDRAM.

d) Todas las anteriores son correctas.

. ¢Cudl de las afirmaciones siguientes es correcta?

a)Una placa base que dispone de dos ranuras PCI
Express x16 nunca podré utilizar dos tarjetas gré-
ficas.

b) Los dispositivos PCl Express se pueden conectar a la
ranura de la placa base sin necesidad de apagar el
ordenador.

c) PCl ofrece mayores velocidades que PCI Express.

d) Las ranuras Mini PCl son equivalentes a las ranuras
PCI Express xI1.

Un procesador Xeon estd especialmente disefiado para
ordenadores:

a) Portdtiles.
b) Servidores.
c) Sobremesa.

d) Multimedia.

‘901 ‘96 ‘98 ‘9Z ‘99 125 ‘qy ‘qg ‘G ‘p| :sauopnjog
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®

I. Tipos de placa base 5. Consulta el manual de una placa base y elabora un

esquema de la placa y sus componentes principales.
1. Busca en el manual de tu placa base el factor forma 9 placay P princip

de la misma y anétalo. 3Qué entiendes por factor de 6. Busca en la web informacién sobre tarjetas PCl
forma? Express y haz una clasificacién sobre el tipo de PCl Ex-

2. Busca en el manual de tu placa base las caracteristicas press (x1, x4, x8 y x16) que usa cada una.

referentes al chipset que soporta. 7. A partir de la placa base de las Figuras 3.54 y 3.55,
localiza los siguientes componentes, si existen:

. Conector de energia ATX de 4 pines.

. Conectores PS/2.

. Conector SPDIF coaxial.

Il. Componentes de la placa base

1

2

3. A partir de la placa base de la Figura 3.36, indica qué 3
es cada nimero. 3De qué tipo de placa base, segin su 4. Puerto paralelo.
factor de forma, crees que se trata? 5. Puerto serie.
6
7.
8
9

. Puertos USB.

. Puerto FireWire

. Conector de red.

. Conectores SATA.
10. Conectores de sonido.
11. Ranura AGP
12. Ranuras PCI.
13. Ranuras PCl Express x16.
14. Conectores de E/S.
15. Zécalo del microprocesador.
16. Conector de energia ATX de 24 pines.
17. Conector para la disquetera.
18. Ranuras de memoria RAM.
19. Conectores IDE.
) 20. Conector FDD.
Fig. 3.36. Placa base ejercicio 3. 21. Chipset northbridge.
22. Chipset southbridge.
23. Conectores del panel frontal.
24. Pila o bateria.

4. A partir de la placa base de la Figura 3.37, indica qué
es cada nimero.

. PSE PROD

Fig. 3.37. Placa base ejercicio 4.
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Fig. 3.39. Vista 2. Placa base del ejercicio 7.

lll. Los procesadores

. Busca en el manual de tu placa base las siguientes

caracteristicas referentes a la CPU que soporta y con-
testa a las preguntas:

* Qué tipos de CPU soporta?
* 5Qué velocidades FSB admite?

* 5Qué socket o slot usa para la CPU?

. Busca en Internet y consulta los siguientes procesa-

dores.
e |ntel Q6600.
e AMD Phenom 9850.

Realiza una comparativa, comprobando los datos de:

Tamario de las cachés L1, L2 y L3, si tuvieran.
Velocidad del reloj.
Velocidad del bus del sistema (FSB o HT).

Arquitectura-tecnologia en nanémetros.

NUmero de nicleos.

Tipo de socket.

* Instrucciones especiales que utilizan.

10. Busca informacién sobre los procesadores Intel:

* sEn qué se diferencian los procesadores cono-

cidos por su nombre en clave Conroe, Merom y
Woodcrest?

11. El Dr. Gordon Moore formulé en el afio 1965 una ley

que se conoce como la «ley de Moore» y que se rela-
ciona con la evolucién de los procesadores.

Busca en Internet esta «ley de Moore» y contesta a las
siguientes preguntas:

e 5Qué propone esta ley?

e ;Estds de acuerdo con lo que plantea? Explica la
respuesta.

e Si hasta ahora se ha cumplido, screes que lo hard en
un futuro? Razona la respuesta.

e El Dr. Moore fue cofundador de una empresa muy
relacionada con el mundo de los procesadores.
5Con cudle

IV. La memoria RAM

. Busca en el manual de tu placa base las siguientes

caracteristicas referentes a la memoria que soporta
y contesta a las preguntas:

e 5Cudl es la méxima cantidad de memoria que so-
porta?

e ;De cudntos bancos de memoria dispone?

* 5Qué tipo de médulos de memoria soporta?

. En el siguiente texto hay cuatro pdrrafos. Redacta de

forma correcta aquellos que estdn mal:

® Los puertos serie son fdciles de reconocer en la parte
posterior del ordenador porque tienen un conector
hembra Tipo D de 9 o 25 pines. Se les llama conec-
tores Tipo D por la forma del conector.

* El puerto paralelo recibe su nombre debido a que la
informacién se envia mediante un bit tras otro hasta
llegar a 8. Esto hace que el puerto paralelo sea més
répido que el puerto serie, ya que se envian mds da-
tos simulténeamente.

* El puerto USB soporta dispositivos de alta veloci-
dad, como las camaras digitales, y de baja velo-
cidad, como el teclado o el ratén. Transmite los da-
tos de bit en bit igual que el puerto serie, pero mds
répido que este.

* Los puertos Tipo A suelen encontrarse en los disposi-
tivos USB, y los de Tipo B suelen estar situados en la
parte posterior del ordenador.




Y estudiaremos:

® Discos duros.
® Interfaces utilizados por

las unidades de almacenamiento.

® La configuracién de la BIOS.
® Unidades opticas.
* Disquetes.

* Tarjetas de memoria.

Unidad

Dispositivos de almacenamiento

En esta unidad aprenderemos a:

e Conocer y describir las unidades
de almacenamiento de la informacién.

® [dentificar discos IDE y discos SATA.

® Reconocer las diferentes unidades
de almacenamiento Sptico
y sus caracteristicas.

e |dentificar y conocer las
caracteristicas de las diferentes
tarjetas de memoria.

¢ Instalar los diferentes
dispositivos.
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Q ¢Sabias que...? —

Los primeros ordenadores per-
sonales carecian de disco duro.
Disponian de una o dos disque-
teras, a través de las cuales se
cargaba el sistema operativo, los
programas de las aplicaciones y
se almacenaba la informacién.
El proceso era muy pesado, ya
que era necesario cambiar los
disquetes para realizar una u
ofra operacion.

J

® 1.Discos duros

Actualmente, casi todos los ordenadores incluyen dos dispositivos de almacenamiento
masivo: una unidad de disco duroy una unidad regrabadora de DVD; la unidad de dis-
quete o disquetera tiende a desaparecer. También, cada vez més ordenadores incluyen
lectores multitarjetas que nos permiten conectar al ordenador dispositivos de almacena-
miento portdtil de alta capacidad, como son las tarjetas CompactFlash, SmartMedia,
Secure Digital, efc.

Los discos duros (HDD, Hard Disk Drive) constituyen el medio de almacenamiento
de informacién mds importante del ordenador. Permiten almacenar y recuperar
gran cantidad de informacién.

Forman parte de la memoria secundaria del ordenador, llamada asi en oposicién a la
memoria principal o memoria RAM. La memoria secundaria ofrece gran capacidad de
almacenamiento, no es voldtil (su contenido no se borra al apagar el ordenador) y el
acceso es mds lento que el acceso a la memoria principal.

1.1. Estructura fisica

Un disco duro es una caja herméticamente cerrada, en cuyo interior se encuentra un con-
| '

junto de componentes electrénicos y mecdnicos capaz de sincronizar los dos motores y

las acciones de las cabezas de lectura/escritura.

Cabezas (heads). Son los elementos que
cumplen con la funcidon de lectura/escritura;

hay una por cada superficie de datos, es decir,

dos por cada plato del disco.

Motores. Dentro de un disco
duro hay dos motores: uno
encargado de hacer girar el disco
y otro para el movimiento de las

Brazo mecanico. Para poder
acceder a la informacion

del disco, el conjunto

de cabezales se puede
desplazar linealmente desde
el exterior hasta el interior

de la pila mediante un brazo
mecanico que los transporta.

\ J

cabezas.

Platos. Donde se guarda

la informacion y las
cabezas paraleery

escribir sobre ellos. Tienen
dos caras o superficies
magnéticas, |a superior

y la inferior, formadas por
millones de pequefios
elementos capaces de ser
magnetizados positiva o
negativamente. De esta
forma se representan los dos
posibles valores de un bit de
informacién (un 0 o un 1).

[ Motor para el movimiento de las cabezas

|
J

Fig. 4.1. Componentes de una unidad de disco duro.
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O A. Funcionamiento

El disco es en realidad una pila de discos llamados platos que almacenan la informa-
cién magnéticamente. Los diferentes platos que forman el disco giran a una velocidad
constante y no cesan mientras el ordenador estd encendido. Cada cara del plato tiene
asignado uno de los cabezales de lectura/escritura.

Las acciones que ejecuta el disco duro en una operacién de lectura son:

* Desplazar los cabezales de lectura/escritura hasta el lugar donde empiezan los datos.
e Esperar a que el primer dato llegue donde estdn los cabezales.

* Leer el dato con el cabezal.

La operacién de escritura es similar. El funcionamiento tedrico es sencillo, pero en la
realidad es mucho mds complejo, ya que entran en juego el procesador, la controladora
de discos, la BIOS, el sistema operativo, la memoria RAM y el propio disco.

O  B. Cabezas, cilindros, sectores

Para organizar los datos en un disco duro se utilizan tres pardmetros, que definen la
estructura fisica del disco: cabeza, cilindro y sector.

Cabezas. Cada una de las caras o cabezas del disco se divide en anillos concéntricos denomina-
dos pistas (tracks), que es donde se graban los datos (véase la Figura 4.2).

Cilindro (cylinder). Formados por todas las pistas accesibles en una posicién de los cabezales. Se
utiliza este término para referirse a la misma pista de todos los discos de la pila.

Sectores. Cada pista se encuentra dividida en tramos o arcos iguales que permiten la grabacién
de bloques de bytes (normalmente, 512 B). Cada uno de estos tramos se llama sector. Los sectores
son las unidades minimas de informacién que pueden leerse o escribirse en el disco duro.

O C. Geometria de los discos duros

La geometria de un disco duro hace referencia al nimero fisico real de cabezas, cilin-
dros, pistas y sectores. La capacidad del disco se puede calcular si se conocen estos
valores.

€

Vamos a calcular la capacidad de un disco sabiendo que cada sector almacena
512 B. Para ello, nos dan los datos siguientes:

Cilindros = 6 253; cabezas = 16; sectores/pista = 63
La capacidad serd igual a:
Capacidad = 6 253 x 16 x 63 x 512 = 3 227 148 288 B

que son aproximadamente 3 GB.

Existen limitaciones a la geometria cilindro, cabeza y sector (CHS, Cylinder, Head, Sec-
tor), descrita anteriormente, que han sido impuestas por el hardware o el software. Las
mds importantes son:

* La especificacién ATA establece el maximo ndmero de cilindros, cabezas y sectores/
pista de la manera siguiente:

Cilindros: 65 536; cabezas: 16; sectores/pista: 256

Q

La alimentacién de energia le
llega al disco por un cable
desde la fuente de alimentacién.

Fig. 4.2. Pistas y sectores de un disco
duro.

Q

Closter. Se compone de varios
sectores. La unién de varios clds-
teres forma una pista.
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Q

SMART (Self Monitoring Analysis
and Reporting  Technology).
Tecnologia de autocomproba-
cién, andlisis e informes. Es una
tecnologia que poseen muchos
discos, con el fin de avisar de
los posibles errores que puedan
suceder en el mismo.

Segun esto, un disco duro puede direccionar, como mucho:
65 536 x 16 x 256 x 512 = 137 438 953 472 B

que son, aproximadamente, 128 GB. Actualmente, se venden discos duros de mds

de 500 GB.

® La BIOS de un PC establece el maximo nimero de cilindros, cabezas y sectores/pista
de la manera siguiente:

Cilindros: 1 024; cabezas: 256; sectores/pista: 63
Segun esto, un disco duro puede direccionar, como mucho:
1024 x 256 x 63 x 512 =8 455716 864 B
que son, aproximadamente, 7,875 GB.

* La combinacién de las dos anteriores limitaciones da lugar a una nueva limitacién;
como los discos duros no pueden tener més de 16 cabezas, la BIOS se restringe ain
més, dando lugar a los nimeros siguientes:

Cilindros: 1 024; cabezas: 16; sectores/pista: 63
Segun esto, un disco duro puede direccionar, como mucho:
1024 x 16 x 63 x 512 = 528 482 304 B
que son, aproximadamente, 504 MB.

Para solucionar este problema se introdujo en la BIOS un sistema de traduccién de
geometrias,de tal forma que el disco mantenga el nimero méximo de sectores y se ofrez-
ca al sistema operativo un nimero superior (ficticio) de cabezas (hasta 256) y un ndmero
proporcionalmente inferior de cilindros (hasta 1 024). La BIOS realizaria internamente la
traduccién de ese nimero de sector virtual al nimero de sector real.

El sistema de traduccién LBA (logical Block Addressing, o direccién de bloque 16gico)
es un método de direccionamiento del disco que permite trabajar con discos duros de
capacidad superior a los 528 MB. Es el método utilizado por los discos duros actuales.
Normalmente, el modo de traduccién estd configurado en la BIOS como «Auto», que al
detectar el disco duro pasa a modo LBA. El modo LBA identifica los sectores mediante
numeros consecutivos, en lugar de identificarlos por el cilindro, la cabeza y el sector.

(
=2 Actividades

1. Calcula la capacidad de un disco duro con los valores siguientes:
Cilindros = 528 Cabezas = 64 Sectores = 63

\

2. Seiiala la respuesta correcta: un disco con 4096 cilindros, 16 cabezales y 63
sectores por pista alberga un total de:

a) 4128768 sectores
b)2113929216 B

c) 2064384 kB

d) 2016 MB

e) 196875 GB

3. Seiiala cudl de estas afirmaciones es correcta:

a) Todos los platos de un disco estdn unidos y también lo estdn entre si las cabe-
zas lectoras.

b) El conjunto de pistas que se encuentran bajo todas las cabezas lectoras
recibe el nombre de sector.

¢) La capacidad de un disco puede describirse indicando su nimero de cilin-
dros, cabezas y sectores por pista.

- /
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1.2. Estructura légica

La estructura légica de un disco duro es la forma en la que se organiza la informacién
que contiene. Estd formada por:

* El sector de arranque (master boot record). Es el primer sector de todo el disco duro:
cabeza O, cilindro O y sector 1. En él se almacena la tabla de particiones, que contie-
ne informacién acerca del inicio y el fin de cada particién, y un pequefio programa
llamado master boot, que es el encargado de leer la tabla de particiones y ceder el
control al sector de arranque de la particién activa, desde la que arranca el PC.

e El espacio particionado es el espacio de disco duro que ha sido asignado a alguna
particién. Las particiones se definen por cilindros. Cada particién tiene un nombre; en
los sistemas Microsoft llevan asociada una letra: C, D, E, etc.

* El espacio sin particionar es el espacio que no se ha asignado a ninguna particién.

La Figura 4.3 muestra una utilidad de administracién de discos en la que se visualizan
tres particiones de un disco duro de 80 GB con las letras C, D y E.

<> Disk 1 - 76316 MB

- -

C: WXP D: W2000SERVER ||E:
50.305,1MB NTFS 17.8927MB  NTFS 81103 M8
Partition | Type | SizeMB | UsedMB | UnusedMB | Status| PrifLog
Disk 1 _

WXP (C) @ NTFS 503051 371329 131721 Aclive Primary
(&) O Extended 260036 26.0036 00 None Primary
W2000SERVER (D) @ NTFS 178927 119853 59068 None Logical
W2000PROF [E:) @ NTFS 81109 62760  1.8349 None Logical
* B Unallocated 78 00 00 MNone Primaty

Fig. 4.3. Varias particiones en un disco.

Q

Ver las particiones de un disco desde el sistema operativo Linux. En este caso se
muestra un disco duro de 80 GB en el que se visualizan las mismas particiones que las
mostradas en la Figura 4.3. El comando fdisk -| muestra los discos duros que tenemos
conectados en el ordenador con sus particiones.

root@ubuntu-mj:/# fdisk -l

Disco /dev/sdb: 80.0 GB, 80026361856 bytes

255 cabezas, 63 sectores/pista, 9729 cilindros
Unidades = cilindros de 16065 * 512 = 8225280 bytes
Tamafio de sector (légico / fisico): 512 bytes / 512 bytes
Tamafio E/S (minimo/éptimo): 512 bytes / 512 bytes
Identificador de disco: 0xf533f533

Disposit.  Inicio  Comienzo Fin Bloques Id Sistema
/dev/sdbl * 1 6413 51512391 7 HPFS/NTFS
/dev/sdb2 6414 9728 26627737+ W95 Extd (LBA)
/dev/sdb5 6414 8694 18322101 7 HPFS/NTFS
/dev/sdb6 8695 9728 8305573+ 7 HPFS/NTFS

(R

Una particién es una divisién
légica de un disco duro, de
forma que puede utilizarse como
si se tratase de otro disco duro
distinto.
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2

El estdéndar ATA (Advanced
Technology Attachment] es la
interfaz més utilizada para
conectar discos duros y ofros
dispositivos de almacenamiento,
como CD-ROM o DVD-ROM,
a equipos PC. Este estdndar
es mds conocido por el tér-
mino comercial IDE (Integrated
Device Electronics) o EIDE (IDE
Mejorado).

Con la aparicién del ATA Serie
(Serial ATA), la clasica ATA/IDE
ha pasado a denominarse ATA
paralelo o Parallel ATA, o, lo
que es lo mismo, PATA.

Actividades

4. Busca en el manual de la
placa base de tu ordena-
dor la velocidad de trans-
ferencia que soportan los
conectores IDE.

® 2.Caracteristicas de un disco

La capacidad y el rendimiento de los discos duros se determina en funcién de varios
factores, que son el modo de transferencia, el tiempo de acceso, el tiempo de bisqueda,
la velocidad de rotacién, la latencia, la capacidad de almacenamiento y la caché del
disco.

2.1. Modo de transferencia

Hace referencia a cémo se transfieren los datos desde la unidad de disco duro hacia la
memoria RAM. Hay varias técnicas:

* PIO: entrada/salida programada. Utiliza el microprocesador del sistema como inter-
mediario para el intercambio de datos. Constituye el método de transferencia més
antiguo. Algunos modos de transferencia PIO son:

PIO Modo 1: 5,2 MB/s
PIO Modo 2: 8,3 MB/s
PIO Modo 3: 11,1 MB/s
PIO Modo 4: 16,6 MB/s

® DMA: es un sistema pensado para transferir datos desde la memoria RAM hasta el
disco duro, y viceversa, sin que el microprocesador tenga que intervenir en esta tareq,
lo cual libera a la CPU para realizar otras tareas. Actualmente, se utiliza el sistema
UltraDMA, més conocido como UDMA. Hay varias versiones que se conocen por la
velocidad méxima de transferencia que permiten:

DMA16 o Ultra DMA: 16,6 Mb/s

DMAS33 o Ultra DMA Mode 2, o Ultra ATA/33: 33,3 MB/s
UDMAG66 o Ultra DMA Mode 4, o Ultra ATA/66: 66,6 MB/s
UDMAI100 o Ultra DMA Mode 5, o Ultra ATA/100: 100 MB/s
UDMAI133 o Ultra DMA Mode 6, o Ultra ATA/133: 133 MB/s

2.2. Tiempo de acceso

Es el tiempo usado por las cabezas de lectura/escritura para colocarse encima del
sector que se va a leer o escribir. Este tiempo debe estar comprendido entre los 9 y 12
milisegundos.

2.3. Tiempo de busqueda

Es el tiempo que necesita la unidad para desplazar las cabezas desde una pista a ofra.
Estd comprendido entre 8 y 12 milisegundos.

2.4. Velocidad de rotacién

Marca la velocidad de giro del disco. Los valores tipicos se encuentran entre 5 400, nor-
malmente en discos duros de portdtiles, y 7 200 rpm (revoluciones por minuto), en discos
duros para ordenadores de sobremesa. En discos con interfaz SCSI, las velocidades de
giro pueden ser mayores, 10 000 e incluso 15 000 rpm, aunque estos son mds ruidosos
y consumen mds energia.
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2.5. Latencia

Cuando se desplazan las cabezas hasta el cilindro adecuado, la unidad tiene que espe-
rar hasta que el sector deseado pase por debajo de la cabeza. Esto se conoce como la-
tencia, que se define como el tiempo necesario para que gire el disco y el sector alcance
la posicién correcta. Cuanto mayor es la velocidad de rotacién del disco, menor serd la
latencia. Se calcula dividiendo 60 (segundos por minuto) entre la velocidad de rotacién.

2.6. Capacidad de almacenamiento

Aunque todas las caracteristicas son importantes, lo principal de un disco duro es su
capacidad. En este momento se mide en gigabytes (GB), aunque ya cada vez mds se
esté empezando a utilizar el terabyte (TB).

Los fabricantes suelen redondear la capacidad de un gigabyte con 1 000 MB, lo que
hace que haya discrepancias a la hora de calcular el tamaiio total, ya que realmente un
gigabyte son 1 024 megabytes.

2.7. Caché del disco

La caché del disco almacenard las lecturas, de forma que cuando la controladora soli-
cite datos del disco ya los tenga disponibles en su caché y no haya que esperar a que
los cabezales cambien de posicion.

2.8. Otras caracteristicas

Otras caracteristicas que hay que tener en cuenta son:

* la interfaz, que define el mecanismo de conexién entre el disco duro y el PC. Los PC
de sobremesa y los portdtiles suelen usar ATA/IDE y SATA, los servidores SATA y
SCSI; para los discos externos se suele usar USB, FireWire o eSATA.

El tamafio: los discos duros para PC de sobremesa suelen tener 3,5”; en los portétiles
suele ser de 2,5 o 1,8 pulgadas.

El ruido, que suele depender del tipo de disco. Los de alta velocidad de rotacién,
como los SCSI, son mds ruidosos.

Temperatura mdxima de funcionamiento.

Tolerancia a golpes y vibraciones.

El precio.

7
= Actividades
5. Busca diferentes modelos de discos duros en tiendas de hardware de Internet y
anota en tu cuaderno las caracteristicas mds representativas.

Por ejemplo, el tamario, la capacidad, la interfaz, el tiempo de acceso, la velo-
cidad de rotacién, el tamafio de la caché de disco, el precio, efc.

6. Indica sin son verdaderas o falsas las siguientes afirmaciones:
a) Actualmente la interfaz que mds se usa para los discos duros es ATA/IDE.

b) A mayor velocidad de rotacién, mayor latencia.
c) Se puede decir que lo principal de un disco duro es su capacidad.

d) El tiempo que necesita la unidad para desplazar las cabezas de una pista a
ofra es el tiempo de acceso. )

{

http://www.youtube.com/
watch?v=uTKZYpgHiEE

En esta pdgina encontrards un
video que te servird para com-
prender el funcionamiento de los
cabezales de disco.

—
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Q@

IBM lanzé su primer disco duro
al mercado el 13 de septiembre
de 1956, tenia discos del tama-
fio de las pizzas y podia alma-
cenar 5 MB de datos, su nombre
era RAMAC (Random Access
Memory Accounting), era del ta-
mafo de dos refrigeradores y
pesaba una tonelada.

)
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No todas las unidades admiten
todas las combinaciones; por eso
serd necesario consultar la docu-
mentacién de cada unidad para
determinar con seguridad la
colocacién de los jumpers.

® 3.Discos duros ATA/IDE o PATA

Los discos duros ATA/IDE, més conocidos como IDE (Integrated Device Electronics, elec-
trénica de unidades integradas), han sido los més utilizados hasta hace poco. La co-
nexién del disco duro al sistema se hard mediante un cable plano de 40 pines que se
conectard a la interfaz IDE o conector IDE en la placa base.

Las placas base actuales incluyen uno o dos conectores o canales IDE. Cuando la placa
base cuenta con dos conectores IDE (véase la Figura 4.4), uno de ellos seré el conector
IDE primario y el otro, el secundario. Al primario se conectard la unidad de arranque
del sistema. Es necesario consultar el manual de la placa base para saber cudl es la
posicién de cada uno.

Cada interfaz IDE admite como mdximo dos dispositivos IDE, como, por ejemplo, dos
discos duros, o un disco duro y una unidad de DVD o CD.

[ IDE primario ] [ IDE secundario ]

Fig. 4.4. Interfaz IDE en una placa base.

3.1. Maestro/esclavo

Cada interfaz o conector IDE soporta dos dispositivos y cada dispositivo debe ser iden-
tificado. Uno se identificard como maestro (master) y otro como esclavo (slave) en ese
cable conector. No puede haber dos maestros o dos esclavos sobre el mismo cable.

Los dispositivos IDE usan jumpers (o puentes) para la identificacion maestro/esclavo.
Suelen estar situados en la parte del disco donde se halla el conector IDE (véase la
Figura 4.5).

La posicién de los jumpers se suele encontrar en una pegatina que se ubica en la parte
superior del disco. Las configuraciones tipicas de los jumpers son:

* Maestro en un cable de una sola unidad. Suele venir en la etiqueta del disco como
Master with non-ATA-slave.

* Maestro en un cable de dos unidades. Master or stand alone o Master or single drive.
e Esclavo. Drive is a slave, o bien Slave.

e Seleccién por cable, para designar cudl es la unidad maestra y cudl es la esclava.
Cable Select, o bien Enable cable Select.

Conector IDE

[ Jumpers ] [ Conector de alimentacion ]

Fig. 4.5. Jumpers en un disco duro IDE.



Para realizar la conexién del disco duro se utiliza un cable plano (o «faja») de 80 con-
ductores con conectores de 40 pines. Este cable tiene tres conectores: uno de ellos se
conectard al conector IDE de la placa base y los otros dos conectores, al dispositivo
maestro y al esclavo. Normalmente, el conector IDE que va a la placa base estd codi-
ficado por colores (azul, verde...) para diferenciarlo del conector que se ensambla al
dispositivo maestro, que normalmente es negro, y al dispositivo esclavo, que suele ser
gris (véase la Figura 4.6).

Actualmente, todos los cables llevan una pequefia muesca que impide que se conecten
mal, y algunos llevan una etiqueta que indica el conector de que se trata: maestro, es-
clavo o sistema.

Para suministrar energia al disco se utiliza un conector blanco de cuatro conectores que
parte de la fuente de alimentacién (véase la Figura 4.7).

3.2. Estandares ATA

El nombre original de la interfaz utilizada por las unidades IDE es el de interfaz ATA
(AT Attachment; ATA e IDE son bdsicamente lo mismo). La norma ATA define funciones
bdsicas de arquitectura de la interfaz, como son el nimero de pines de los cables utili-
zados para conectar las unidades al bus del sistema, los pardmetros de configuracién
maestro/esclavo o las velocidades de transferencia de datos. En la Tabla 4.1 se descri-
ben las velocidades de transferencia de los distintos modos ATA.

ATA-1 (ATA, IDE) 8,3 MB/s
ATA-2 (Fast ATA, EIDE) 13,3 MB/s
ATA-3 (ATA-2 mejorado) 16,6 MB/s
ATA-4 (ATA/ATAPI-4 o Ultra DMA o ATA/33) 33,3 MB/s
ATA-5 (ATA/ATAPI-5 o Ultra ATA/66) 66,6 MB/s
ATA-6 (ATA/ATAPI-6 o Ultra ATA/100) 100 MB/s
ATA-7 (ATA/ATAPI-7 o Ultra ATA/133) 133,3 MB/s

Tabla 4.1. Velocidad de transferencia en las normas ATA.

(
= Actividades

7. ¢Se puede instalar un disco duro ATA/IDE en cualquier ordenador? ;Por qué?
Razona la respuesta.

8. Para realizar la conexién del disco duro al ordenador se utiliza un cable plano.
¢Cudntos conectores tiene este cable y para qué se utilizan?

9. Los discos ATA/IDE tienen tres configuraciones basicas que pueden seleccionarse
con jumpers. ;Cudles son?

10. Indica si las siguientes afirmaciones son verdaderas o falsas:

a) Una de las grandes ventajas de los discos IDE es que puedes conectar todas
las unidades que quieras en cada canal.

b) En un mismo canal podemos poner dos discos duros esclavos.
¢) En un mismo canal podemos poner un disco duro master y una unidad de CD.

d) Los discos IDE deben conectarse a la placa base y a la fuente de alimentacion.

N J

Fig. 4.6. Cable plano de 40 pines.

Fig. 4.7. Conector de alimentacién
para disco IDE.

Web

http://www.113.0rg/

En esta pdgina encontrards las
especificaciones técnicas del
estédndar ATA.

http://www.serialata.org/
En esta pdgina encontrards las

especificaciones de Serial ATA.

~

87


http://www.t13.org/
http://www.serialata.org/

-

Claves y consejos
Q y consejos. ———

4 Dispositivos de almacenamiento

A la hora de manipular una
unidad de disco, hemos de tener
en cuenta algunas precauciones:

® No debemos golpear las uni-

dades de disco.

® No deben estar expuestas a
fuentes magnéticas que pue-
dan afectar a la informacién.

e No se debe abrir el disco.

® No se deben usar tornillos de
fijacién muy largos para ajus-
tar los discos a la caja.

e Deben usarse preferentemen-
te en posicién horizontal.

&4
Actividades
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11. Si tengo una placa base
con dos canales SATA,
¢écudntos discos duros po-
dré conectar? Y si tengo
dos canales ATA, ;cudntos
podré tener conectados?

® 4.Discos duros SATA

La tecnologia Serial ATA (SATA) se ha ido imponiendo desde su introduccién en 2001.
En 2008, més del 98 % de los discos duros internos eran SATA. Se ha convertido en el
nuevo estdndar para conectar discos duros. La velocidad de transferencia que se consi-
gue es de 150 Mb/s (SATA/150) o 300 Mb/s (SATA/300). Se estd desarrollando SATA
6, que incluye una velocidad de 600 Mb/s.

El comité encargado de fijar las normas Serial ATA no estd muy conforme con utilizar los
nombres SATA |, SATA Il o SATA lll, prefiere las que se exponen en la Tabla 4.2.

Los discos duros SATA emplean diferentes conectores a los discos IDE; para ello, véase
la Figura 4.8. Los jumpers que traen en la parte trasera no tienen nada que ver con los
de los discos IDE, se utilizan para configurar un disco de una velocidad a otra inferior.
Antes de manipular jumpers hay que consultar el manual de la placa base para saber
qué velocidad soporta sobre discos SATA.

SATA Revision 3.x 6 Gb/s SATA 6 Gb/s
SATA Revision 2.x 3 Gb/s SATA 3 Gb/s
SATA Revision 1.x 1,5 Gb/s SATA 1,5 Gb/s

Tabla 4.2. Especificaciones Serial ATA.

[ Conector energia ] [ Conector SATA ][ Jumpers J

Fig. 4.8. Disco duro SATA.

El conector de datos tiene un ancho de 10 mm y estd compuesto de 7 hilos. El conector
eléctrico es mds plano y tiene 15 conectores (véase la Figura 4.9). El cable de datos
puede tener hasta 1 m de longitud. Cada disco duro necesita un cable de datos, y no
es necesario diferenciar disco maestro de disco esclavo. Desde la BIOS se puede confi-
gurar el orden de arranque de los dispositivos.

l Conector eléctrico

Fig. 4.9. Conectores SATA

¢ Ofrece almacenamiento de bajo coste.

e Permite facil integracién, debido a la mejora del cableado.

* Mejora la velocidad y el ancho de banda.

* Mayor flexibilidad con respecto a la configuracién del sistema.

* La configuracién de los dispositivos es mucho mds sencilla, no es necesario configurar ningdn puente.
* Mejora el flujo de aire en el sistema.

* los usuarios finales pueden actualizar fécilmente sus dispositivos de almacenamiento.
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® 5.La BIOS

Cuando instalamos un disco en un ordenador, la mejor forma de detectar su presencia
es accediendo a la BIOS y entrando en la opcién IDE HDD AUTO DETECTION, que per-
mite detectar automdticamente los discos duros instalados en el equipo.

La BIOS comprueba los dispositivos que hay conectados en cada conector IDE o SATA
de la placa base. Detectard el tamano del disco y la geometria del disco; es decir, el
nimero de cilindros, cabezas y sectores en que se divide el disco (véase la Figura 4.10).

Veamos el significado de algunos pardmetros con los que nos podemos encontrar en las
pantallas de configuracién de BIOS mds comunes:

Claves y consejos

Es importante asegurarse de que
se activa el modo LBA, aunque
la mayoria de las veces suele
activarse automdticamente. El
modo LBA puede cambiar algu-
nos valores de los cilindros y
cabezas de la BIOS; esta ope-
racién no cambia la capacidad
del disco.

_ /
Primary Master y Primary N\ N
Slave: hacen referencia a PRECOMP: niumero de cilindro LANDZ: nimero de cilindro
los dispositivos conectados en el que el disco cambia el donde las cabezas de lectura/
como maestro y esclavo en el SIZE: tamano del disco en tiempo de escritura. Obsoleto escritura se posicionan cuando
conector IDE 1 o primario. megabytes. en los discos nuevos. el disco esta parado.
1

CYLS HEAD PRECOMP LANDZ SECTOR

Secondary Master y
Secondary Slave: hacen
referencia a los dispositivos
IDE conectados en el conector

IDE 2 o secundario. Floppy Drive A: 1.44 H Base Memory

{| Floppy Drive B: HNot Inst: Other Memory
;l i Extended Memory
il, o Disabled Total Memory : 2
|I e —

: Predefined types

: Enter parameters manually

CHS Capacity: hace ¢ Set parameters automatically on each boot
referencia a la capacidad del oo * Use for ATAPI CDROM drives

disco segun los cilindros, | D e for ATAPI ZIP, LS-120 ... drives

sectores y cabezas que tiene. " _Press ENTER to autodetect

MODE: modo de
direccionamiento del disco.
Puede ser Normal {para los
discos mas viejos), Large

o LBA en la mayoria de los
discos actuales.

SMART Monitoring: la
configuracion de este
parametro permite avisar al
usuario acerca de los posibles
errores que puedan suceder
en el disco duro.

Maximum LBA Capacity: Multi-Sector Transfers:
capacidad total del disco hace referencia al nUmero
duro segun el modo de de sectores por blogue que
direccionamiento LBA. se trasladan cuando se

transfieren mudltiples sectores.

Fig. 4.10. Informacién del disco en la BIOS.

Cuando entramos en la zona de deteccién de discos en la BIOS, podemos seleccionar
AUTO en la columna del tipo de disco (TYPE) para que cada vez que el ordenador
arranque se coloquen los valores automdticamente.

Los discos duros SCSI no se registran en la BIOS del sistema. En cambio, la tarjeta adap-
tadora SCSI incluye su propia BIOS, que regulard todas las actividades, con indepen-
dencia del microprocesador. Un ordenador que tenga tarjeta adaptadora SCSI mostrard
informacién acerca del adaptador en el proceso de arranque y también la posibilidad
de acceder a la BIOS del adaptador mediante una combinacién de teclas, como, por
ejemplo, [Ctrl + A].
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Fig. 4.11. Tarjeta adaptadora SCSI,

ca

ble SCSI 'y disco duro SCSI.

Q Toma nota

Existen en el mercado adaptado-
res que nos permiten la conexién
de discos duros internos SATA o
IDE a través del puerto USB; un
ejemplo se muestra en la Figu-

ra 4.13.

{
= Actividades
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® 6.Discos duros SCSI

Los discos duros SCSI (Small Computer System Interface) se utilizan en ambientes mds
profesionales, donde existen altas necesidades de rendimiento y fiabilidad. Son mds ca-
ros, suelen ser mds rdpidos a la hora de transmitir datos, con una tasa de transferencia
casi constante, y usan menos microprocesador para dicha tarea. Se suelen utilizar en
ordenadores cargados de trabajo, como los servidores de red.

La interfaz SCSI soporta mds dispositivos y més tipos de dispositivos que la interfaz IDE
y no suele estar integrada en la placa base. En la mayoria de los casos es necesaria
una tarjeta adaptadora que se insertard en una ranura de la placa base. En la Figura
4.11 se muestra una tarjeta adaptadora SCSI, que se inserta en una ranura PCl, el disco
duro SCSly la interfaz SCSI.

Los estdndares SCSI definen los elementos bdsicos del bus SCSI, incluyendo el nimero
de dispositivos que se pueden conectar al cable, la longitud del cable, las sefales, las
érdenes, la velocidad de transferencia, etc.

® 7.Discos duros externos

Actualmente hay una gran variedad de discos duros externos que nos van a permitir am-
pliar la capacidad de almacenamiento de nuestro PC, aunque también existen modelos
con mds funciones, como la de reproducir video y sonido, que nos ofrecen la posibilidad
de conectarlos a la televisién para escuchar la mdsica almacenada o visualizar una
pelicula.

Los més utilizados para almacenamiento son los que se conectan mediante un cable
USB, que dependiendo del tamafio necesitardn conexién eléctrica o no. La Figura 4.12
muestra un disco duro externo que no necesita alimentacién. No solo se utiliza el puerto
USB para la conexién con el PC, sino que también hay modelos que se conectan a tra-
vés de los puertos FireWire y Serial ATA externo (eSATA).

El tamafio més utilizado para los discos duros portétiles es el de 2,5”, aunque los hay
mds pequefios, de 1,8”, y mds grandes, de 3,5 pulgadas.

También podemos instalar en el PC una carcasa para tener un disco duro externo. Esta
carcasa estard conectada al puerto IDE o SATA de la placa base, y cuando queramos
trabajar con el disco, solo tenemos que introducirlo en la carcasa, sin necesidad de ins-
talarlo dentro de la caja del ordenador. Este sistema se suele utilizar cuando compramos
un disco duro nuevo y queremos mantener el sistema operativo del viejo disco; de tal
forma que podamos arrancar el ordenador con un disco o con ofro. También se puede
utilizar cuando se quiere copiar un disco duro completo.

También existen unas bases externas que permiten conectar discos duros SATA de 2.5”
o 3.5" de forma répida y cémoda a través del conector USB. Estas bases no necesitan
ventiladores, admiten el cambio de discos en caliente y algunas admiten hasta dos discos.

\
12. Lee el articulo de la siguiente direccién web http:// ® A la hora de elegir un disco duro externo en qué
www.ocu.org/disco-duro-externo/ y responde a las aspectos hay que fijarse.
siguientes cuestiones sobre los discos duros externos: o »Qué disco d o :
5Qué disco duro externo elegirias si necesitaras
° aCémo podemos Qmplicr |0 CGPGCide de nuestro Glchenar mUChCl inforchién sin imporfar dema-
ordenador? siado el tipo de archivo?

* 5Qué se puede almacenar en un disco duro externo?

e ;Cudntos tipos de discos duros externos conoces? televisén?

* 5Qué disco duro externo necesitamos para poder
reproducir archivos de misica o video en nuestra

J
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® 8.Discos duros SSD

Los discos duros SSD (Solid-State Drive) estén basados en memorias no voldtiles (como
las memorias flash) o voldtiles como la SDRAM, en lugar de estar basados en tecnolo-
gias méviles como los discos de platos tradicionales. Al no tener elementos méviles, son
mucho mds rdpidos vy silenciosos, no desprenden calor, resisten mucho mejor los golpes
y su consumo energético es inferior. Pueden suponer una revolucién en los ordenadores
portdtiles, ya que multiplican la duracién de la bateria y son més seguros. Los principa-
les componentes de un SSD son:

e Controladora: es un procesador electrénico que se encarga de administrar, gestio-
nar y unir los médulos de memoria con los conectores en entrada y salida. Ejecuta
software en firmware y es el factor mds determinante para las velocidades del dis-
positivo.

® Caché: es un pequefio dispositivo de memoria DRAM similar al caché de los discos
duros.

e Condensador: para almacenar datos temporalmente en caso de pérdida de corriente.

Generalmente, estos dispositivos se conectan a través del conector SATA o PATA de
nuestro ordenador aunque hay modelos que pueden ser conectados por USB, PCI-E o
fibra 6ptica.

Los discos SSD basados en memorias no voldtiles, en los que los datos permanecen
aunque esté desconectado (como las memorias USB) no necesitan baterias y aunque los
basados en memorias voldtiles son mds rapidos, los fabricantes estdn optando por este
modelo ya que su coste y tamafio es inferior. La Figura 4.12 muestra un disco SSD con
memoria no voldtil.

Unidades SSD frente a los discos duros

Ventajas Inconvenientes

Actualmente los precios son mds altos para los
dispositivos SSD.

Periodo de vida mds limitado.

Consumen menos energia.
Pueden llegar a tener mas velocidad.

Menor peso, tamafio y ruido.
Menor velocidad en operaciones de /O

El arranque es mds répido en una unidad SSD i
secuenciales.

que en un disco duro.

Con el tiempo, pueden llegar a tener mayor Menor recuperacién en caso de fallo mecénico.
1

capacidad que los discos tradicionales.

Compatibilidad, a través del puerto SATA
podemos reemplazar nuestro disco actual por
un disco SSD.

Puede sobrevivir a una caida.

No hay un estédndar de velocidad.

Ventajas e inconvenientes de los discos SSD.

8.1. Discos duros PCI Express

Existen dispositivos SSD no voldtiles que pueden conectarse a la placa base a través
de la ranura PCl Expres, con ello se pueden alcanzar velocidades de lectura y escritura
superiores a la conexién mediante la interfaz SATA. En la Figura 4.13 se puede observar
un dispositivo SSD PCl Express.

No podemos negar que poco a poco los dispositivos SSD comienzan a poblar el mer-
cado, con mayores capacidades y velocidades, y son cada dia mds los fabricantes
que las ofrecen. Actualmente, el uso de estos discos estd enfocado mayoritariamente a
ordenadores portdtiles, aunque cada vez se estd generalizando mds su uso.

Q

Los discos SSD basados en
memorias voldtiles como la
SDRAM precisan de una bateria
inferna que proporcione energia
y de un sistema de almacena-
miento de respaldo de disco
para asegurar la persistencia de
datos en el caso de desconexio-
nes abruptas que al restablecer-
se vuelva a volcar los datos en
el disco de respaldo. Es como
si fuese un disco duro hecho de
memoria RAM.

Fig. 4.12. Disco SSD con memoria no
voldtil (memoria flash).

Fig. 4.13. Unidad SSD con conexién
PCI Express.
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En 1971, IBM introduce al mer-
cado el memory disk o floppy
disk, un disco suave de 8” hecho
de pldstico y cubierto de 6xido de
hierro en una de sus caras, podia
almacenar 100 kB de datos. La
platina para este disco Gnicamen-
te podia leerlos. Con el tiempo,
se mejoré la técnica para poder
escribir también.

® 9.Cabinas de discos

Las cabinas de discos son sistemas de almacenamiento de datos formados por mdltiples
discos fisicos. Suelen disponer de multiples puertos para ofrecer alta disponibilidad ba-
sada en la existencia de miltiples caminos; del mismo modo suelen utilizar tecnologias
RAID para ofrecer alta disponibilidad en el almacenamiento; de este modo la pérdida
de un disco no ocasionard pérdida de datos. Estos dispositivos requieren una gestién
especial realizada por personal técnico especializado.

Fig. 4.14. Cabina de discos.

Estas cabinas de almacenamiento en disco se pueden conectar a la red de almacena-
miento SAN (Storage Area Network). Esta red permite compartir los recursos de alma-
cenamiento entre varios servidores en una red de drea local (LAN) o una red de drea
extensa (WAN). La implementacién mds habitual de las SAN se efectta mediante los
siguientes protocolos:

* SAN Internet SCSI (iSCSI): se pueden conectar una o varias cabinas de almacena-
miento en disco mediante switches 1/10 GB Ethernet a servidores con el protocolo
estandar iSCSI basado en TCP/IP.

* SAN Fibre Channel (FC): en este caso, se utilizan switches Fibre Channel para conectar
las cabinas de almacenamiento.

® 10. Disquetes

Los disquetes o discos flexibles fueron hace bastantes afios el sistema esencial de alma-
cenamiento de datos en los ordenadores, asi como el principal medio utilizado para la
distribucién de software. Cuando aparecieron los discos duros, los disquetes siguieron
manteniéndose por varios motivos: se utilizaban para arrancar el sistema, para distri-
buir software y proporcionaban un medio de almacenamiento extraible. Actualmente,
la unidad de disquete tiende a desaparecer, dada su insuficiente capacidad para las
necesidades actuales y la falta de fiabilidad. Su uso principal es el arranque del sistema
y el almacenamiento temporal de archivos pequeos.

Un disquete consiste en una pelicula muy fina de Mylar (una pelicula de poliéster fabri-
cada por la empresa Dupont), cortada en forma de circulos e impregnada en sus dos
caras por particulas magnéticas que constituyen el medio de almacenamiento real. La
hoja de Mylar estd contenida dentro de una caja de pldstico con un orificio rectangular
cubierto por un protector deslizante generalmente metélico que deja ver las caras del
disco. El protector protege al disco contra el polvo y la suciedad. En la parte inferior
izquierda dispone de una ranura de proteccién contra escritura. Si estd tapada no se
podrdn grabar datos en el disco.
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® 11. Dispositivos de almacenamiento 6ptico

En un principio, los disquetes se utilizaban para suministrar productos de software
y sistemas operativos. Debido al aumento de tamafio de estos productos, los disquetes
se hicieron cada vez menos prdcticos y se sustituyeron por los CD-ROM.

El CD aparecié por primera vez en 1982 en formato de audio. Los CD-ROM aparecieron
en 1984; eran muy caros, por lo que hubo de pasar un tiempo para que reemplazaran a
los disquetes como medio de distribucién de software. Estos permitian almacenar hasta
700 MB.

El software ha seguido en aumento, y actualmente numerosos productos de software
necesitan varios CD-ROM. Surge entonces el DVD, que permite almacenar hasta 17 GB.

Los CD-ROM y DVD son dispositivos de almacenamiento éptico. Al igual que en los
discos, el almacenamiento es digital; la unidad lee una secuencia de unos y ceros y los
convierte al formato del ordenador.

Fisicamente, estan formados por un disco de policarbonato de 12 ¢cm de didmetro y 1,2
mm de espesor, con un agujero central de 1,5 cm de didmetro.

11.1. CD-ROM

Es el medio mds habitual utilizado actualmente para almacenar datos.

I Hoyos o pozos I Llanos Laca protectora

Etiqueta del CD

[ Cubierta de aluminio ] [ Sustrato de policarbonato ]

Fig. 4.15. Capas de un CD.

O A. Fabricacién

El proceso de fabricacién de un disco compacto o CD utiliza un disco maestro en el
que se graban los unos y los ceros, que consiste en una serie de hoyos microscépicos
(o pozos), empleando un Idser de alta potencia (mds que el utilizado para leer el CD).

Este disco maestro es utilizado para estampar la imagen en el policarbonato del CD.
Una vez que el CD tiene estampado el conjunto de datos, se aplica una cubierta de
aluminio, que caracteriza su habitual aspecto brillante y que sirve para reflejar la luz
l&ser del cabezal de lectura. Después se aplica a todo el disco una fina capa protectora
de laca transparente. Finalmente, se serigrafia encima la etiqueta (véase la Figura 4.18).

Las unidades de CD leen en la cara inferior del disco (la que no tiene la etiqueta), pero
el conjunto de datos se estampa en el lado superior, debajo de la etiqueta.

La cabeza de la unidad envia un haz de luz desde la parte inferior del disco, que se re-
fleja en la capa de aluminio. La cantidad de luz reflejada depende de la superficie sobre
la que incide el haz; si el haz de luz incide en un hoyo, esta se disipa y la intensidad
reflejada es mucho menor que cuando incide sobre un llano. Los llanos funcionan como
espejos, reflejando casi toda la luz que reciben. Si hacemos coincidir los hoyos con los
ceros y los unos con los llanos, tendremos una representacién binaria.

El CD dispone de una Unica pista en espiral, se inicia en la zona central del disco y
finaliza en el borde exterior, la longitud es de aproximadamente 6 km.

Q

Sesion y multisesion. Una sesion
es un conjunto de datos que se
escriben de una vez en un CD.
Multisesién es cuando podemos
escribir varias sesiones en un

CD.

—
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Actividades

13.

14.

iQué formato de disco
elegirias para grabar do-
tos con la posibilidad de
borrarlos y volver a gra-
bar otros datos diferentes?

Una vez que hemos gra-
bado datos en un CD,
¢existe la posibilidad de
poder afiadir més datos?
¢De qué formato estaria-
mos hablando?

94

O B. Formatos

Existen muchos formatos de disco; la diferencia entre unos y otros estd en la forma en
que se codifica la informacién:

® CD-DA (Compact Disk Digital Audio). Estd destinado al formato de audio. La norma
que define este formato se encuentra en el Libro rojo.

* CD-ROM (Compact Disk Read Only Memory). Es el utilizado habitualmente para da-
tos. La norma se encuentra en el Libro amarillo.

 CD-l (Compact Disk Interactive). Define el formato para los CD interactivos, que in-
tegran texto, grdficos, video, audio y datos binarios (juegos, enciclopedias, pelicu-
las, etc.). La norma se encuentra en el Libro verde.

* CD-ROM XA (CD-ROM Extended Architecture). Es una conjuncién del formato CD-ROM
y el CDI, disefiado para mejorar las capacidades de audio y video; puede ser utilizado
también para almacenar solo datos.

* CD-R Multisesion (CD Recordable). Define el formato para los discos grabables mul-
tisesién. Contempla la posibilidad de agregar datos a un CD-ROM ya grabado. La
norma se encuentra en el Libro naranja.

e CD-RW Multisesion (CD ReWritable). Define el formato para los discos regrabables
multisesién. Permite grabar, borrar y volver a grabar, como si de un disquete se trata-
ra. La norma se encuentra en el Libro naranja.

* Video CD (VCD)-Photo CD. Define el formato de video original (Video CD), que permite
la grabacién de video con compresién MPEGT, con posibilidad de almacenar 70 min
de grabacién, con calidad equivalente a la de un video VHS, tanto en audio como
en imagen, asi como el formato Photo CD. La norma se encuentra en el Libro blanco.

e Siper Video CD (SVCD). Se puede decir que es una versién més moderna del VCD.
Emplea MPEG2, en lugar de MPEG], y su resolucién es bastante aceptable, pero la
calidad de imagen y audio es inferior a la de un DVD.

Actualmente, casi todas las unidades de CD-ROM admiten los formatos descritos
anteriormente.

O C. Unidades de CD-ROM

Las unidades de CD-ROM solo admiten accesos de lectura; no es posible borrar, sobres-
cribir o modificar la informacién grabada en el disco.

Estd formada por los elementos siguientes:

* La cabeza de lectura. Consta de una fuente de luz y un receptor de luz llamado foto-
detector. La cabeza envia la luz sobre la superficie reflectante del disco que contiene
los datos y el detector lee la luz reflejada.

* El accionador de la cabeza. Se encarga de desplazar la cabeza sobre la superficie
del disco hasta la pista que va a leerse.

e El motor de rotacién. Es el que hace girar el disco. La velocidad de giro del disco
dependerd de la posicién del accionador de la cabeza. Tenemos dos opciones: man-
tener la velocidad lineal constante (CLV) o que permanezca constante la velocidad

de giro (CAV):

- CLV (Constant Lineal Velocity). Utilizada por los lectores de CD-ROM hasta 12x,
por la cual el motor del lector gira mds répido al leer la zona interna del disco que
cuando lee la zona exterior, dando lugar a una tasa constante de lectura en todo
el disco.

— CAV (Constant Angular Velocity). Es la tecnologia utilizada en los lectores 16x y
superiores, por la cual el lector lee datos con mayor rapidez en la zona exterior del
disco que en la zona interior.
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® Mecanismo de carga del disco. Es el encargado de introducir el CD en la unidad.
Suele utilizarse una bandeja de pléstico que se gestiona mediante la pulsacién de un
botén desde el frontal de la unidad. Los discos se colocardn en esta bandeja con la
etiqueta hacia arriba.

El frontal de la unidad deja al descubierto una serie de elementos, como se aprecia en la
Figura 4.16. Entre ellos estdn la salida de auriculares; el control de volumen; el indicador
LED, que indica cudndo estd funcionando el CD; el botén de Expulsidén /& y Parada del
CD W de la unidad, y el botén de Play ' y Avance M. Todas estas teclas suelen ser
independientes del software, aunque este suele tener prioridad sobre la pulsacién.

[ Control de volumen ] [ LED ] Boton Boton
de Play de Paraday
y Avance Expulsion

[ Salida de auriculares ] [ Orificio de desbloqueo ]

Fig. 4.16. Frontal de una unidad CD-ROM.

La mayoria suele tener un orificio en el frontal, cuya misién es expulsar los discos que se
encuentran bloqueados mediante la insercién de un destornillador fino en dicho orificio.
Basta con una pequefia presién para que la unidad se desbloquee y deje libre el disco.

O D. Velocidad de transferencia

La velocidad de una unidad CD-ROM expresa la tasa de transferencia de datos y se
expresa con un nimero seguido de una «x»; por ejemplo: «52x». Los primeros CD-ROM
operaban a la misma velocidad que los CD de audio estédndar: 150 kB/s. El signo «x»
se utiliza para expresar que el CD-ROM alcanza una velocidad de transferencia 2, 4,
16, 24, 48, 52 veces la velocidad anterior. Por tanto, la tasa de transferencia para un

CD-ROM 52x es de 52 x 150 = 7 800 kB/s.

Como los lectores actuales utilizan la velocidad CAV, donde la tasa de transferencia de
datos es mayor en la zona exterior que en la central, los fabricantes suelen afadir la
palabra «<MAX» a esta cifra. Significa que es la tasa de transferencia méxima que puede
alcanzar el lector.

O E. Interfaz

La unidad de CD-ROM se conecta a la interfaz IDE del sistema, igual que se hacia con los
discos duros. La parte trasera de la unidad estd formada por el conector de alimentacién,
el conector IDE/ATAPI, los jumpers o puentes para configurar la unidad como maestra o
esclava, el conector de salida digital de audio y el conector de salida analégica de audio
para conectarlo a una tarjeta de sonido.

Tomanota ——MM

ATAPI (Advance Technology

Attachment Packet Interface] es
el estdndar de interfaz que se
utiliza para conectar disposi-
tivos como discos duros, CD,
cintas magnéticas u otro sopor-
te extraible. Permite utilizar el
cable estdndar IDE empleado
por los discos duros IDE y ser
configurados como maestro o
esclavo, igual que un disco duro.

Claves y consejos

la interfaz SCSI también se
puede utilizar en unidades de CD,
aunque son mucho més caras.
Actualmente, se estd empezando
a generalizar la interfaz SATA.
Las unidades externas suelen uti-
lizar el puerto USB o el FireWire.

J
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http://www.lightscribe.com/

En esta pdgina encontrards toda
la informacién referente a la
tecnologia LightScribe.

Te servird para dibujar la etique-
ta de un disco mediante el laser
de la grabadora. La grabadora
debe ser compatible con esta
tecnologia; normalmente el logo-
tipo LightScribe se ve en el fron-
tal. Los discos CD y DVD tienen
que poder permitirlo; es decir, no
vale cualquier disco.

11.2. DVD

Inicialmente, al DVD se le llamé disco de video digital, porque se destinaba a guardar
peliculas; pero cuando se descubrié su potencial para guardar datos se cambié el nom-
bre por el de disco digital versdtil.

Las caracteristicas principales de un DVD son su velocidad y su capacidad de almace-
namiento.

Los DVD son del mismo tamafio que los CD, pero pueden contener més datos, por varios
motivos:

* La longitud de los hoyos microscépicos utilizados para codificar los datos son meno-
res en el DVD que en el CD.

® Las pistas en un DVD estdn mds préximas que en un CD.

® Un DVD puede tener dos capas de datos: una capa opaca y otra translicida. La uni-
dad puede leer las dos capas enfocando el ldser a una o a la ofra.

® Un DVD consiste en dos discos pegados uno contra el otro; esto hace posible que se
puedan tener datos en las dos caras. Sin embargo, las unidades de DVD tienen una
sola cabeza para leer, por lo que si se quiere leer la ofra cara es necesario dar la
vuelta al disco. Cada cara del disco puede tener a su vez dos capas de datos.

® Los DVD utilizan un método més eficaz de deteccién y correccién de errores.

En cuanto a la velocidad de transferencia, hemos de tener en cuenta que un DVD «1x»
transfiere datos a 1 385 kB/s, que equivale a una unidad de CD-ROM de 8x. Actual-
mente, existen unidades lectoras de DVD con una velocidad de 16x, aunque la mayoria
leen CD-ROM a una velocidad superior a 48x.

La capacidad de almacenamiento en una capa de un DVD es de 4,7 GB. Si se utilizan
dos capas para grabar datos, la segunda tiene una capacidad de 3,8 GB. Las capaci-
dades més empleadas para DVD, segin el nimero de caras que se usan y el nimero de
capas de datos, se muestran en la Tabla 4.3.

O A. Formatos

Hay varios tipos de formatos de DVD:

® DVD-ROM: se utiliza para el almacenamiento digital de datos de solo lectura.

e DVD-Video: se utiliza para el almacenamiento de video digital para peliculas en for-
mato MPEG2.

e DVD-Audio: se utiliza para el almacenamiento de audio digital.

e DVD-R (grabable): es un disco tipo WORM (siglas inglesas de «escribe una vez, lee
muchas»), que puede grabar hasta 4,7 GB, pero solo una vez.

e DVD-R DL: DVD grabable de doble capa, cada una con una capacidad de 4,7 GB,
proporcionédndole una capacidad total de 8,5 GB. Solo pueden ser gradados por
dispositivos DVD-R DL.

* DVD-RW (lectura/escritura): es un DVD regrabable que puede reescribirse hasta unas
mil veces. El sistema de grabacién es similar al de los discos CDRW. Puede leerse en
una unidad de DVD-ROM.

® DVD+R: este formato utiliza un sistema de grabacién es diferente a los anteriores. Solo
se puede grabar una vez.

* DVD+RW: es un formato DVD+R con reescritura.

DVD Capas Caras Capacidad en Gb
DVD 5 1 1 1.°capa x 1 cara = 4,7 Gb
DVD 9 2 1 1.% capa x 2.° capa x lcara = 8,5 Gb
DVD 10 1 2 1.° capa x 2 caras = 9,4 Gb
DVD 18 2 2 1.% capa x 2.° capa x 2 caras = 17 Gb

Capacidad de un DVD.
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® DVD+R DL: es un derivado de DVD+R. Se trata de un DVD grabable de doble capa, Q
cada una con una capacidad de 4,7 GB, con una capacidad total de 8,5 GB.

® DVD-RAM: viene en cartuchos; es un DVD reescribible, dirigido a émbitos profesiona- Grabadoras duales de DVD. Per-
les. El tiempo de acceso a los datos es menor que en otros formatos, y permite grabar miten grabar discos de formatos
video digital en tiempo real con cdmaras digitales de gama alta. Este formato es el positivo y negativo.
llamado DVDVR. Unidades combo. Estas unidades
aunan en un solo dispositivo dos
. unidades; generalmente, lector
O B. Unidades de DVD de DVD-ROM vy una unidad
Fisicamente, las unidades lectoras y grabadoras de DVD son muy similares a las unida- CDRW (no graban en DVD, pero
des lectoras y grabadoras de CD. si los leen).
En la parte frontal podemos encontrar la bandeja del disco, el botén de expulsién, el
orificio de expulsién de emergencia y el indicador o los indicadores de actividad de la
unidad (véase la Figura 4.17). @
En la parte trasera de la unidad se suelen encontrar elementos similares a los vistos para
la unidad de CD: el conector de energia o de alimentacién, el conector de datos (IDE/ A continuacién, se expone una
ATAPI, SATA), los jumpers y los conectores de salida de audio analégico y de audio serie de consejos para proteger
digital. En las unidades que utilizan la interfaz SATA, los jumpers para configurar el los discos:
dispositivo maestro-esclavo son innecesarios. La Figura 4.21 muestra la parte trasera de ¢ No doblar, calentar ni arafiar
una unidad grabadora de DVD SATA. el disco.

e No utilizar productos quimicos
para limpiar el disco, utilizar
en su lugar un pafio suave y
seco. Se sujetard el disco por
los bordes y se limpiard radial-
mente desde el centro hacia el
exterior. No limpiarlo con mo-
vimientos circulares.

[ Orificio de desbloqueo ] [ LED ] [ Conector de energia ] [ Conector SATA ] [ Botdn de expulsién ] e No colocar etiquetas sobre un

disco grabable, a menos que
estén disefiadas para ello.

¢ No utilizar rotuladores con tin-
ta que contenga alcohol para
escribir en los discos, la tinta
e puede atravesar la laca del
T T T A e disco y danar los datos.

Fig. 4.17. Partes delantera y trasera de una unidad grabadora de DVD.

: ( g
11.3. Unidades grabadoras = Actividades

15. Busca diferentes modelos
Las unidades grabadoras de CD y DVD tienen un aspecto similar a las unidades lecto- de grabadoras de DVD en
ras. Al principio, cuando aparecieron fenian precios elevados; actualmente, una unidad tiendas de hardware de
grabadora de DVD se puede enconfrar por menos de 30 €. Hoy en diq, casi todos los la web y anota en tu cua-
ordenadores que se compran incluyen una unidad grabadora. derno las caracteristicas
Casi todas las grabadoras de DVD permiten lectura y grabacién de CD. Cuando com- mas representativas, como,
pramos una unidad grabadora de DVD nos indica los formatos que puede grabar y por ejemplo, la interfaz que
las velocidades de grabacién tanto para DVD como para CD. Por ejemplo, una unidad usa, los tipos de formatos
grabadora de DVD permite grabar en los formatos siguientes: CD-ROM, CDR, CDRW, admifidos, las velocida-
DVD-ROM, DVDR, DVD-RAM, DVDRW, DVD+RW, DVD+R, DVD+R DL. Las velocidades des d? lectura, escritura y
para lectura, escritura y reescritura son estas: "Deescr':u"a para CDy para
* Velocidad de lectura 48x (CD)/16x (DVD). an,efnﬂ":'c"é;;"'::::’,';‘:
e Velocidad de escritura 48x (CD)/18x (DVD+R)/8x (DVDR DL)/10x (DVD+R DL). diferentes modelos.
* Velocidad de reescritura 32x (CD)/6x (DVDRW)/8x (DVD+RW)/12x (DVD-RAM). -
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Fig. 4.18. Discos Blu-Ray.
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MPEG (Moving Picture Experts
Group). Grupo de expertos de
imdgenes en movimiento: es

un

grupo de personas encar-

gadas de generar estdndares
para video digital y compresién

de

audio. MPEG ha normali-

zado los formatos de compre-
sién siguientes y normas auxilia-

res:

MPEG1, MPEG2, MPEGS,

MPEG4, MPEG/ y MPEG21.

16.

Busca diferentes mode-
los de lectores y graba-
dores Blu-Ray en tiendas
de hardware de la web,
y anota en tu cuaderno
las caracteristicas mds re-
presentativas, como la
interfaz, los formatos que
soporta, la velocidad de
lectura y grabacién en
los distintos formatos, la
velocidad de lectura, el
precio, efc.

11.4. Blu-Ray

El Blu-Ray Disc o BD, como muestra la Figura 4.22, es un formato de disco 6ptico pensa-
do para almacenar video de alta definicién y datos. Su capacidad de almacenamiento
es de 25 GB para el modelo bésico de una capa y de 50 GB para el modelo de doble
capa. Actualmente se estd trabajando en la tecnologia multicapa, de forma que se lle-
gard a capacidades superiores a los 400 GB.

O A. Caracteristicas

Las caracteristicas mds comunes son:

e Utiliza tecnologia de laser azul-violeta (de 405 nm), mucho més fino que el laser rojo
usado en los CD o DVD (750 o 650 nm, respectivamente), de ahi su nombre (Blue-Ray
es rayo azul en espafiol) (un nanémetro equivale a 1 x 10 m). Esto hace que en un
soporte del mismo tamafio quepa mds informacién.

® Soporte de video de alta resolucién (HD), maximo 1 920 x 1 080 pixeles, a una
velocidad de 24 imdgenes por segundo de modo progresivo.

* Soporta los formatos de compresién de imagen MPEG2, MPEG4 y VCI.

* la velocidad de transferencia de datos supera cualquier otro formato, 54 MB/s.

O  B. Tipos

Actualmente, hay tres tipos de discos Blu-Ray:

e BD-ROM. Solo lectura; se usa para peliculas, videojuegos, software, efc.
e BD-R. Grabable una vez.

e BD-RE. Regrabable, grabable mds de una vez.

Hay que afiadir que todos los reproductores, e incluso los grabadores, son compatibles
con los formatos de CD y DVD.

O  C. Aplicaciones

Algunas aplicaciones de la tecnologia Blu-Ray son las siguientes:

* La television de alta definicién (HDTV-High Definition Television). HDTV se caracteri-
za por emitir las sefiales televisivas con una calidad digital superior. Esto hace que
aumente la necesidad de espacio para registrar una sefial de televisién de alta defi-
nicién sin pérdida de calidad. Los discos Blu-Ray proporcionan capacidad suficiente
para grabar con resolucién HDTV los programas de televisién favoritos.

¢ Almacenamiento de datos y backups.

e Desarrollo de videojuegos. La Playstation 3 de Sony es la primera consola de vi-
deojuegos que dispone de reproductor de Blu-Ray.

e Estudios de cine/TV. Las producciones de cine y televisién trabajardn en el futuro
con videos HD (High Definition), de alta definicién, y para ello necesitardn me-
dios de almacenamiento fiables, con mayor capacidad y tiempos mds rdpidos de
acceso.

e Home Computing. Poco a poco, se van introduciendo reproductores Blu-Ray en los
ordenadores personales; los usuarios podran disfrutar de sus ventajas tanto en el tro-
bajo como en el hogar.
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® 12. Tarjetas de memoria flash

Son unos dispositivos portdtiles de pequefio tamafio, con gran capacidad de almace- @

namiento, bastante resistentes a golpes y de bajo consumo. Las utilizan numerosos dis- Asociacién CompactFlash:
positivos, como teléfonos méviles, PDA, reproductores de audio, pero, sin duda, los més http://www.compactflash.org/
populares son las cdmaras digitales.

La memoria flash es un tipo de memoria EEPROM (Electrically-Erasable Programmable
Read-Only Memory, ROM programable y borrable eléctricamente), y es una memoria
no voldtil; es decir, conserva los datos cuando se apaga el dispositivo que la alimenta.
La velocidad de transferencia de datos dependerd del chip de memoria, del controlador
y de la interfaz.

12.1. Formatos

Existen muchos formatos, y cada vez tienen mayor capacidad de almacenamiento. Tie-
nen una forma similar: un rectédngulo de pléstico y casi siempre de color negro. Sin
embargo, existen muchos modelos. Los mds populares son:

e CompactFlash (CF). Fue el primer tipo de memoria flash que se hizo popular en el . . ,
comienzo (véase la Figura 4.19). Actualmente hay dos tipos: CF |, de 43 x 36 mm y F(I?F 7}“9' farjeta Compaciflash Tipo
3,3 mm de grosor, y CF Il, de 43 x 36 mm y 5,5 mm de grosor, esta Oltima menos '
utilizada para memoria flash. La velocidad varia dependiendo del esténdar CF. La
especificacién 2.0 define 16 MB/s; la 3.0, 66 MB/s; la especificacion 4.0, 133 MB/s.
La capacidad de almacenamiento puede llegar hasta los 137 GB.

Memory Stick Duo Adaptor

¢ SmartMedia Card (SMC). Similar a la anterior, pero algo mds fina, de menor coste
y de distinto fabricante. Su capacidad mdxima es de 128 MB. Actualmente en
extincion.

* Memory Stick (MS) y Memory Stick PRO. Formato utilizado por Sony en sus camaras
digitales, PDA y reproductores de musica digital (véase la Figura 4.20). Es carac-
teristica su forma de barrita fina rectangular; su capacidad mdxima original era
de 128 MB. Posteriormente, se desarrollé la tarjeta Memory Stick PRO y versiones
de tamafo reducido como Memory Stick PRO Duo, con una capacidad actual de
16 GB, y Memory Stick Micro/M2, con una capacidad actual de 8 GB. Reciente-  Fig. 4.20. Tarjeta Memory Stick y
mente, se ha desarrollado Memory Stick PRO HG, que permite alcanzar velocida-  adaptador.

des de 30 MB/s.

e Secure Digital o SD. Es un tipo de memoria de peso y tamafio muy reducido (24,0 x
32,0 mm x 2,1 mm de espesor y 2 g de peso), pero su capacidad de almacenamiento
es muy elevada (véase la Figura 4.21). Suele disponer de una pestaia de seguridad
que evita sobreescribir la informacién guardada, similar a la de los disquetes. Al-
gunas variedades de SD son las tarjetas SDIO (SD input/output], que son pequefios
dispositivos, como médems, conectores inaldmbricos WiFi o Bluetooth, cémaras, GPS,
efc., que podemos conectar usando la ranura SD.

e Secure Digital High Capacity (SDHC). La revision 2.0 del estdndar SD dio lugar a
las tarjetas SDHC fisicamente iguales a las SD, pero con capacidades de entre 2 y
32 GB. Se distinguen varias clases para diferenciar la velocidad de transferencia:

Samjgk 2

— Clase 2: velocidad minima garantizada de 2 MB/s.

— Clase 4: velocidad minima garantizada de 4 MB/s.

'1"-0(3 B

— Clase 6: velocidad minima garantizada de 6 MB/s.

Hemos de tener en cuenta que los dispositivos compatibles con tarjetas SDHC acep-
tan tarjetas SD, pero no a la inversa. Fig. 4.21. Tarjeta Secure Digital (SD).

—

I
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Fig. 4.22. Tarjeta Multimedia Card
(MMC).

(
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17. Busca diferentes modelos
de tarjetas de memoria
y realiza una compara-
tiva en cuanto a precios,
capacidad de almacena-
miento y usos mds tipicos.

7

Fig. 4.24.

Las cintas magnéticas o strea-
mers son dispositivos de almace-
namiento de datos. Los datos se
graban secuencialmente, por lo
que para acceder a una determi-
nada informacién es necesario
leer todo lo anterior. Su uso mds
frecuente es hacer copias de res-
paldo de informacién (back-up)
para prevenir pérdidas acciden-
tales si algo les sucediese a los
discos duros.

e Multimedia Card o MMC. Son similares a las SD, pero de menos espesor (véase la
Figura 4.22); también carecen de la pestafia de seguridad. Las tarjetas MMC puras
llegaban hasta los 256 MB. Actualmente existen tarjetas, como la MMCplus y la MMC-
mobile (famafio mini) basadas en la especificacién 4.0 de MMC, que ofrecen velocida-
des de hasta 52 MB/s, y, aunque tienen distintas conexiones, son compatibles con las
MMC clésicas. Actualmente, la capacidad de almacenamiento maximo es de 4 GB.

 xD-Picture Card (xD). Es un tipo de memoria creada por Fujifilm y Olimpus que la
utilizan en sus cdmaras digitales. Hay tres tipos: xD estédndar, xD Tipo M y xD Tipo
H, que difieren en capacidad y velocidad de escritura, siendo el de mas velocidad
el Oltimo tipo. Al ser un modelo propietario, hace que esté menos extendido que otro
tipo de farjetas.

* Tarjetas mini. Casi todos los tipos de tarjetas vistos anteriormente disponen de for-
matos de menor tamafio para dispositivos reducidos, como teléfonos méviles o PDA
(véase la Figura 4.23). Los mds comunes son:

Reduced Size MultiMediaCard (RSMMC).
MMCmobile.
miniSD.

microSD.

— Memory Stick Duo.

Fig. 4.23. Adaptador de tarjet
ig aptador de farjetas en — Memory Stick Micro/M2.

formato mini.

O A. Lectores de tarjetas

Aunque estas tarjetas estdn muy extendidas, numerosos ordenadores de sobremesa no
disponen de las ranuras necesarias para leerlas; en cambio, casi todos los portdtiles
que se venden hoy disponen de una ranura que permite leer varios tipos de farjetas.
Para solventar estos problemas, en el mercado existen muchos lectores y adaptadores
de tarjetas bastante econémicos que se conectan al ordenador normalmente a través del
puerto USB. También existen adaptadores para leer las tarjetas mini, que se conectan a
través del puerto USB o incluso a las ranuras de tarjetas mayores (véase la Figura 4.24).
También existen frontales con diferentes ranuras para distintos modelos de tarjetas que
se pueden acoplar a la caja del ordenador (Figura 4.25).

CF/MD

CSNCEPTRSNIC

Fig. 4.26. Memorias USB.
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Frontal con diferentes ranuras para tarjetas de memoria.

Fig. 4.25. Adaptadores para farjetas de memoria.

12.2. Pendrives

También conocidos como «llave», «ldpiz», «pincho», «memoria USB»... Es un pequefio
dispositivo que se conecta al puerto USB para poder transferir datos sin complicaciones
(véase la Figura 4.26). Al conectarlos, el ordenador detectard un nuevo dispositivo de al-
macenamiento. No se necesitan drivers para Windows XP y versiones posteriores; pero
si para Windows 98. Actualmente los encontramos en el mercado con una capacidad
que supera los 256 GB. Es el medio extraible mdas utilizado.
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Sintesis

— Discos duros
— Disquetes
— Discos Zip

— Discos Jaz

— Cintas o streamers

— CD

T

— DVD

— Blu-Ray

Tarjetas de memoria

Discos SSD
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Test de repaso

1. Las unidades minimas de informacién que pueden leer
o escribir en un disco duro son:

a) La memoria.
b) Los sectores.
¢) Los cilindros.

d) Las cabezas.

2. El sector de arranque:

a) Es el Oltimo sector del disco duro.
b) Almacena la tabla de datos.
c) Es el primer sector del disco duro.

d) Posiciona los cabezales del disco duro.

3. ;Cudl de estas afirmaciones sobre los discos duros SATA

no es correcta?

a) Los jumpers se utilizan para configurar el disco como
maestro o esclavo.

b) El conector SATA es mds estrecho que el conector
IDE.

¢) Cada disco duro necesita un cable de datos.

d) La velocidad de transferencia es mayor que en los
discos IDE.

4. El uso principal de la unidad de disquete es:

a) Almacenar grandes cantidades de datos.
b) Arrancar el sistema.
¢ Intercambiar informacién.

d) Eliminar virus en el disco duro del ordenador.

5. ¢{Cudl de las afirmaciones siguientes sobre los CD no es

correcta?

a) Las unidades de CD leen en la cara inferior del disco
(la que no tiene la etiqueta).

b) El conjunto de datos en un CD se estampa en la cara
superior del disco, debajo de la etiqueta.

c) EI CD dispone de una dnica pista en espiral.

d) El conjunto de datos en un CD se estampa en la cara
inferior del disco, la que no tiene etiqueta.

6. ;Cudl de las afirmaciones siguientes sobre los DVD no

es correcta?
a) Los DVD son de menor tamafio que los CD.

b) Pueden contener més datos que los CD.

10.

¢ Las pistas del DVD estédn més préximas que en un CD.

d) Un DVD puede tener dos capas de datos.

. ¢Cudl de estas afirmaciones sobre Blu-Ray no es co-

rrecta?

a) Es un formato de disco éptico pensado para almace-
nar video de alta definicién y datos.

b) Su capacidad de almacenamiento puede superar los

25 Gb.

c) Utiliza tecnologia de laser azul-violeta, mucho mas
fino que el laser rojo usado en los CD o los DVD.

d) Ninguna de estas afirmaciones es correcta.

. ¢Cudl de estos dispositivos de almacenamiento se suele

utilizar en las cémaras digitales?
a) Cintas magnéticas.

b) CD y DVD.

c) Tarjetas de memoria.

d) Discos Zip.

. ¢Cudl de las afirmaciones siguientes no es correcta?

a) Casi todos los tipos de tarjetas de memoria tienen
versiones mini.

b) Actualmente es imposible leer una tarjeta de memo-
ria desde un ordenador.

c) Existen lectores y adaptadores que permiten al orde-
nador leer algin tipo de tarjeta de memoria.

d) Los pendrives se conectan al puerto USB.

Las acciones que ejecuta el disco duro en una operacién
de lectura son:

a) Desplazar los cabezales de lectura/escritura hasta el
lugar donde empiezan los datos.

b) Esperar a que el primer dato llegue a donde estén
los cabezales.

c) Leer el dato con el cabezal.

d) Todos los anteriores.

‘POL ‘96 28 P/ P9 pg b ‘bg D q| :sauonn|og
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I. Discos duros y disqueteras 4. Disponemos de una placa base que solo admite dis-
positivos SATA | y de un disco duro SATA II. sPodemos
conectar el disco duro a esta placa base? sHay que
configurar algdn jumper Razona la respuesta.

1. Disponemos de una placa base con dos conectores
IDE, uno primario y otro secundario y un conector para
disquetera. Responde a las cuestiones siguientes:

_ sPodemos conectar una disquetera a un conector 5. Un disco duro',trcnsflere datos a 16 Mb{s. Si la veloci-
IDE2 dad de rotacién es de 5400 rpm, scudntos bytes ha

' transferido en una revolucién?
— 3Cudntos discos duros podemos conectar en la pla-

ca base? 6. La siguiente tabla muestra parte de las especificaciones

) ) técnicas de una placa base:
- 3Cudntos discos maestros podemos tener en cada

conector IDE?2

- sPodemos conectar un disco SATA a un conector IDE? ,
e Southbridge:

- gPodemos. conectar a un conector IDE de la placa — 1x IDE connector supporting ATA-
base un disco duro y un grabador de DVD?2 133/
100/66/33 and up to 2 IDE

- 3A qué conector IDE de la placa base se conecta el

. . devices.
disco de arranque del sistema? _ éx SATA 3 Gb/s connecfors
2. Relaciona las velocidades de transferencia de los dis- . supporting up to 6 SATA 3 Gb/s
tintos modos ATA con los modos de transferencia PIO, Storage inferface devices.
DMA y Ultra-DMA, teniendo en cuenta la velocidad de — Support for SATA RAID 0, RAID 1
transferencia que permiten: and RAID 10.
e |TE IT8720 chip:
Ultra-ATA /133 - Ix floppy disk drive connector
ATA-T Ulira.DMA-Mode 4 supporting up to 1 floppy disk
ATA-2 ra- -viode drive.
PIO Modo 4
ATA-3
ATAA PIO Modo 3
Ultra-DMA-Mode 2
ATA-5 PIO Modo 2 Teniendo en cuenta las especificaciones, responde a
ATA-6 Ultra-DMA las siguientes cuestiones:
ATA-7

Ultra-DMA-Mode 5

2Cudntos discos duros IDE podemos conectar?

2Cudntos discos SATA podemos conectar?
3. Dispongo de un disco antiguo IDE de 20 Gb y lo quiero
colocar como maestro y en un Gnico canal IDE en un
ordenador Pentium IV que me han dado. El disco tiene

sPodemos conectar una disquetera? 3Y dos disqueterase

En total, scudntos discos duros internos podemos co-

una pegatin_a en la pgrte supe'rior que indica c'émo nectar en la placa base?

colocar los jumpers (véase la Figura 4.27). Segin la ) o . .
figura, 3dénde debo colocar el jumper para que el — 3Cudntos dispositivos de almacenamiento Sptico po-
disco funcione como maestro? demos conectar?

Il. Unidades épticas

S 7. sPor qué los discos Blu-Ray tienen mayor capacidad
Li 4268 de almacenamiento que un DVD2 Razona la respuesta.
mduie: mit capacity to

Master o single drive

ll. Tarjetas de memoria

Drive is a slave 8. 5Qué podemos hacer para que un ordenador sin lector
Master with a non-ATA-compatible slave de tarjetas de memoria pueda leerlas? Razona la res-
¥ puesta.

=== | Enable cable select
9. Busca en Internet informacién sobre tarjetas de memo-
Fig. 4.27. Actividad 3. ria mini e indica en qué dispositivos se utilizan.
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IV. Generales 12. ;Cudl de las siguientes afirmaciones sobre la Figu-
ra 4.29, que muestra parte de una placa base, es

4 Dispositivos de almacenamiento

10. Elabora una lista con los dispositivos de almacena- correcta?
miento vistos en la unidad y ordénalos de mayor a
menor capacidad.

11. ,Cudl de las siguientes afirmaciones sobre la Figu- B B i T R T '
ra 4.28, que muestra parte de una placa base, es
correcta?

Fig. 4.29. Actividad 12.

a) Se pueden conectar a la placa base seis dispositivos
IDE, ya que en cada cable IDE podemos conectar
dos dispositivos.

b) Podemos conectar hasta cuatro dispositivos IDE y
una o dos disqueteras.

¢) Unicamente se pueden conectar a la placa base cua-
tro discos duros IDE y una disquetera.

d) Se pueden conectar a la placa base cuatro dispositi-
vos SATA y dos discos duros IDE.

13. La imagen de la Figura 4.30 muestra los dispositivos de
almacenamiento dptico y magnético conectados en los
conectores IDE y SATA de una placa base. Responde a
las siguientes cuestiones:

a) sCudntos dispositivos SATA hay conectados? 3Cudles?

b) 5Cudntos dispositivos IDE hay conectados? 3Cudlese

c) 3De cudntos conectores SATA dispone la placa base?

Fig. 4.28. Actividad 11. d) 3De cudntos conectores IDE dispone la placa base?

a) Se pueden conectar a la placa base 16 dispositivos Date (mm:dd:yy)
SATA, ya que en cada cable SATA podemos conec- Time C(hhimmiss)

tar dos dispositivos.
IDE Channel O Master [ Nonel

b) Unicamente se pueden conectar a la placa base IDE Channel © Slave [HL-DT-ST DUD-ROM 6DR]
ocho discos duros SATA. IDE Channel 2 Master [SAMSUNG SP2504C]
IDE Channel 3 Master [PIDNEER DUD-RW DUR-1]
¢) Podemos conectar hasta ocho dispositivos SATA. IDE Channel 4 Master [ None)
IDE Chamnel 5 Master [ Nonel

d) Se pueden conectar a la placa base ocho dispositi-
vos SATA y dos discos duros IDE. Fig. 4.30. Actividad 13.
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Y estudiaremos:

* Adaptadores gréficos.
* Tarjetas de red.
* Tarjetas multimedia.

* Otros tipos de tarjetas: de
ampliacién, controladoras
de disco, efc.

* Tarjetas de expansién
de ordenadores portdtiles.

Unidad

Adaptadores grdficos, red, multimedia

En esta unidad aprenderemos a:

® Reconocer los distintos adaptadores
y tarjetas de expansién.

® Instalar y configurar los adaptadores
grdficos.

* |[dentificar las dltimas tendencias
sobre tarjetas y dispositivos USB
de expansién.

® Instalar tarjetas de red y saber
sus diferentes usos.

® Instalar tarjetas multimedia:
sonido, capturadoras
de video, etc.



—

)

5 Adaptadores gréfico, red, multimedia

@ \.Tarjetas de expansién, gréficas, red
y multimedia

Vocabulario

En la Unidad 3, en el apartado de las placas base, estudiamos las denominadas ranu-
ras de expansién (véanse las Figuras 3.18, 3.19 y 3.20). Es en estas ranuras donde se
insertardn las tarjetas de expansién, que permitirdn mejorar y ampliar las capacidades
de nuestro equipo informdtico.

Driver. Es el programa informdti-
co que permite al sistema opera-
tivo interactuar con un periférico
para proporcionar una interfaz
estandarizada de uso.

Las tarjetas de expansién se utilizan en los equipos actuales para afiadir una nueva
funcién al ordenador o para mejorar una existente. Su misién es comunicar los dis-
positivos periféricos tanto internos (por ejemplo, un disco duro) como externos (por
ejemplo, el monitor) con el sistema de bus del ordenador.

Estas tarjetas de expansién suelen ser de tipo PCl, PCl Express o AGP (casi obsoletas) y se
instalardn fisicamente en su slot correspondiente. Una vez insertadas en el ordenador,
serd necesaria su configuracién en el sistema operativo mediante controladores o drivers
y la instalacién del software del fabricante. También existen tarjetas plug-and-play, que
se configuran automdticamente con ayuda del sistema operativo.

Las tarjetas de expansién mds comunes son:

e Tarjeta grdfica.

* Tarjeta de red: LAN o Wi-Fi.

* Tarjetas multimedia: sonido, captura de video, captura de televisién, etc.

Ademés de estas, es posible ampliar nuestro equipo con tarjetas de médem, de puertos
USB, en serie o en paralelo, controladoras de discos, adaptadoras, efc.

Gracias al avance en la tecnologia USB y a la integracién de audio/video en la placa
base, hoy en dia las tarjetas de expansién se emplean cada vez con menos frecuencia,
infegrdndose en estos dispositivos todas las funcionalidades que tienen las tarjetas de
expansién convencionales.

[ Tarjeta gréafica ] [ Tarjeta adaptadora de PCMCIA a PCI ]

[ Conector PCl libre ] [ Placa base ]

Fig. 5.1. Tarjetas de expansién.
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® 2.Tarjeta grdfica

La tarjeta gréfica, también conocida como tarjeta de video, tarjeta aceleradora de
grdficos o adaptador de pantalla, es una de las mds importantes del equipo, al ser la
responsable de mostrar texto, imagenes y grdficos en el monitor. Muchas placas base
actuales integran esta funcién; sin embargo, la mayoria de los ordenadores utilizan tar-
jetas graficas para potenciar y mejorar la salida de datos hacia el monitor.

La tarjeta grdfica controla la apariencia, el movimiento, el color, el brillo y la claridad
de las imdgenes mostradas en el monitor o la televisién, procesando cada bit de datos
enviado.

Este componente tiene especial importancia en ordenadores disefiados para el ocio,
tanto para videojuegos como reproduccién de video o peliculas. Un mal funcionamiento
de la tarjeta gréfica puede dejar inoperante al ordenador, puesto que el usuario no ve
correctamente la informacién de la pantalla.

La mayoria de las tarjetas gréficas actuales estan disefiadas para la ranura PCl Express x16;
las tarjetas PCl y AGP estdn prdcticamente extinguidas.

2.1. Componentes

Al examinar una tarjeta gréfica, encontramos varios componentes:

GPU o Graphics Processing Unit es un procesador {como la RAMDAC
CPU) dedicado especificamente al procesamiento de graficos;
su tarea es disminuir la carga de trabajo del procesador
central y estd optimizada para el calculo en coma flotante,
predominante en las funciones 3D. De esta forma, mientras
gran parte de lo relacionado con los graficos se procesa en la

GPU, la CPU puede dedicarse a otro tipo de calculos.

Se utiliza en la transformacién de sefales digitales (con las que
trabaja la tarjeta gréafica) a sehales analdgicas {para poder ser
interpretadas por el monitor); es decir, lee los datos de la memoria
de video, los convierte a sefales analdgicas y los envia por el cable
hacia el monitor para su representacién.

[ Salidas o conectores ]

Fig. 5.2. Tarjeta grdfica Sis 6326 AGP.

Memoria de video

La tarjeta grafica ha de tener
memoria suficiente para almacenar
la informacion de los datos de una
pantalla. La memoria de video esta
formada por bits dispuestos en tres
dimensiones:

¢ Altura: nUmero de pixeles desde la
parte inferior a la parte superior de
la pantalla.

¢ Anchura: niUmero de pixeles desde
la parte izquierda a la parte derecha
de la pantalla.

Profundidad del color {o solo
profundidad, por abreviar): es el
numero de bits usados para cada
pixel o la cantidad de colores que
puede mostrar una imagen. Cuantos
mas colores mejor calidad, y por ello
mayor fidelidad con el original.
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Una de las primitivas mds comu-
nes para el procesamiento gré-
fico en 3D es el antidliasing,
que suaviza los bordes de las
figuras para darles un aspecto
més realista.

Adicionalmente, existen primi-
tivas para dibujar recténgulos,
tridngulos, circulos y arcos.

)
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La resolucién y el nimero de
colores que puede soportar una
tarjeta grdfica debe estar en
consonancia con el monitor que
le vayamos a acoplar.

O A. GPU

Una GPU implementa ciertas operaciones grdficas llamadas primitivas, optimizadas
para el procesamiento grdfico. Las GPU actualmente disponen de gran cantidad de
primitivas, buscando mayor realismo en los efectos.

Una de las caracteristicas de la GPU ofrecida en la especificacién de una tarjeta gréfica

se refiere a la frecuencia de reloj del nicleo o nicleo gréfico (core), que oscila entre los
400 MHz y los 200 MHz.

En la actualidad, dos empresas copan el mercado de fabricacién de GPU; son nVIDIA y
ATl (comprada por AMD). Las empresas que fabrican tarjetas gréficas, como pueden ser
ASUS, MSI, POWERCOLOR, GIGABYTE, etc., optan por utilizar estos componentes y ya
tienen en el mercado tarjetas grdficas que van equipadas con dos GPU, como puede

ser la ATI ASUS 3870 X2.

O B. La memoria de video

En el caso de que la tarjeta grdfica esté integrada en la placa base, se utilizard la me-
moria RAM propia del ordenador, y si se instala como tarjeta de expansién, la tarjeta
gréfica dispondré de una memoria propia. Dicha memoria es la memoria de video
o VRAM. Su tamaiio oscila entre los 128 Mb y 1 Tb. La memoria actual estd basada
en tecnologia DDR, destacando DDR2, GDDR3, GDDR4 y GDDR5. La frecuencia de
reloj de la memoria se encuentra en la mayoria de las tarjetas actuales entre 400 MHz
y 3,6 GHz.

Tecnologia Frecuencia (MHz)
GDDR 166 - 950
GDDR2 533 - 1000
GDDR3 700 - 2000
GDDR4 1600 - 2500
GDDR5 2000 - 6000

Frecuencias de reloj de memoria por tecnologia.

La resolucién es el nimero de puntos (o pixeles) que es capaz de presentar una
tarjeta de video en la pantalla, tanto en horizontal como en vertical.

Asi, «800 x 600» significa que la imagen estd formada en total por 600 lineas horizon-
tales de 800 puntos cada una.

Para calcular la cantidad de memoria de una tarjeta gréfica, multiplicamos la anchura
por la altura por el nimero de bits (es decir, la resolucién por la profundidad) para re-
presentar cada pixel, y lo dividimos entre 8 para convertir bits en bytes. Para calcular
kilobytes, volvemos a dividir por 1024.

Actividades

1. Busca en Internet dos fabricantes que trabajen con la GPU de nVIDIA 9600GT y
compara las caracteristicas de las tarjetas gréficas.




Adaptadores gréfico, red, multimedia 5

La Tabla 5.2 representa la cantidad de memoria necesaria segin la resolucién y el nd-
mero de bits por pixel. En la actualidad, una tarjeta de gama media/alta suele soportar

una resolucién mdxima de 2 560 x 1 600.

Resolucién 16 bits 24 bits 32 bits

640 x 480 600 k 900 k 1200k-1,17 Mb
800 x 600 9375k 1406 k- 1,32 Mb 1875k-1,83 Mb
1024 x 768 1536k-1,5Mb 2 304 k-2,25 Mb 3072k-3Mb
1280 x 1024 2560k-2,5Mb 3072k-3,75Mb 5120k-5Mb
1600 x 1200 3750k-3,66 Mb 5625 k- 5,49 Mb 7 500 k-7,32 Mb

Tabla 5.2. Resolucién, profundidad del color y memoria necesaria.

Q

Consultar la resolucién de pantalla y la profundidad del
color en Windows 7.

Pasos:

1

Desde el escritorio de Windows hacemos clic con el
botén derecho del ratén en una zona vacia. Aparece
el meny contextual.

Hacemos clic en la opcién Resolucién de pantalla.
Se visualizan las propiedades de la pantalla.

Cambiamos la resolucién de la pantalla con el marca-
dor de Desplazamiento haciendo clic en él y despla-
zéndolo hacia arriba o hacia abajo sin soltar el ratén.

Hacemos clic en el botén Aceptar. Observa lo que
ocurre. Un cuadro de advertencia nos pregunta si desea-
mos conservar los cambios. Si hacemos clic en el botén
Si, la pantalla aparece con la nueva resolucién; si en
cambio pulsamos Revertir, la pantalla mantiene la que
habia, y si no hacemos nada, el ordenador volverd a
mostrarnos automdticamente la ventana de Resolucién
de Pantalla cuando acaben los 15 segundos de espera.

Cuanto mayor es la resolucién, mds pequefios se
verdn los caracteres del escritorio, ya que la pantalla
se configura con mds pixeles.

Para cambiar la profundidad de color, pulsamos el
enlace de Configuracién avanzada, después seleccio-
namos la pestafia de monitor. Desplegamos la lista de
Colores y observamos lo que ocurre. Cuantos menos
bits tenga la profundidad, menos colores podrdn
visualizarse en la pantalla.

Cerrar las ventanas haciendo clic en el botén Aceptar/
Cancelar.

Cambiar apariencia de la pantalla
@ (lsmsar)
Pantalla (w2 =
R 1680 = e Yerd
Conbgucion sanzeds
Auymentasr ¢ reduce € tamans del tedtc y de ctros elementes
Mt configuracion da pantalls debs segir’
Aceptar | [ Comcalar | | 2pncar

(60 ercos -]

[¥] Ocultar los modos que no se puedan mostrar en este monitor

Sldaacwaetacasla seahrelaposbidaddesﬂmwm
modo de vi tr enesta
Dlnkala Eshpod'udqarlapmlalarwvﬂeyhdaﬁud

Aceptar | Cancelar Aplicar

Fig. 5.3. Propiedades de pantalla.

s
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O €. RAMDAC
o

Tubo de rayos catédicos. (CRT,
del inglés Cathode Ray Tube),

El RAMDAC es capaz de dar soporte a diferentes velocidades de refresco del monitor
(se recomienda trabajar a partir de 75 Hz, nunca con menos de 60).

es un disposiivo de visualiza- Dada la creciente popularidad de los monitores digitales y que parte de su funcionali-
cién empleado principalmente en dad se ha trasladado a la placa base, el RAMDAC estd quedando obsoleto.

monitores y televisores, aunque

en la actualidad se ha sustituido La frecuencia de actualizacién (o velocidad de refresco) es el nimero de veces que se
por tecnologias como  plasma, dibuja la imagen en la pantalla por segundo. Se mide en hercios. Asi, por ejemplo,

LED o LCD, debido a que estos
Gltimos consumen menos energia.

Q
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Vamos a consultar la frecuencia de actualizacién de la pan-
talla y las caracteristicas de la tarjeta grafica que tenemos
instalada en el ordenador.

Pasos:

1 Desde el escritorio de Windows hacemos clic con el
botén derecho del ratén en una zona vacia. Aparece el
menUy contextual.

Hacemos clic en la opcién Propiedades.

2 Se visualizan las propiedades de pantalla. Hacemos clic
en la pestaiia Configuracién, y de nuevo clic en el botén
de Opciones avanzadas. Se visualiza una nueva ventana
con las propiedades del monitor y de la tarjeta de video.

Propiedades de Monitor Plug and Play ¥ RAGE XL PCI

Administiacién del color | [0 Auibutos | D Austes | D Avanzade
Vil Proyector | [l Colr | Fad Opciones | &l Superposicién
General |  Adaptador Manitor Solucionador de problemas

Tipo de monitor

g] Manitor Plug and Play
|__Propiedades |

Configuracidn del monitor
Frecuencia de actualizacion de la pantalla:
B0 Hercios -
[V Ocultar los modos que este monitor no puede mostrar
Desactivar esta casilla de verificacidn le permite seleccionar modos de

wisualizacidn gue este monitor no puede mostrar comectamente. Esto
puede dejar la pantalla inservible y/o causar dafio en el hardware.

Aceptar  Cancelar

72 Hz significa que la pantalla se dibuja 72 veces por segundo.

8 Hacemos clic en la pestaiia Monitor. Se visualiza una
imagen, similar a la ilustrada en la Figura 5.4, donde se
muestra la frecuencia de actualizacién de la pantalla.

4 Hacemos clic en la pestafia Adaptador. Se visualizan
las caracteristicas de la tarjeta grdfica instalada en el
equipo. Véase la Figura 5.5.

5 Cerramos las ventanas haciendo clic en el botén Cerrar.

En Windows 7 los pasos serian idénticos a los seguidos en
este caso prdctico. Si la farjeta tiene software propietario para
su gestién, podremos utilizarlo para configurar todo lo visto
anteriormente, afiadiendo opciones como el uso de varios
monitores, aceleracién 3D, overlocking, efc.

Propiedades de Monitor Plug and Play y RAGE XL PCI

%al Proyector | [ad Colr | [Vl Opciones | [Pl Superposicidn
General Adaptador Monitor | Solucionador de problemas

Tipo de adaptador

@ RAGE XL PCI

Informacion del adaptador

Tipo de chip: ATI RAGE XL PCI (841)
Tipo de DAC: ATl Intenal DAC
Tamafio de memoria: 8MB

Nombre de adaptador:  1002-4752-27-1509-0811
Informacién del BIOS:  AT| Video BIOS

Lista de todos los modos...

Aceptar Cancelar

Fig. 5.4. Consulta de la frecuencia de actualizacién.

Fig. 5.5. Consulta de caracteristicas del adaptador.
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O D. Salidas/conectores de la tarjeta gréfica

Los conectores mds habituales entre la tarjeta gréfica y el monitor, televisor o proyector son:

SVGA

Super Video Graphic Array,
Super VGA

Conjunto de estédndares grdficos
disefiados en la década de 1990
para dispositivos CRT.

Sufre de ruido eléctrico y
distorsién por la conversién de
digital a analdgico. El conector
utilizado es el D-sub de 15 pines
(DB-15).

Dvi

Sustituto del anterior, fue
disefiado para obtener la maxima
calidad de visualizacién en las
pantallas digitales. El DVI también
tiene implementado un sistema de
mayor envergadura denominado
DVI Dual-Link, que permite
resoluciones de 2 048 x 1 536
pixeles.

Combina un sistema basado

en una tecnologia denominada
TMDS (Transition Minimized
Differential Signaling), que utiliza
cuatro canales de datos para

la transmisién de la sefal (en

los tres primeros se conduce la
informacién de cada uno de los
tres colores bdsicos y los datos
de sincronizacién vertical y
horizontal, y se reserva el cuarto
canal para transmitir la sefal del
reloj de ciclos) con un sistema
DDC (Display Data Channel).

En este canal se establece una
comunicacién entre la fuente y la
pantalla, que permite identificar
la resolucién soportada por el
monitor, la relacién de aspecto
de este, el tipo de sefial que
envia, etc.

S-Video

Es una abreviatura de video por
separado y fambién es conocido
como el S/C.

Se trata de una sefial de video
analégica que lleva el video

de datos como dos sefiales
separadas: las de luminancia
(brillo) y crominancia (color).
Normalmente, se incluye para
dar soporte a televisores, a
reproductores de DVD, a videos y
a consolas de juegos.

HDMI

High-Definition Multimedia
Interface

Se trata de una interfaz capaz de
transmitir sefal de video estdndar,
mejorado o de alta definicién, asi
como audio de alta definicién (de
hasta ocho canales). Actualmente
se estd utilizando la versién 1.4.

Las especificaciones de este tipo
de conector permiten un ancho de
banda de 340 MHz (10,2 Gb/s),
con ocho canales/192 kHz/24 bit
audio. Compatible con HD-DVD y
Blu-Ray.

El conector estdndar de HDMI
tipo A (que es el que se utiliza
actualmente) tiene 19 pines.

Se ha definido también una
versién de 29 pines (tipo B), que
permite llevar un canal de video
expandido para pantallas de alta
resolucién, superiores a las del
formato 1080p. EI HDMI tipo A
es compatible con un conector
tipo DVI; es decir, que una tarjeta
grdfica DVI puede conectarse a
un monitor HDMI, y viceversa,
mediante un adaptador.
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Fig. 5.6. Adaptador DVI/DB15, y su

vista frasera.

Fig. 5.7. Ventilador Thermaltake para
tarjeta grdfica.
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2.2. Adaptadores

Dada la diversidad de conectores existentes en el mercado y la necesidad de compa-
tibilizar la salida de la tarjeta grdfica con el cable de datos del monitor o televisor/
proyector, se ha desarrollado todo tipo de adaptadores: DVI < DB15, HDMI < DV,
efcétera (vednse las Figuras 5.6).

2.3. Interfaces con la placa base

Como ya se comenté en la Unidad 3 en el apartado de las ranuras de expansién, exis-
ten varios tipos de interfaces que se utilizan para conectar las tarjetas grdficas, aunque
en la actualidad prdcticamente han desaparecido los formatos PCl y AGP y solo se
usa el PClI Express x16 (fambién llamado PCle o PCX). Actualmente se estan vendiendo
tarjetas grdficas que ademds de los 16 carriles (x16) soportan el esténdar 2.1, lo que
supone una tasa de transmisién de 1 GB/s x carril llegando a los 16 GB/s de ancho de
banda (1 GB/s x 16).

2.4. Dispositivos refrigerantes

Debido a las cargas de trabajo a las que son sometidas, las tarjetas gréficas alcan-
zan temperaturas muy altas. Si esto no se tiene en cuenta, el calor generado puede
hacer fallar, bloquear o incluso averiar el componente. Para evitarlo se incorporan
dispositivos refrigerantes que eliminan el calor excesivo de la tarjeta. Se distinguen
dos tipos:

e Disipador: dispositivo pasivo (sin partes méviles y por tanto silencioso); compuesto
de material conductor del calor que lo extrae de la tarjeta. Su eficiencia va en
funcién de la estructura, el material y la superficie total, por lo que son bastante
voluminosos.

* Ventilador: dispositivo activo (con partes méviles); aleja el calor emanado de la tar-
jeta al mover el aire cercano. Es mds eficiente que un disipador y produce ruido, al
tener partes méviles.

Aunque diferentes, ambos tipos de dispositivo son compatibles entre si y se suelen mon-
tar juntos en las tarjetas gréficas; un disipador sobre la GPU (el componente que mds
calor genera en la tarjeta) extrae el calor, y un ventilador sobre él aleja el aire caliente
del conjunto.

Ademds de los dispositivos refrigerantes propios de la tarjeta, se pueden instalar en el
ordenador ofros ventiladores externos para ayudar a la disipacién del calor, como por
ejemplo el de la Figura 5.7, que ocupa dos ranuras de expansién.

{
Actividades ~

2. Busca en Internet las caracteristicas de la versién 1.4 de HDMI:

Interfaz fisica, resolucién permitida, salida de audio, enviar y recibir datos de
red, longitud de cable.

3. Busca en Internet las distintas versiones de PCle y sus tasas de transmisién.

4. Busca en Internet en qué consiste un sistema de refrigeracién liquida. Comenta
cudles crees que son sus ventajas e inconvenientes.

/
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2.5. Alimentacién

Hasta ahora, la alimentacién eléctrica de las tarjetas graficas no habia supuesto un gran
problema; sin embargo, la tendencia actual de las nuevas tarjetas es consumir cada vez
mds energia. Aunque las fuentes de alimentacién son cada dia mds potentes, es nece-
sario, a la hora de instalar una tarjeta gréfica, comprobar que la potencia de la fuente
de alimentacién del equipo sea suficiente.

Asimismo las nuevas tarjetas grdficas de gran potencia necesitan una alimentacién es-
pecifica que dependerd del modelo y sus prestaciones.

La fuente de alimentacién debe disponer cableado con el tipo adecuado de conectores. En
su defecto existen cables convertidores de 6 a 8 pines, de IDE (molex) a 8 pines, etcétera.

2.6. Tamano

Las tarjetas grdficas cada vez son mds potentes, con més conectores, memoria y procesa-
dor. Todo ello las hace mds voluminosas. Pero existe un limite fisico (el hueco que tiene el
chasis), y a la hora de comprar este componente deberemos comprobar sus dimensiones.

También hay que tener en cuenta el nimero de ranuras de expansién que ocupa la tar-
jeta gréfica. Hasta hace poco, todas las tarjetas ocupaban una Gnica ranura de expan-
sién, fueran PCl, AGP o PCle, pero en la actualidad, hay en el mercado tarjetas graficas
que ocupan dos ranuras de expansién (una para la gréfica y otra para el ventilador),
tapando e inutilizando el slot de expansién adyacente.

2.7. Procesamiento en paralelo. SLI y Crossfire

El procesamiento en paralelo es un método para conectar dos o més tarjetas de
video (tarjeta gréfica) PCle para producir una sola sefial de salida que incremente
el poder de procesamiento disponible para grdficos.

Utilizando esta tecnologia, es posible duplicar el poder de procesamiento grafico de un
ordenador al agregar una segunda tarjeta a la primera. Se pueden utilizar dos tarjetas
desde el inicio o tener una que permita esta forma de trabajo y agregar la segunda
cuando se necesite més poder de procesamiento.

En un principio, las dos tarjetas a utilizar debian ser idénticas: mismo fabricante y mo-
delo; sin embargo, hoy no es necesario siempre que se empleen las dltimas versiones de
los controladores suministradas por los fabricantes. Ni siquiera la cantidad de memoria
debe coincidir, aunque se recomienda que lo seq, ya que el excedente de memoria no
se utilizaria en el funcionamiento conjunto. La Unica condicién necesaria que hay que
cumplir es que las GPU de las tarjetas sean idénticas.

Segin quién sea el fabricante de GPU, a esta tecnologia se la denomina:

e SLI (Scalable Link Interface), de la empresa nVIDIA.
e Crossfire, de la empresa ATI/AMD.

Para unir dos o mds tarjetas gréficas se emplea un conector que hace de puente entre
ellas, normalmente en la parte superior, y solamente una de las tarjetas se conectard
con el monitor, tal y como muestra la Figura 5.8.

Una vez configurada la parte hardware, en algunos casos serd necesario configurar el
sistema operativo mediante el software propietario de las tarjetas.

Asimismo, a la hora de instalar un sistema SLI o Crossfire, tendremos que tener en
cuenta lo explicado anteriormente sobre necesidad de energia, el tamano fisico del
que disponemos, efc.

5. Busca en Internet las ca-
racteristicas de la tarjeta
grdfica siguiente:

Tarjeta gréfica 1 Gb Point
of View 9 800 GX 2 PCX
DDR3 HDMI SLI.

Después haz un esque-
ma resumen con la infor-
macién siguiente: Fabri-
cante, motor grdfico GPU,
tamafo y tipo de memo-
ria de video, frecuencia
reloj de core, frecuen-
cia reloj de memoriq,
interfaz, RAMDAC, sali-
das, fuente de aliment-
acién requerida, nimero
de ranuras que ocupa y
precio.

[ .
= Actividades —

/

&

El objetivo de instalar tarjetas
SLI/Crossfire es el de conseguir
més potencia y velocidad en
el cdlculo de objetos grdficos,
por lo que el campo que mas
va a utilizar el procesamiento
en paralelo va a ser el de
videojuegos y el de disefio grd-
fico. Légicamente, la placa base
debe disponer de dos o mds
ranuras de expansién PCle y ha
de estar disefiada para poder
utilizarse de esta forma.

Fig. 5.8. Dos farjetas unidas mediante SLI.
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Fig. 5.10. Tarjeta grdfica USB.

Q

2.8. Multi Monitor

Con la bajada de precios de los monitores actuales y el aumento
de la potencia de las nuevas tarjetas gréficas, cada vez se estd ex-
tendiendo més la utilizacién de varios monitores en paralelo, tanto
para juegos como para trabajo (disefio grdfico, hojas de cdlculo
enormes, efc.)

Para ello y dependiendo del hardware del que dispongamos, se
puede llegar a utilizar mds de 6 pantallas simultdneamente con un
dnico ordenador.

Dispondremos de varios formatos de trabajo, entre ellos:

* En espejo: Se replica la imagen en todos los monitores. En todos
se ve lo mismo.

e Escritorio extendido: Se detectan y enumeran los monitores, y en cada uno de ellos se
muestra parte de nuestro escritorio. Puede orientarse en vertical u horizontal.

Para realizar estas tareas de configuracién utilizaremos normalmente el sistema operativo
o el software propietario de la marca de nuestra tarjeta gréfica.

2.9. Tarjetas gréficas USB

Aunque existen en el mercado desde hace tiempo, no han tenido mucha aceptacién
entre el poblico debido a su poca potencia. Son relativamente baratas y normalmente
se van a utilizar para dotar a un equipo de mds monitores o proyectores en paralelo.

La mayoria dispone de los tipos de salida VGA y DVI, aunque aprovechando la tecnolo-
gia USB 3.0 se estan fabricando tarjetas gréficas USB con salida HDMI.

Vamos a consultar las opciones de configuracién de pan- @ Convertir esta pantalla en la principal. La pantalla prin-
talla cuando estén conectados varios monitores, o monitor  cipal es la que presenta el botén inicio y la barra de tareas.

y proyector.

Pasos:

1 Seguir los mismos pasos que en el Caso prdctico 1,
hasta llegar a la ventana de Resolucién de pantalla. Nos
encontraremos varios botones y desplegables.

@ Detectar: busca en las salidas de nuestra tarjeta gréfica

nuevos monitores.

@ Identificar: muestra en pantalla los nimeros 1, 2, etc., para
que comprobemos cudl es el monitor real al que hace referen-
cia el esquema/imagen de la izquierda.

@ Pantalla: desplegable de seleccién de monitor. © B )

@® Resolucién: cambia la resolucién del monitor seleccionado.
Permite que cada monitor tenga una resolucién distinta.

@ Orientacién: horizontal o vertical. Indica cémo estdn colo-

cados los monitores.

Con esta opcién podemos elegir el monitor en el que se
mostrardn.

2 Ademds de estas opciones, podemos hacer clic y arras-
trar sobre el dibujo numerado de los monitores, para
moverlos y adecuarlos a su posicién real.

BB « Pantalls » Resohucién de pantalls w | 45 [ Buszar en ol Panel de contred B

Cambiar apariencia de las pantallas

s 91- :

&

Orientaciée:. (B} [Horzonta =]

Variss pantallss: | Estender estas pantalles ~| (@
Converte esta pantalla en ks principal (@) Configuracién svanzads

Aurnentar o reducr o tamado del tedo y de otrod dementos

[Qué configuracion de pantslla debo elegir?

[ Aceptar | [ Cancel |

114

@ Varias pantallas: es el modo en que se despliega la salida
de imagen. Extender permite ampliar el escritorio, Duplicar
muestra en espejo lo mismo en todos los monitores/proyectores.

Fig. 5.11. Configuracién de monitor.
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® 3.Tarjetas de red

Las tarjetas de red se utilizan para conectar ordenadores entre si con la finalidad
de compartir recursos (por ejemplo, impresoras o archivos) y poder formar una red.

A las tarjetas de red también se les llama adaptadores de red o NIC (Network Interface
Card, tarjeta de interfaz de red). Hay diversos tipos de tarjetas de red, en funcién del
tipo de cable o arquitectura que se utilice en la red (coaxial fino, coaxial grueso, fibra
de vidrio, efc.), pero hoy dia el mas utilizado es del tipo Ethernet con un conector RJ-45.
Asimismo, estd cada vez més extendido el uso de redes Wi-Fi.

Actualmente, la mayoria de las placas base ya tienen integrada una tarjeta de red con
conector RJ-45.

3.1. Tarjetas de red para LAN

Las redes pequefias se denominan redes de drea local o LAN (Local Area Network). En
este caso, la red se establece mediante un cable y componentes hardware que comuni-
can todos los ordenadores. La tarjeta de red, por tanto, comunica un ordenador con una
red local y se suele instalar en una ranura PCl de la placa base.

O A. Conectores

Légicamente, la salida de conexién de la tarjeta de red debe ser del mismo tipo que
el cableado a utilizar, siendo el més utilizado el conector RJ45 para el cable de par
trenzado. Antes se empleaban los conectores BNC para el tipo de cable coaxial, pero
su uso estd ya obsoleto. Todas disponen también de uno o varios LED, que se iluminan
dependiendo de la actividad de la tarjeta.

Existen tarjetas de red hibridas que contemplan los dos sistemas, como por ejemplo la
de la Figura 5.12, pero evidentemente estén dejando de ser utilizadas.

O  B. Direccién MAC

La direccién MAC (Media Access Control address, direccién de control de acceso al
medio) es un cédigo identificador de 48 bits (6 bytes) que corresponde de forma Unica
a una tarjeta o interfaz de red. Es individual, cada dispositivo tiene su propia direccién
MAC determinada y configurada por el IEEE (los Gltimos 24 bits) y el fabricante (los
primeros 24 bits).

Para evitar poner 48 unos o ceros seguidos, las direcciones MAC se codifican en hexa-
decimal. Al realizar la conversién se consigue un cédigo de doce nimeros hexadecimao-
les, que se suelen ordenar por parejas:

4 x 12 = 48 bits Gnicos. XX.XX.XX.XX.XX.XX 00-16-E6-5E-7B-74

Las direcciones MAC son dnicas a nivel mundial, puesto que son escritas directamente,
en forma binaria, en el hardware en su momento de fabricacién. Se las conoce también
como la direccién fisica que identifica los dispositivos en la red.

En la mayoria de los casos no es necesario conocer la direccién MAC, ni para montar
una red doméstica ni para configurar la conexién a Internet.

Ademds, la mayoria de los sistemas operativos tienen métodos que permiten a las tar-
jetas de red identificarse con direcciones MAC distintas de la real; pero a la hora de
volver a arrancar el equipo, la MAC volverd siempre a su estado original.

Fig. 5.12. Tarjeta de red PCI.

(R

IEEE. Corresponde a las siglas
de The Institute of Electrical
and Electronics Engineers, el
Instituto de Ingenieros Eléctricos
y Electrénicos, una asociacién
técnico-profesional mundial de-
dicada a la normalizacién.

—

Fig. 5.13. Tarjeta de red con conectores

BNC y RI45.

115



—

) .

5 Adaptadores gréfico, red, multimedia

Q

Si tengo varios equipos con farje-
tas de red en mi casa o en la ofi-
cina, puedo conectarlos a través
del cableado eléctrico mediante
los sistemas HOMEPLUG, que
pueden alcanzar velocidades de

hasta 500 Mb/s.

Fig. 5.14. Tarjeta de red USB.

Fig. 5.15. Tarjeta de red Wi-Fi PCI.
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O C. Velocidad

Una tarjeta de red puede trabajar a distintas velocidades, en funcién de la tecnologia
y los estdndares que soporte.

Asi, en un principio, las redes tradicionales operaban entre 4 y 16 Mb/s, pero estas
velocidades, en la actualidad estén sobrepasadas por las nuevas tecnologias de comu-
nicacién, el incremento de la capacidad de almacenamiento y por el poder de procesa-
miento de los ordenadores actuales.

Los estandares mds usados son:
e Fthernet, 10 Mb/s.

e Fast Ethernet, 100 Mb/s.

e Gigabit Ethernet, 1 000 Mb/s.

Es comin que las tarjetas de red actuales soporten las tres velocidades y se adapten a la
velocidad del resto de los componentes de la red.

O D. Wake on LAN

Woake on LAN (WOL, a veces Wol) es un estdndar de redes de computadoras Ethernet
que permite encender remotamente ordenadores apagados mediante el envio de un
magic packet, un paquete especial que recibe la tarjeta de red.

El soporte Wake on LAN (Wol) estd implementado en la placa base del ordenador.
Aunque la mayoria de placas base modernas cuentan con un controlador Ethernet que
incorpora Wol.

Woake on LAN debe estar habilitado en la seccién de administracién de energia de la
BIOS de la placa base. También puede ser necesario configurar el equipo para proveer
energia a la tarjeta de red cuando el sistema estd apagado.

O E. Tarjeta de red mediante adaptador USB

Este dispositivo consiste en un adaptador de red con un puerto USB y un puerto RJ-45
10/100 Mb/s Fast Ethernet. Se puede conectar a cualquier ordenador o portétil dotado
de un puerto USB, convirtiendo asi la interfaz USB en un puerto de red LAN tipo Ethernet
o Fast Ethernet 10/100 Mb/s. Como la mayoria de dispositivos USB, se elimina la ne-
cesidad de instalar y utilizar tarjetas PCI para ofrecer conectividad LAN al ordenador.

3.2. Tarjetas de red para Wi-Fi

Wi-Fi es un sistema de envio de datos para redes informdticas que utiliza ondas de
radio en lugar de cables. Tiene la ventaja de una instalacién mucho mds répida
y econdmica, pero son menos seguras y tienen una velocidad de transmisién menor.

Funciona transmitiendo la informacién mediante tarjetas de red con una o varias antenas
a través de routers o puntos de acceso. Los datos pueden ser enviados mediante algorit-
mos y procesos de cifrado para mejorar su seguridad.

Aunque en el mercado informdtico es habitual encontrar tarjetas de expansién de red
para Wi-Fi en formato PCl, se estd imponiendo el uso de adaptadores de red Wi-Fi
en formato stickers USB, por su facilidad de instalacién y portabilidad. Las tarjetas de
expansién de red Wi-Fi habilitan al equipo para acceder a este tipo de redes y l6gica-
mente también tienen direccién MAC.
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O A. Estandares

Existen diversos tipos de Wi-Fi, basado cada uno de ellos en un estdndar [EEE 802.11
aprobado. Los més habituales son los siguientes:

® los estdndares IEEE 802.11b y el IEEE 802.11g disfrutan de una aceptacién interna-
cional debido a que la banda de 2,4 GHz estd disponible casi universalmente, con
velocidades de hasta 11 Mb/s y 54 Mb/s, respectivamente.

* En la actualidad ya se maneja también el esténdar [EEE 802.11a, conocido como
WIFI 5, que opera en la banda de 5 GHz y que disfruta de una operatividad con
canales relativamente limpios. La banda de 5 GHz ha sido recientemente habilitada
y ademds no existen otras tecnologias (Bluetooth, microondas, efc.) que la utilicen; por
lo tanto, hay muy pocas interferencias.

Su alcance es algo menor que el de los estdndares que trabajan a 2,4 GHz (aproxi-
madamente un 10 %), debido a que la frecuencia es menor.

* En el afio 2009 el IEEE ratificé el estandar 802.11n, que soporta una velocidad de
300 Mb/s, con el uso de dos flujos espaciales en un canal de 40 MHz. En un futuro
la velocidad real de transmisién podria llegar a los 600 Mb/s.

También se espera que el alcance de operacién de las redes sea mayor con este
nuevo estédndar gracias a la tecnologia MIMO (Multiple Input-Multiple Output], que
permite utilizar varios canales a la vez para enviar y recibir datos gracias a la incor-
poracién de varias antenas (en concreto tres).

A diferencia de las otras versiones de Wi-Fi, 802.11n puede trabajar en dos bandas
de frecuencias: 2,4 GHz (la que emplean 802.11b y 802.11g) y 5 GHz (la que usa
802.11q). Gracias a ello, 802.11n es compatible con dispositivos basados en todas
las ediciones anteriores de Wi-Fi. Hoy en dia existen dispositivos que funcionan a una
velocidad comprendida entre los 250-450 Mb/s.

O  B. Tarjetas de Red Wi-Fi USB

Actualmente estdn apareciendo en el mercado tarjetas de Red Wi-Fi que se conectan a
través de los puertos USB. Hay varios tipos en funcién de las necesidades del usuario:

Tipos de tarjetas de red Wi-Fi USB

Nanowireless: Tarjetas de tamafio muy pequefio que se colocan en el conector USB para
dotar al equipo de funcionalidad Wi-Fi. Apenas sobresalen, son muy baratas y de cémodo
transporte.

Tarjetas con antena externa: Tarjetas que disponen de un conector para acoplar una
antena externa. Normalmente este conector es de tipo RP-SMA.. El objetivo de este tipo de
tarjeta+antena es el de potenciar la sefial de emisién/recepcién del equipo. Por ejemplo,
una tarjeta de red Wi-Fi por USB como la Blueway alcanza 2 W de potencia y dispone
de una antena de 15 dB.

7

= Actividades

6. Busca en Internet las caracteristicas de una tarjeta de red Wi-Fi que utilice el
estandar 802.11n, y redacta un esquema-resumen con la informacion siguiente:

* Velocidad.
* Antena que utiliza.

* Fabricante.
* Ranura de expansién que utiliza.

e Precio.

- /

7

Wi-Fi es una marca de la Wi-Fi
Alliance, la organizacién comer-
cial que adopta, prueba y cer-
tifica que los equipos cumplen
los estandares 802.11. De esta
forma, en el afio 2000 se cer-
tifica la interoperatibilidad de
equipos seglin la norma |EEE
802.11b bajo la marca Wi-Fi.
Esto quiere decir que el usuario
tiene la garantia de que todos
los equipos que fengan la marca
Wi-Fi pueden trabajar juntos sin
problemas, independientemente
del fabricante de cada uno de
ellos.
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® A.Tarjetas multimedia

En el sentido mds amplio de la palabra, los sistemas multimedia constituyen una forma de
comunicacién que hace uso de diferentes medios, como la imagen, el texto y los hipertex-
tos, los gréficos y otras imdgenes, el sonido, la animacién o el video en un mismo entorno.

En la actualidad, la mayoria de los equipos informéticos incorporan en su placa base los
dispositivos necesarios para esta funcién, aunque siempre es posible afiadir o mejorar
estos componentes instalando las tarjetas de expansién correspondientes.

Las tarjetas multimedia mds comunes son las de sonido, las de captura de video y las
tarjetas sinfonizadoras de televisién.

4.1. Tarjetas de sonido

Es un dispositivo que permite la reproduccién, la grabacién y la digitalizacién del soni-
do, normalmente a través de un software especifico.

Las placas base de los equipos actuales normalmente disponen del sistema de sonido
intfegrado y suelen ser de gran calidad. Es por lo tanto poco usual que se amplien estos
equipos con tarjetas de expansién de sonido, salvo en casos muy especificos, como
pueden ser una averia o la necesidad de un sistema profesional de sonido, como los
usados por misicos o compositores.

Para una reproduccién de cierta calidad, la tarjeta de sonido ha de poder manejar
simultdneamente un minimo de 32 voces (de ahi el nimero que ostentaban algunas tar-
jetas, como la Sound Blaster 32), concepto al que se denomina, en referencia al término
Fig. 5.16. Tarjeta de sonido de Creative ~ musical cldsico, polifonia. Estos 32 canales son necesarios para reproducir 16 instru-
LabsPCI. mentos distintos en estéreo.

Hoy en dia son habituales las tarjetas que manejan 64 voces por hardware y un nimero
mayor por software. Utilizan sonido envolvente (surround), principalmente Dolby Digi-
tal 8.1 o superior. El nimero antes del punto (8) indica el nimero de canales y altavoces
satélites, mientras que el nimero después del punto (1) indica la cantidad de subwoofers.

O A. Operaciones basicas
Las operaciones més usuales que ejecuta una tarjeta de sonido son:

tarjeta a través de los conectores. Esta sefial se recoge, se procesa y se almacena en
el formato seleccionado.

 Reproduccién. La sefal digitalizada de un sonido se envia a la tarjeta que la proce-

Q * Grabacién. El sonido que se recoge normalmente a través de un micréfono llega a la

Subwoofer. Es un tipo de altavoz.
Estd disefiado para reproducir,

en generdl, los sonidos graves, say la manda a través de los conectores de salida hacia los altavoces, auriculares,
entre los 20 y 80 Hz (aproxi- efcetera.

madamente, las dos primeras * Sintesis. Es el procedimiento mediante el cual estas tarjetas reproducen sonidos a par-
octavas). tir de datos o representaciones simbdlicas, como pueden ser los cédigos MIDI. Pode-

mos distinguir diferentes tipos de sintesis, pero su utilizacién dependerd del disefio de
la tarjeta de sonido. Algunos de los mds importantes son:

— Sintesis FM: la més antigua de estas operaciones, imita el sonido de un instrumento
Q musical manipulando la onda, su amplitud y frecuencia.

— Sintesis por tabla de ondas: (WaveTable) la tarjeta de sonido alberga en la memoria
. . una coleccién completa de notas de instrumentos en forma de secuencias sonoras
El sistema conocido como Dolby reales muy cortas previamente digitalizadas. Cuando el archivo sonoro se va reprodu-

Digital proporciona sonido envol- ciendo, la tarjeta busca en la tabla y escoge el sonido que corresponde a cada caso.
vente y es la marca comercial de

un conjunto de tecnologias de — Sintesis de modelado fisico: se simula el sonido de un instrumento musical mediante
compresién de audio disefiadas el cdlculo numérico de las ondas de sonido, es decir, se tienen en cuenta paré-
por los Laboratorios Dolby. metros como la vibracién del sonido en un tubo, una cuerda, una membrana en

percusion, etc.
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O B. MIDI

MIDI es el acrénimo de Music Instrument Digital Interface (Interfaz digital para instrumen-
tos musicales); es un estédndar industrial adoptado por prdcticamente toda la industria
musical y por el mundo informdtico, que regula la forma en que se conectan instrumentos
y ordenadores, a través de qué cables y el formato de los mensajes que se intercam-
bian. De este modo, MIDI permite a los instrumentos electrénicos musicales (teclados,
guitarras, etc.) comunicarse bidireccionalmente con el ordenador. Los cédigos MIDI no
transmiten musica, sino érdenes musicales.

Un mensaje MIDI consta de un byte de estado seguido de un cero o mds bytes de datos;
cada mensaje corresponde a un evento musical del tipo de la pulsacién de una tecla
o un pedal, el giro o desplazamiento de un control, etc. A cada instrumento musical
se le asigna un cédigo MIDI de un total de 128 disponibles; por ejemplo, el nimero O
corresponde a un piano de cola.

O  C. Componentes de una tarjeta de sonido

ADC. Al proceso de convertir una senal de ondas analdgica en su equivalente digital se denomina
modulacién digital, para ello se captura el sonido almacenando en los valores de amplitud de una onda
a intervalos regulares de tiempo. La amplitud de la onda de sonido determina su volumen, la frecuencia
(medida en hercios) determina su escala {en el rango de mas grave a mas aguda). El componente de la
tarjeta de sonido que se encarga de esta tarea es el ADC (Analog to Digital Converter, Convertidor de
analdgico a digital).

Q

Tarjetas de sonido por USB

Con los adaptadores de sonido
por USB se puede afadir al
ordenador una tarjeta de sonido
adicional, con muy bajo coste
y sin necesidad de acceder al
interior del mismo.

Estos adaptadores se utilizan
sobre todo para Skype, MSN 'y
ofras soluciones VolP mediante el
uso de auriculares y micréfono.

sintetizado y reproducido a la

El mezclador. Este componente DSP. El procesador de sefal digital es un pequefio microprocesador que

se encarga de mezclar los efectla los calculos necesarios para gestionar el sonido, con tareas como
distintos tipos de sonidos que la compresion y la descompresion de su sefial. Asimismo, realiza otras

le llegan o que envia al exterior; tareas, como producir efectos de sonido, ecos, reverberaciones, coros, stc.,
por ejemplo, puede emitir sonido empleando para ello varios tipos de algofitmos.

vez. Normalmente se controla
por software.

[ Buffer. Es una pequefia memoria que

Micréfono | —> 3
Line-in Ill—> »ADC|—»| | [«—»| Buffer
DSP RAM)
'6 Codigos A
Altavoces frontales | <+—— iy DI
Altavoces traseros [ll<+— E t Sintetizador
Altavoces laterales [lle—— = Tabla de Onda ‘Dg
< < Sintetizador
SPDIF [<— DAC M
\4

PCl

— Sonido Analégico — Sonido Digital

DAC (Digital to Analog Converter,
Conversor digital a analégico). Realiza
la desmodulacién digital, y permite
reproducir el sonido tras convertir las
sefales digitales en analdgicas.

Interfaz con la placa madre. Permite transmitir
la informacién entre |a tarjeta y el ordenador.
Actualmente, en este tipo de tarjetas de
expansion, es a través del PCI.

Fig. 5.17. Esquema de componentes de una tarjeta de sonido PCI.

almacena temporalmente los datos
que se envian entre el ordenador y la
tarjeta. Permite una gestidén de ajustes
de tiempo.

(
Actividades —

7. Busca en Internet las carac-
teristicas de la tarjeta de
sonido CREATIVE SB X-FI
XTREME GAMER FATALITY
PROFESSIONAL SERIES, y
redacta un esquema-resu-
men con la informacién
siguiente: RAM, DSP, ADC,
DCA, conexiones, precio.
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Fig. 5.18. Conectores mini-jack y RCA.

B

=

CI
o

Fig. 5.19. Tarjeta capturadora de video

Fig. 5.20. Tarjeta sintonizadora de TV.

Q Importante —

Tipos de tarjetas sintonizadoras
de TV

* Analégicas. Sintonizan los ca-
nales analégicos (en desuso).

* Digitales. Sintonizan los cana-
les digitales de la Televisién
Digital Terrestre (TDT).

e Satélite. Sintonizan los canao-
les recibidos por antena paro-
bdlica.

¢ Hibridas. Sintonizan dos o mads

tipos de sefial.
J
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O D. Conectores

Los conectores més utilizados a nivel de usuario son los mini-jack, que tienen menos
calidad que los RCA (ya que tienen un conector por canal), pero son més econdmicos.
En la Figura 5.17 se muestran el mini-jack a la izquierda y los RCA a la derecha.

A nivel profesional se utilizan los conectores digitales SPDIF que, al trabajar integramente
en formato digital, evitan las pérdidas de calidad en las conversiones.

En cuanto a las salidas de la tarjeta de sonido, casi todos los fabricantes han adoptado
el modelo que propuso Microsoft, asignando un color a cada tipo de conector: rosa
para micréfono, azul claro para Line-In, verde para salida principal (normalmente los
altavoces frontales), negro para altavoces traseros, plateado para altavoces laterales
y naranja para la salida digital SPDIF.

Asimismo, también algunas tarjetas de sonido disponen de un conector MIDI para poder
unir el ordenador con instrumentos MIDI, como pueden ser los pianos/teclados/sinteti-
zadores electrénicos.

Otro conector que pueden llegar a tener las tarjetas de sonido es el del puerto de jue-
gos, o game port, también llamado DA-15, que permite la conexién del ordenador con
gamepads y joysticks.

4.2. Tarjetas capturadoras de video

Son tarjetas de expansién disefiadas con el objetivo de capturar y codificar el
video analégico para convertirlo en formatos digitales. Mediante software es-
pecializado pueden editar videos y afiadir efectos, sonidos, midsica de fondo,
subtitulos, etc.

Normalmente, tendrén uno o varios conectores BNC y/o algin conector RCA, que per-
mitan la conexién con la videocdmara analégica.

Hoy en dia tienden a desaparecer, por el uso de las videocdmaras digitales (que pue-
den pasar directamente la informacién al ordenador) y porque su funcién estd siendo
adoptada por las tarjetas sintonizadoras de televisidn.

4.3. Tarjetas sintonizadoras de television

Son dispositivos que permiten sintonizar diferentes canales de televisién en la pantalla
del ordenador a través de la sefial que proviene de una antena externa o portdtil.

Ademés de existir en formato PCI, se estén imponiendo en el mercado en su formato
USB, por su portabilidad y facil instalacién. El Gnico inconveniente es que no son opera-
tivas en sitios con poca sefial.

Las tarjetas sinfonizadoras se distribuyen con sus drivers correspondientes y un software
de configuracién, visionado y grabacién (directa o programada).

Muchas de las tarjetas sintonizadoras de televisién permiten el uso del teletexto (y EPG
en las DVB-T) y cuentan con un puerto de infrarrojos para la utilizacién de un mando a
distancia. Algunas disponen de Radio FM y otras son compatibles con la televisién de
alta definicién (HDTV).

Los conectores que suelen disponer este tipo de tarjetas varian en funcién de su tipo y ca-
racteristicas, siendo habitual que dispongan de entrada y salida de antena con el conector
coaxial, conector S-Video, conector RCA de video y mini-jacks de audio (micréfono, Line-In
y salida para auriculares o altavoces).
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® 5.Otras tarjetas de expansion

Ademds de estas tarjetas mds habituales, en el mercado hay otros tipos de tarjetas de
expansién, entre las que se encuentran las de ampliacién de puertos, las adaptadoras
y controladoras de disco, efc.

5.1. Tarjetas de ampliacién de puertos y adaptadoras

En el caso de que en un equipo informético sean necesarios mds puertos de algun tipo
especifico, una de las soluciones mds utilizadas es la instalacién de una tarjeta de am-
pliacién de puertos.

Las mds usuales son las tarjetas de puertos USB, que permiten ampliar el nGmero de co-
nectores USB del ordenador o mejorar los ya existentes, pasando de versiones 1.1 a 2.0
y 3.0. Existen modelos de 1, 2 y 4 conectores.

Otros tipos existentes pueden ser las tarjetas que amplian puertos paralelos o serie con
conectores DB? o DB25, tarjetas de puertos RS232 en un conector de alta densidad
VHDCI de 68 pines, tarjetas de ampliacién de conector 1394 FireWire, efc.

Algunas de estas tarjetas, ademds de ampliar conectores para el uso externo, incluyen
algdn conector interno para utilizarlo dentro del equipo informdtico.

Actualmente, todas estas tarjetas estén en el mercado con soporte para ranura PCl uni-
versal y PCl Express.

Por otro lado, las tarjetas adaptadoras se utilizan cuando se dispone de un periférico
o dispositivo disefiado para un sistema hardware especifico y se quiere instalar en un
ordenador que no dispone de ese tipo de bus, socket, conector, etc.

Un claro ejemplo es la utilizacién de hardware disefiado para ordenadores portdtiles
(tarjetas PCMCIA o tarjetas ExpressCard) en ordenadores de sobremesa. Para ello se
instala en el ordenador una tarjeta adaptadora (normalmente PCl), que tiene una bahia
donde insertar las tarjetas originarias del portdtil.

En la Figura 5.21 se muestra, a la izquierda, una tarjeta PCMCIA de red Wi-Fi, normal-
mente utilizada en ordenadores portdtiles. A la derecha se muestra una tarjeta adapta-
dora Conceptronic PCl, que permite el uso de dispositivos PCMCIA en ordenadores de
sobremesa.

[ Tarjeta PCMCIA de red Wi-Fi ]

SN
S
S, 4

—

Fig. 5.21. Tarjeta ampliacién de puertos

USB-PCI.

Q

Serial ATA o SATA. Sistema con-
trolador de discos que sustituye
al P-ATA (conocido simplemente
como IDE o ATA paralelo). SATA
proporciona mayor velocidad,
ademds de mejorar el rendimien-
to si hay varios discos rigidos
conectados.

[ Tarjeta adaptadora Conceptronic PCI ]

Fig. 5.22. Tarjetas adaptadoras.
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5.2. Tarjetas controladoras de disco

Las placas base permiten el uso de un ndmero limitado de dispositivos IDE y SATA, por
lo que hay un limite en el nimero de discos duros, grabadoras y lectoras de DVD/BD,
efc., que podemos tener instalados en nuestro ordenador.

Las placas actuales disponen normalmente de un conector IDE (con dos dispositivos
en formato maestro-esclavo) y de cuatro a ocho conectores SATA. En el caso de que
deseemos instalar mds dispositivos de los que nos permite nuestra placa base, tenemos
la posibilidad de utilizar las tarjetas de expansién controladoras de disco.

El tipo de la tarjeta dependerd del nimero y el tipo de dispositivos que queramos aumen-
tar, aunque existen en el mercado modelos hibridos que permiten afadir IDE y SATA con
solo una tarjeta. Estas tarjetas suelen tener formato PCI.

En la Figura 5.22 aparece una tarjeta controladora de disco que afiade un puerto IDE
inferno y dos puertos SATA: uno interno y otro externo.

[ Puerto IDE interno ]

[ Puerto SATA externo ]

[ Puerto SATA interno ]

Fig. 5.23. Tarjeta controladora de discos PCI.

(
= Actividades

8. Estds trabajando en una tienda de venta y arreglo de equipos informdticos. Un
cliente te lleva un ordenador, te explica que es dficionado a la fotografia digital
y su equipo tiene poco espacio de disco duro para almacenar todo lo que nece-
sita. Te pide varias soluciones y sus ventajas/inconvenientes y precios.

Tras examinarlo compruebas que tiene las siguientes caracteristicas:

e Procesador Pentium V.

¢ Placa Base Asus P5P800 con socket 775.
Lector DVD.

Grabador CD ROM.

Disco duro IDE de 80 GB/s.

Disco duro IDE de 120 GB/s.

Detalla las posibles soluciones para dotar de més capacidad de almacenamiento a
este equipo.

N /
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® 6.Tarjetas de expansion en ordenadores

portdtiles

Ademds de las tarjetas de expansidn vistas en esta unidad, disefiadas especificamente
para ordenadores de sobremesa y servidores, existen en el mercado ofras tarjetas de

expansién orientadas a su uso en ordenadores portdtiles.

Estas tarjetas afadirdn algunas de las funcionalidades vistas hasta ahora (red, captura-
dora de video, sinfonizadora de televisién, etc.) a los equipos portdtiles a través de sus

slots PCMCIA o ExpressCard.

Aunque tuvieron bastante auge, sobre todo en el tema de las tarjetas PCMCIA de red
Wi-Fi, actualmente estén siendo reemplazadas por los dispositivos USB, que realizan

las mismas funciones.

6.1. PCMCIA

Hoy por hoy, ya no se instalan en los ordenadores que estén en el mer-
cado, ya que han sido sustituidas por la mds moderna ExpressCard (las
tarjetas PCMCIA no son compatibles con las ExpressCard).

PCMCIA es la abreviatura de Personal Computer Memory Card Internatio-
nal Association, Asociacién de la Industria de Fabricantes de Hardware
para Computadoras Portdtiles, encargada de la elaboracién de estédnda-
res, y en su momento se definieron hasta tres tipos distintos (Tipos I, Il 'y 1ll)
y dos versiones. A la versién de 16 bits se la conocié también como PC
CARD, y a la versién de 32 bits, por el nombre de CARD BUS.

Todos los tipos y versiones tienen un tamafo de 54 mm de alto por un
ancho minimo de 85,6 mm (véase la Figura 5.24), pero pueden tener
mayor tamafo en la parte externa al formato estédndar, para acomo-
dar antenas, conectores, etc. Disponen de 68 pines de contacto. En
cuanto al grosor, los del tipo | tienen 3,3 mm; los del tipo Il, 5 mm, y los
del tipo Ill, 10,5 mm.

Una caracteristica fundamental del PCMCIA, y que tienen todos los tipos
y versiones, es lo que se conoce como conectar y usar (plug-and-play), lo
que permite conectar y desconectar las tarjetas con el equipo encendido.

Fig. 5.25. Tarjeta sintonizadora de televisién PCMCIA Avermedia.

54 mm

wuw 9‘Gg

| v

68 pines
Fig. 5.24. Esquema tamaio PCMCIA.

Q

Al insertar una tarjeta PCMCIA
en el ordenador portétil tenemos
que tener cuidado de colocarla
correctamente en su posicion.
Sobre todo las que no tienen
ninguna parte que sobresalga,
como la farjeta de la Figura
5.24. Este tipo de farjetas se
extraen con ayuda de una

palanca lateral que sobresale si
estd la PCMCIA insertada.
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Fig. 5.27. Tarjeta ExpressCard 34,
ampliacién puertos USB-FireWire.

€

6.2. ExpressCard

El estdandar ExpressCard también fue disefiado por la misma asociacién que desarrollé
el PCMCIA. Soporta un doble sistema de conectividad con el bus del sistema, a través
de PCl Express o USB 2.0. Cada fabricante de tarjeta elige el sistema que mejor se
adapte a sus caracteristicas.

La principal mejora que dispone ExpressCard sobre PCMCIA es su mayor ancho de ban-
da. ExpressCard tiene un rendimiento de procesamiento mdaximo de 2,5 Gb/s sobre PCI
Express o 480 Mb/s sobre USB 2.0 dedicado para cada ranura, mientras que CardBus
debe compartir el ancho de banda PCl de 1 066 Mb/s.

Otra de las diferencias que tiene este estdndar es que dispone de dos factores de forma
distintos: uno en forma de L, llamado 54, y otro rectangular, llamado 34, en funcién
de su tamafio en milimetros. En la Figura 5.26 se muestra un esquema de tamafios segin
su factor de forma.

26 pines

34 mm

Los dos factores de forma de que disponen
las tarjetas ExpressCard, el 54 y el 34, se
75 mm conectan en la misma ranura hibrida de los
ordenadores portatiles, normalmente la
Unica que tienen. Se extraen presionando la
tarjeta hacia el interior.

B

26 pines

54 mm

X

Fig. 5.26. Esquema de factores de forma de ExpressCard.

La tecnologia ExpressCard no es compatible hacia atrds con los dispositivos PCMCIA.

Los fabricantes de tarjetas la utilizan para la ampliacién del ordenador con dispositivos
de incremento de puertos USB, FireWire, tarjetas de red LAN y Wi-Fi, Bluetooth, sintoni-
zadoras de televisién, etc. (véase la Figura 5.27).

Instalacién de una tarjeta de red WIFI ExpressCard enun (2 Insertamos con cuidado nuestra tarjeta en su posicion

ordenador portdtil.

correcta, hasta que haga tope al final.

Pasos: 3 Nuestro sistema operativo reconocerd el nuevo disposi-
1 Localizamos la ranura ExpressCard, normalmente en un tivo y procederd a su instalacién. Puede ser necesaria la
lateral de nuestro ordenador, y retiramos su protector. utilizacién del software y drivers del producto.
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Fig. 5.28. Instalacién de tarjeta ExpressCard.
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Sintesis

— SVGA
— DVI

— SVideo

— HDMI

RJ45
G G
BNC
— Direccién MAC
- — Velocidad
WA Wake on LAN
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Test de repaso

1. Las tarjetas ExpressCard tienen:

a) Dos factores de forma 34 y 54.
b) Dos factores de forma 35 y 55.
c) Tres factores de forma 34, 35y 55.

d) Ninguna de las anteriores es correcta.

. Las tarjetas ExpressCard soportan dos sistemas de

conectividad que el fabricante decide en su disefio del
producto; estos sistemas son:

a) PCly PCle.
b) PCl y USB.

c) USB y PCle.
d) AGPy PCI.

. Un médem ADSL, técnicamente hablando, estd bien

denominado:
a) Si, ya que permite el acceso a Internet.

b)No, ya que al ser digital no hay ningin tipo de
modulacién/desmodulacién.

¢) No, no existen los médem ADSL.

d) Si, porque se conectan a la roseta telefénica.

. Segun el tipo de televisién que queramos ver en nuestro

ordenador, podemos encontrar en el mercado diferen-
tes tipos de tarjetas sintonizadoras:

a) Capturadoras y digitales.
b) Satélite y analégicas.
¢) Hibridas y digitales.

d) Las respuestas b) y c) son correctas.

. En una tarjeta de sonido, el pequefio microprocesador

que efectia los calculos necesarios para gestionar el
sonido, con tareas como la compresién y la descompre-
sion de su seiial, se denomina:

a) DAC.

b) ADC.

c) DSP.

d) Mezclador.

. En una tarjeta de sonido Sound Blaster 16, el nomero

representa:
a) La versién de la tarjeta.

b) Que maneja simultdneamente 16 voces o canales.

c) Que funciona a 16 bits.

d) Que funciona a 16 bytes.

7. Una tarjeta de red Wi-Fi 5:

a) Solo opera en la banda de 5 GHz.
b) Solo opera en la banda de 2,4 GHz.

¢) Opera en la banda de 2,4 GHz y en la de
5 GHz.

d) Todas las anteriores son falsas.

. El estandar de redes de computadoras Ethernet que

permite encender remotamente computadoras apaga-
das mediante el envio de un magic packet, un paquete
especial que recibe la tarjeta de red, se denomina:

a) WAKEUP-LINK.
b) Wi-FiUP.
c) Wake on LAN.

d) Eso no existe.

9. El conector HDM!I tipo A es compatible (solo imagen) con

10.

un conector:
a) DVI.

b) S-Video.
¢) Mini-jack.
dJRJ45.

El componente de la tarjeta gréfica que se utiliza en la
transformacién de sefiales digitales (con las que trabaja
la tarjeta grdfica) a sefiales analégicas (para poder ser
interpretadas por el monitor) es:

o) RAMDAC.
b) Buffer.

c) GPU.

d) GDDRA.

'DQ| ‘PG 28 b/ g9 OG Py D¢ o7 ‘D] sauopNjog
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®

I. Adaptadores grdficos

1. Prepara un esquema de una tarjeta gréfica en el que
se representen sus componentes; toma como ejemplo la
Figura 5.16 (esquema de la tarjeta de sonido).

2. Tenemos un procesador Intel Quad Core Q9300
2,5 GHz SK775 1333; también disponemos de cuatro
memorias de 1 Gb DDR2 1066 KINGSTON. Queremos
montar un ordenador con dos tarjetas gréficas en modo
Slly que disponga también de red Wi-Fi. Busca en Inter-
net los componentes necesarios: placa base y tarjetas de
expansién. Redacta un resumen con sus caracteristicas.

3. Me acabo de comprar un monitor LCD de 22 pulga-
das LG W2242T-SF TFT panordmico plata/negro DVl y
tengo una tarjeta grdfica 512 Mb pointofview 9500GT
PCX HDMI. Busca sus caracteristicas. 35on compati-
bles? 3Cémo puedo conectarlos?

4. En el texto siguiente hay tres frases. Redacta de forma
correcta aquellas que estén mal:

* los puertos HDMI, microinterfaz de alta definicién,
solo permiten video y tienen un conector estdndar
tipo B (utilizado actualmente) con 35 pines.

® La tecnologia Crossfire permite unir dos o mds tar-
jetas grdficas, y para ello se utiliza un conector que
hace el puente entre ellas, normalmente en la parte
superior, y solamente una de las tarjetas se conecta-
r& con el monitor.

® En la sintesis por tabla de ondas (WaveTable), la
tarjeta capturadora de video imita el sonido de un
instrumento musical manipulando la onda, su ampli-
tud y su frecuencia.

II. Tarjetas multimedia

5. Busca en Internet dos tarjetas sintonizadoras de televi-
sién: una en formato PCl y otra en USB. Ambas deben
ser hibridas analégicas-DVB-T. Redacta un esquema-
resumen comparativo con toda la informacién.

6. Un compositor de misica utiliza en su estudio un teclado
sintetizador con conexién MIDI. Se compré un ordena-
dor hace un afio con tarjeta de sonido integrada. Tiene
un software de partituras musicales en su ordenador
que permite el envio de datos en formato MIDI. Busca la
tarjeta de expansién (de calidad medio-alta) que seria
necesario instalar en su ordenador para comunicarlo
con el teclado sintetizador.

7. Busca una tarjeta capturadora de video que se pueda
conectar por USB. Redacta un resumen con sus carac-
teristicas.

8. 5Qué tipo de tarjeta de expansién es una Creative SB
AUDIGY SE2 3Qué conectores tiene?

ll. Otros tipos de tarjetas

9. Tenemos un ordenador con un procesador Pentium |l
que dispone de dos discos duros internos IDE, de un
lector de CD y un grabador de CD. Como se nos ha
quedado pequefio en el apartado de almacenamiento
de datos, queremos instalarle un disco duro mds.
Aporta varias soluciones que creas que serian factibles,
con datos de caracteristicas, precio y con sus ventajas
y sus desventajas.

10. Queremos ampliar el nimero de puertos USB en nues-
tro ordenador. Localiza en Internet dos dispositivos
para la misma funcién, uno que sea interno a través de
una tarjeta de expansién PCly el otro que sea externo
a través de USB. Realiza una comparativa con sus
caracteristicas y precios. Describe las ventajas e incon-
venientes que detectes en ambos dispositivos.

IV. Identifica los distintos elementos estudiados en la

unidad

11. Examina la siguiente imagen y responde a las cuestio-
nes planteadas.

a) Estos conectores a qué tipo de tarjeta corresponden.
b) Detalla sus nombres y caracteristicas.

c) Si en la parte trasera de mi equipo compruebo que
ademds de estos tres conectores, se puede ver uno
mds idéntico al primero. 3Qué significa? 3En qué dis-
positivo estaria este conector repetido? 3Qué motivo
tendria esta duplicidad?
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®

12. El siguiente dispositivo externo: 14. El siguiente objeto.

\ )

a) 5Cémo se denomina?

b) s:Qué dos tipos de salida tiene?

c) sPara qué se utilizaria?
a) :Cémo se denomina? S '
bl sQué tino d I | eauinos d) Busca en Internet un dispositivo similar al de la ima-
) §Qué tipo de conexion tiene con el equipo? gen, comprueba sus caracteristicas y precio.

c) 2Qué tipo de tarjeta tiene insertado?

d) Las letras que aparecen en el lateral izquierdo (SD —

Mini = MMC ...) ¢A qué se refieren? V. Otros dispositivos/adaptadores por USB
e) sExiste el mismo dispositivo pero de instalacién
interna en un ordenador? 15. En la imagen se muestra un lector DNI-E, SIM y Tarjetas

Criptogrdficas. Realiza un pequefo resumen de su uti-
lidad, caracteristicas y pasos de instalacién. Asi como
pdginas web/lugares donde se puede utilizar.

fl Busca en Internet un dispositivo similar al de la ima-
gen, comprueba sus caracteristicas y precio.

13. En la siguiente Imagen aparecen los diferentes conecto- o
res externos del lateral de un ordenador portdtil. s

i : Lector de DNl-e, __
Identifica cada uno de ellos. ~zomE= SIM y Tarjetas I

Criptograficas
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Unidad
Ensamblado de equipos informdticos

En esta unidad aprenderemos a:

® Conocer las partes y los componentes
de la caja de un ordenador.

® Distinguir las herramientas y los Otiles
mds comunes a la hora del montaje
de un ordenador.

® Ser conscientes de las precauciones
y advertencias necesarias para
mantener la seguridad de los
componentes y dispositivos.

e Realizar la secuencia de

montaje de un ordenador,
paso a paso.

Y estudiaremos:

® La secuencia de montaje.

® Herramientas y Utiles.

* Medidas de seguridad.

® La refrigeracién del procesador.

e Conexién de unidades
de almacenamiento de datos.
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Fig. 6.1. Sefal tipica de aviso de

ESD. La ESD es un serio riesgo en la
electrénica de estado sélido, en la que
se basa toda la electrénica moderna.
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@ 1. Montaje de un ordenador

En esta unidad se van a estudiar los pasos esenciales para el montaje del hardware de
un ordenador, los componentes que se utilizan, el orden de instalacién, las herramientas
que serdn necesarias y las medidas de seguridad que se deben adoptar.

Para ello se empleardn las fotografias del montaje de un equipo informético como base
de las explicaciones tedricas.

1.1. Precauciones y advertencias de seguridad

A la hora de montar todos los dispositivos de un ordenador, es necesario seguir unas
medidas concretas para evitar problemas y dafios. Conocer las normas de seguridad en
actividades eléctricas-electrotécnicas, la descarga electrostdtica (ESD) y la relacién de
ordenadores con la contaminacién medioambiental, es esencial para evitar problemas
y accidentes derivados de un incorrecto trabaijo.

Asimismo, es importante conocer las medidas de proteccién contra contactos eléctricos
indirectos y directos, la seguridad en trabajos con tensidn y sin tensién, las técnicas in-
formativas necesarias, el riesgo eléctrico en el trabajo con herramientas portdtiles, los
equipos de proteccién personal que existen, el posible riesgo de incendio y la normativa
que regula este tipo de seguridad.

O A. La descarga electrostdtica (ESD)

La electricidad estdtica se define como una carga eléctrica causada por un desequi-
librio de electrones en la superficie de un material. Este desequilibrio de electrones
produce un campo eléctrico que puede ser medido y que puede interactuar con
ofros objetos a cierta distancia.

El ejemplo mds tipico son los rayos (ejemplo natural de electricidad estética), que son el
resultado de la acumulacién de enormes cantidades de carga estdtica.

La descarga electrostdtica (conocida por sus siglas en inglés: Electrostatic Discharge,
ESD) es un fenémeno eléctrico que hace que circule una corriente eléctrica repentina
y momentdneamente entre dos objetos de distinto potencial eléctrico. Una descarga
electrostatica puede cambiar las caracteristicas eléctricas de un dispositivo semiconduc-
tor, degraddndolo o destruyéndolo. La descarga electrostdtica también puede alterar la
o;?erccién normal de un sistema electrénico, causando mal funcionamiento de equipos
o fallas.

El término se utiliza generalmente en la electrénica y otras industrias para describir las
corrientes indeseadas momentdneas que pueden causar dafio al equipo electrénico,
y, como serd nuestro caso, pueden causar dafio a nuestro sistema informdtico.

O  B. Prevencién de descargas electrostdticas

Para evitar que se dafie el sistema, tenga en cuenta las precauciones necesarias al ins-
talarlo o manejar sus componentes. Una descarga de electricidad estdtica producida
por contacto del cuerpo humano u otro conductor podria dafiar las placas del sistema
u otros dispositivos sensibles a la electricidad estdtica. Este tipo de dafios puede reducir
la vida dtil del dispositivo.
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Para evitar descargas electrostdticas:

e Evite el contacto directo de las manos con los productos; transpértelos
y almacénelos en bolsas antiestdticas.

* Mantenga los componentes sensibles a la electricidad estdtica en su
embalaje hasta que se encuentren en entornos de trabajo libres de
este tipo de electricidad.

* Coloque los componentes en una superficie conectada a tierra antes
de sacarlos del embalaje.

® Procure no tocar las patillas, los contactos ni los circuitos.

e Utilice siempre un método de conexién a tierra adecuado cuando toque un compo-
nente o una unidad sensible a la electricidad estética.

En lo que se refiere al montaje y manejo de equipos informdticos, para prevenir las des-
cargas electrostdticas conviene:

e «Descargarse» cuando se manipula en el interior del ordenador, dejando enchufada
la fuente de alimentacién, tocando algo de metal (que no esté pintado).

* Aumentar la humedad ambiente (humidificadores, plantas, acuarios, efc.).
e Alfombras antiestdticas o mejor no alfombras. Moquetas.

® Zapatos con suela de cuero, no de goma.

* Espray antiestdtico.

® Realizar trabajos en dreas adecuadas, con poco riesgo de descargas.

e Evitar tocar los contactos de chips y tarjetas.

e Utilizar bandas antiestaticas o brazaletes en las mufiecas si se manipulan chips o
tarjetas (véase la Figura 6.2).

Los componentes sensibles a la estdtica (incluyendo las tarjetas de circuitos impresos,
médulos de circuitos y dispositivos de conexién) estén invariablemente marcados con
avisos. Estos avisos normalmente estdn impresos con textos en negro sobre fondo ama-
rillo, como se muestra en las Figuras 6.1 y 6.3.

O €. Ordenadores y contaminacién medioambiental

Existen tres problemas medioambientales relacionados con la fabricacién de ordena-
dores: el uso de muchas substancias téxicas en el proceso de produccién, un consumo
muy elevado de agua y energia y el gran volumen de residuos (fambién téxicos) que
generan.

Los materiales mds abundantes en un ordenador son plésticos, acero, silicio, aluminio
y cobre. Pero en la fabricacién de los chips y las placas se utilizan hasta un millar de
sustancias quimicas, algunas de ellas muy contaminantes y conocidos cancerigenos.

O D. Los desechos eléctricos y electrénicos

Los desechos eléctricos y electrénicos (ordenadores y teléfonos méviles) representan
ya el 4 % de la basura total en Europa. Espaia genera al afio més de 200.000 tonela-
das de basura electrénica. Y solo el 11 % de ese material se recicla.

El hecho de desechar ordenadores viejos, monitores y otros componentes es un grave
problema. Los ordenadores arrojados a vertederos o quemados en incineradoras conta-
minan el suelo y el aire, nuestro medio ambiente. Por todo ello, es muy importante que te
informes del punto limpio més cercano y deseches alli el material informdtico.

Fig. 6.2. Brazalete de proteccién contra la carga estdtica.

Attention

Electrostatic

Ground JACK

Printed
Circuit
Assemblies

in this enclosure
Are static sensitive

A

Fig. 6.3. Etiqueta de precaucién para

los componentes sensibles a ESD.
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Fig. 6.4. Caja de ordenador.

Fig. 6.5. Chasis de una caja de ordenador.

Q

Los chasis de las cajas antiguas
no tenian los bordes de la estruc-
tura redondeados, por lo que
pueden cortar o lastimar si se
manipulan de forma incorrecta.

Actividades

1. Busca en Internet informacién sobre el modelo de caja Twelve Hundred de Antec
compdralo con el modelo Skeleton de la misma marca Antec.

® 2.la caja del ordenador

Es el componente sobre el cual se montardn el resto de los disposi-
tivos del ordenador, hard de soporte para proteger los dispositivos
montados dentro la caja. Existen de diferentes formas, tamafios,
estilos y colores que dependerdn del escenario donde se vaya a uti-
lizar el ordenador.

El factor de forma de la caja define ademds la organizacién inter-
na y los componentes que son compatibles, por eso es necesario
que se adapte al factor de forma de la placa base (estudiado en
la Unidad 3) y que disponga de las suficientes bahias para las
unidades de disco que queramos instalar (CD-ROM, DVD, discos
duros, etc.).

Para este tema se va a utilizar una caja de la marca Antec, modelo
Twelve Hundred, que dispone de 12 bahias para alojar unidades,
con unas dimensiones de 58,2 (al.) x 21,3 (an.) x 51,3 (pr.) cm y un
sistema avanzado de refrigeracién de 8 ventiladores y casi 15 kg
de peso (Figura 6.4).

La mayoria de las cajas tienen una serie de componentes y partes
comunes: chasis, cubierta, panel frontal, cableado LED/SW 'y fuente
de alimentacién.

2.1. El chasis

Como muestra la Figura 6.5, es el «esqueleto» del ordenador, la es-
tructura metdlica que sirve de soporte para montar las otras partes.
Debe ser una estructura rigida y resistente que no pueda doblarse
ni torcerse fécilmente, ya que los dispositivos que se montan en ella
no soportan ser flexionados.

Los bordes y esquinas del chasis deben estar redondeados para
evitar posibles cortes o heridas al insertar otros componentes.

2.2. La cubierta

Constituye la parte exterior de la caja y se adhiere al chasis. La
mayoria de los ordenadores utilizan varios tornillos para asegurar
la cubierta al chasis, aunque también existen sistemas sin tornillos
que emplean agujeros para la sujecién o cierres por deslizamiento.

En la actualidad existen multitud de tipos de cubiertas, con diferen-
tes materiales y colores, que en combinacién con el chasis permiten
modificar el aspecto del ordenador a gusto del usuario: ordenado-
res transparentes, con luces de nedn, con Formos, efc.

2. Busca en Internet un chasis apropiado para el montaje de un HTPC, comprueba
sus caracteristicas, necesidades de eficiencia en ruido, fuente de alimentacién
incluida, tipo de placas admitidas, bahias disponibles, etc.
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2.3. El panel frontal y cableado LED/SW

El panel frontal cubre la parte delantera de la cubierta
y muestra informacién al usuario acerca del estado del
ordenador mediante luces LED (encendido, uso del disco
duro, efc.). Ademds contiene los botones o inferruptores de
encendido y de reinicio (o reset]. El botén de encendido
estd conectado a la placa base mediante un cable de dos
hilos etiquetado como Power SW y que permitird encender
o apagar el ordenador segin la intensidad y la duracién
con la que presionemos el botén.

El botén de reinicio se suele usar cuando el ordenador se
detiene o bloquea y no responde a las érdenes del usuario.
Estd conectado también a la placa base mediante un cable
de dos hilos etiquetado como Reset SW.

Otra de las caracteristicas de este panel serd el nimero de
conectores USB vy si dispone de conectores de audio (salida
y micréfono) en el frontal de la caja. En la Figura 6.4 ante-
rior, en la parte superior, se pueden ver dos conectores USB,
un conector E-Sata y los conectores de audio. Estos conecto-
res disponen de unos cables diferenciados que serd necesa-
rio conectar a la placa base siguiendo sus especificaciones.

Las bahias para unidades se utilizan para montar unidades
de discos duros, unidades de tarjeta (SD, miniSD, Memory
Stick, etc.), CD-ROM, DVD en el ordenador.

Existen dos tipos: las bahias para unidades internas que estdn
situadas completamente en el interior de la caja sin salida al
exterior y que se utilizan para montar unidades como discos
duros (que no necesitan un acceso desde fuera del equipo) y
las bahias para unidades externas o exteriores, que realmen-
te estdn situadas dentro del chasis, pero permiten el acceso
a ellas desde el exterior. Se utilizan normalmente para las

unidades de discos CD-ROM, DVD y similares.

En nuestro modelo de caja, las bahias para unidades inter-
nas se pueden extraer para instalar mas cémodamente los
discos duros. Ademds, estdn dotadas de un ventilador para
cada tres unidades que incorpora un filtro antipolvo.

2.4. La fuente de alimentacién

Fig. 6.6. Bahias internas y externas de una caja de ordenador.

La fuente de alimentacién tiene la funcién de proporcionar electricidad a los com-

ponentes internos del ordenador.

A la hora de elegir una caja de un ordenador, una de las caracteristicas que se deben
tener en cuenta es si dispone de una fuente de alimentacién ya insertada o es necesario
afadirle una propia. Normalmente las fuentes de alimentacién que se venden de forma
conjunta con una caja suelen ser de una potencia media-baja. Si queremos una de
mayor calidad o potencia, se deben comprar ambas por separado.

Existen diferentes factores de forma, por lo que no todas las fuentes de alimentacién
sirven para todas las cajas. Es necesario elegir cuidadosamente el modelo de la fuente
de alimentacién, para que encaje con el formato de la caja y, ademds, con el tipo de
conexiones de alimentacién de nuestra placa base. Los tipos de cableado y de conecto-

L7

Existen las fuentes de alimen-
tacién redundantes. Consisten
en dos fuentes de alimenta-
cién en el mismo dispositivo, si
falla una se activa la segunda
para evitar que el equipo se
dafie. Normalmente se instalan
en servidores.

res de alimentacién se desarrollan més adelante a lo largo de este tema.

—
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Jumper. Es un elemento conduc-
tor usado para conectar dos fer-
minales para cerrar un circuito
eléctrico. Los jumpers son gene-
ralmente usados para configurar
o ajustar circuitos impresos.

Otro punto importante es el de la potencia de la fuente de alimentacién, normalmente
medida en vatios. Tiene que ser lo suficientemente potente como para suministrar ener-
gia a todos los componentes del equipo. Hasta la fecha no existia ningin problema y
la mayoria de las fuentes presentes en el mercado servian para casi cualquier configu-
racién. En la actualidad con el uso de tarjetas grdficas de Oltima generacién y alto con-
sumo energético, es conveniente elegir una fuente de alimentacién que permita el uso
de estos dispositivos sin apuros. Si nuestra tarjeta grdfica necesita alimentacién propia,
deberemos comprobar que el tipo y el nimero de conexiones es el correcto. Suelen tener
uno o dos conectores de 6 u 8 pines.

En el mercado también se da una importancia cada vez mayor al nivel de ruido que
emiten estos dispositivos, y se intenta instalar fuentes de alimentacién silenciosas.

Asimismo, existen las fuentes de alimentacién modular, que permiten instalar solamente
los cables de energia que necesitemos en nuestro ordenador (Sata, IDE, PCle). Los dni-

cos que son permanentes en la fuente son el de alimentacién de placa ATX 20+4 vy el
ATX 4+4 para la CPU.

Fig. 6.7. Fuente de alimentacién modular con el cableado de conexidn.

2.5. Otros componentes

Ademds de los componentes vistos anteriormente, una caja dispone de varios mds,
como son: la ranura intercambiable para los puertos de E/S donde se conectardn el te-
clado, ratén, usb, audio, efc.; las ranuras de expansién donde se conectardn las tarjetas,
los orificios para ventilacién, los ventiladores auxiliares, el altavoz interno, efc.

@® 3.Herramientas y otiles

Las herramientas necesarias para el montaje de un ordenador son muy bdsicas, lo usual
es disponer de un destornillador con punta de estrella, a ser posible magnetizado y de
unas pinzas para apoyo o manejo de pequefios componentes (como los puentes de
conexién o jumpers). Para eliminar sujeciones, paneles metdlicos, etc. puede ser aconse-
jable el uso de unos pequefios alicates.

Opcionalmente también seria recomendable el uso de bridas o sujeciones para colocar
ordenadamente todo el cableado en la finalizacién del montaje.

Los tornillos necesarios para la fijacién de la placa base, discos duros, tarjetas de expan-
sidn, efc. suelen estar incluidos en el chasis cuando compramos la caja del ordenador.

Existen modelos de cajas donde es posible montar la mayoria de los dispositivos solamen-
te con las manos. Estas cajas no utilizan tornillos y funcionan con fijaciones deslizantes.



Ensamblado de equipos informéticos 6

g

® 4.Secuencia de montaje de un ordenador

A continuacién, se procederd a seguir los pasos necesarios para el montaje de un equi-
po informdtico. Se ha elegido una configuracién que tiene como procesador un Intel
Core i7 920 a 2,66 MHz, con una placa base con factor de forma ATX, marca ASUS
P6T que dispone del zécalo correspondiente a este tipo de procesadores (socket 1366).
En caso de disponer de otro tipo de configuraciones (procesador AMD, distinto factor
de forma, etc.), el proceso de montaje seria muy similar.

La secuencia de montaje es orientativa, ya que en caso de disponer de algin com-
ponente que por su tamafo (farjeta gréfica grande) o especial dificultad de anclaje
(disipador, sistema de refrigeracién liquida, etc.), el orden se alterard para facilitar su
instalacién.

4.1. Montaje preliminar de la placa base en la caja

Disponemos de una caja ATX (Figura 6.1) con su juego de tornillos y de una placa base
ATX con su manual.

Antes de proceder al montaje tomaremos las precauciones y medidas de seguridad que
acabamos de estudiar. A continuacién, seguiremos los siguientes pasos:

1

Quitamos los tornillos de la tapa lateral derecha de la parte trasera de la carcasa
y los guardamos en lugar seguro. Deslizamos la tapa hacia atrds.

Comprobamos si los conectores del teclado, ratén, puertos USB, audio, etc. de la
placa base coinciden con el dibujo de la plantilla de hierro de la parte de atrés de
la caja. Si no es asi, cambiamos la plantilla que trae la caja por la que viene con la
placa base (véase la Figura 6.8).

Fig. 6.8. Sustitucién de la plantilla trasera de conectores de placa.

8 Tumbamos la caja horizontalmente sobre la mesa. Introducimos la placa base en la

caja y localizamos los puntos de atornillado, unos agujeros redondos rodeados de
una corona plateada (véase la Figura 6.6, en la pdgina anterior). Estos puntos
de atornillado deben coincidir con los agujeros del chasis (normalmente tienen un
circulo en bajorrelieve alrededor).

Sacamos la placa base de la caja para atornillar en la chapa de hierro los sepa-
radores, que suelen ser unos tornillos dorados o unos blancos de pldstico para
apoyo. Se colocardn en los puntos de atornillado localizados anteriormente (véase
la Figura 6.9). Para ajustarlos mejor podemos usar unos pequefios alicates.

Q Claves y consejos ———

Cuando estemos insertando los
componentes en el ordenador, es
aconsejable que estemos reman-
gados, apoyando al menos uno
de los antebrazos en el chasis
metdlico y evitar dejar los dispo-
sitivos sobre la bolsa antiestdtica
(no hay que sacar el componen-
te de la bolsa hasta el momento
de utilizarlo). Si seguimos todas
estas medidas, dificilmente se
producirén problemas de electri-
cidad estdtica.

135



é Ensamblado de equipos informdticos

Q

136

El procesador y la memoria
RAM son los componentes que
mds facilmente se dafan con la
electricidad estdtica.

Fig. 6.9. Localizacién de los puntos de atornillado de la placa base y montaje de los separadores.

Antes de colocar definitivamente la placa base en el chasis, es recomendable por
comodidad y facilidad en el trabajo instalar previamente el procesador y la memo-
ria RAM en sus zécalos correspondientes. Si el ventilador/disipador de micro se
atornilla mediante anclaje bajo placa, también seria recomendable su instalacién.

4.2. Montaje del procesador en la placa base

Para colocar el procesador en su socket de la placa base, deberemos seguir los siguien-
tes pasos.

1

Localizamos el socket y su palanca lateral. Quitamos el protector de pléstico y
procedemos a su desbloqueo, realizando para ello un breve desplazamiento de la
palanca hacia fuera y después la elevamos hasta que quede en posicién vertical,
formando unos 90-120°. Levantamos la tapa metdlica superior (véanse las Figuras
610y 6.11).

Cogemos el microprocesador siempre por los bordes, observando todas las medi-
das de precaucién descritas y le retiramos su protector. Tenemos que evitar tocar
los conectores de la parte inferior (véase la Figura 6.12). Si tuviera alguna pegatina
en la parte superior, seria necesario quitarla.

Pestana retencion

Palanca

Fig. 6.10. Desbloqueo de socket.
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Fig. 6.12. Parte superior de un procesador e inferior de un microprocesador.

8 El micro admite una Unica posicién dentro del socket. Asi pues, ob-
servaremos los detalles que nos orientan en la colocacién correcta.
En el caso de este microprocesador, se pueden observar dos mues-
cas y una pequena flecha triangular en la parte inferior (véase la
Figura 6.13) que deben encajar en las mismas muescas que tiene el
socket (véase la figura 6.11 remarcadas con un aro de color rojo). La
pequefa flecha triangular apuntard a su vez a la esquina del socket
que parece recortada.

Encontrada la posicién, colocamos la parte inferior del micro en con-
tacto con el socket sin forzar ni presionar hasta que encaje correcta- -_
mente (Figura 6.13). Posteriormente bajaremos la tapa metdlica y colo-  Fig. 6.13. Microprocesador encajado correctamente en
caremos la palanca de sujecién en su posicién horizontal. su socket.

Actividades

3. Localiza en un manual de placa base al que tengas acceso, todos los pasos para
instalar un procesador.

4. Busca en Internet un video donde se muestren todos los pasos necesarios
para instalar un microprocesador, con especial atencién a la posicién correcta
de insercién.
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Importante

Las memorias también sufren
el calentamiento, por lo que el
uso de disipadores pasivos es
recomendable.

{
Actividades —

5. Localiza en un manual de
placa base al que tengas
acceso, todos los pasos
para instalar la memoria
RAM, asi como las confi-
guraciones de memoria
posibles, tamafios y velo-
cidades, y si utiliza la tec-
nologia dual/triple chan-
nel. Una intranet es una
red local que utiliza.

/
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4.3. Instalacién de la memoria RAM

Para la instalacién de la memoria en la placa base, localizaremos en el manual de
la placa las posibles configuraciones de médulos de memoria que admite, especifica-
ciones, velocidades soportadas, tamafios méximos y si dispone de la tecnologia dual
channel o triple channel.

Fig. 6.14. Muesca en memoria DDR3-1333-2 G.

Asimismo, localizaremos la muesca en la parte de los conectores de las memorias, para
orientarlas correctamente a la hora de su instalacién. Siempre seguiremos las medidas
de proteccién y manipularemos los médulos por sus extremos.

Para colocar las memorias procederemos a seguir los siguientes pasos (véase la Figura 6.15):
1 Bajaremos las pestaiias de seguridad laterales (presillas blancas de pléstico).

2 Colocaremos las memorias en sus ranuras, fijandonos que la muesca de la parte
inferior estd alineada correctamente con la de la placa base. Presionaremos hacia
abajo hasta que haga tope y los conectores de las memorias estén encajados
correctamente. La presién debe efectuarse por los dos lados al mismo tiempo y sin
forzar hasta que las presillas blancas se pongan en posicién vertical y se oiga un clic.

38 Comprobamos que las pestaiias laterales estén en su posicién inicial, fijando la
memoria definitivamente.

T
T e —————

Fig. 6.15. Instalacién de las memorias en la placa base.

Seguiremos estos pasos con cada una de las memorias a instalar, utilizando la configu-
racién deseada y/o la tecnologia dual/triple channel.

Actualmente todos los ordenadores personales reconocen autométicamente la memoria
insertada en la placa base, por lo que en principio no serd necesario realizar ajustes de
configuracién en la BIOS para tamario, cantidad y velocidad.

Si en algin momento queremos retirar algin médulo de memoria, liberamos las pesta-
fas de seguridad laterales de cada extremo del zcalo simultdneamente, extraemos el
médulo hacia arriba y lo colocamos en su bolsa/caja antiestdtica.
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4.4. Montaje definitivo de la placa base en la caja

Una vez que hemos instalado en la placa base los componentes descritos anteriormente,
procederemos a colocar definitivamente la placa en el chasis.

Para ello y con cuidado, colocamos suavemente la placa en su posicién sobre los tor-
nillos separadores dorados (véase la figura 6.9) y la encajamos correctamente en la
plantilla de conectores traseros.

Una vez que todo estd correctamente colocado, atornillaremos la placa al chasis me-
diante los puntos de atornillado descritos en la Figura 6.9. Es recomendable utilizar unas
arandelas/almohadillas entre el tornillo y la corona del agujero de la placa base para
evitar contactos.

Al finalizar, la placa debe estar correctamente fijada al chasis, pero los tornillos no deben
estar excesivamente apretados forzando la placa.

4.5. Montaje del disipador/ventilador del procesador

A la hora de instalar un disipador/ventilador para el microprocesador debemos com-
probar, en primer lugar, la compatibilidad con el mismo y cudl es el tipo de anclaje que
necesita (por presién mediante patillas o atornillado). Existen en el mercado disipado-
res/ventiladores que son compatibles con AMD y con Intel. En ese caso serd necesario
instalar previamente el armazén correspondiente a la marca que tenemos y desechar
el ofro tipo.

En la Figura 6.17 se muestra un sistema de refrigeracién de anclaje por presién para
Intel en forma de mariposa. Es recomendable leer con detenimiento el manual de apoyo,
para seguir correctamente todos los pasos de montaje.

Para que exista una correcta transmisién del calor entre el procesador y el disipador
es necesario que utilicemos entre ambos una pasta térmica conductora. Es posible que
el disipador que vamos a montar disponga ya de fébrica de una fina pelicula de esta
pasta, en caso contrario, debemos utilizar un pequefio dispensador de pasta térmica en
forma de tubo.

Si utilizamos el dispensador, solamente es necesaria una pequefia cantidad en el centro
del procesador o del disipador. Asi evitaremos que rebose y pueda manchar el resto de
componentes (véase la Figura 6.18).

Actividades

6. Artic Silver es una conocida marca de pasta térmica. Busca en Internet los dife-
rentes tipos de productos que fabrica y varios manuales con instrucciones de uso
en funcién del tipo de procesador en el que vayamos a utilizarla.

Fig. 6.16. Atornillamos la placa base
al chasis.

Fig. 6.17. Disipador con anclaje de
presion.

7

Existen en el mercado produc-
tos limpiadores especificos para
eliminar la pasta térmica de los
componentes de un ordenador.
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A continuacién, procedemos a atornillar o fijar los armazones del disipador a la placa
base, tanto por la parte superior como por la inferior si fuera necesario (para ello segui-
remos las instrucciones del manual del disipador).

Como normalmente existen varias posiciones correctas, se aconseja una orientaciéon que
. ’ p . .7 . .
permita conectar de forma cémoda el cable de alimentacién del disipador a la placa base.

En el caso de anclajes por presién, se recomienda colocar el disipador con cuidado
sobre el procesador, comprobamos que todos los anclajes coinciden con sus agujeros @
y presionamos a la vez dos anclajes en diagonal @), después los otros dos también en

diagonal @.

Fig. 6.19. Secuencia de instalacién de un disipador con anclajes de presién.

Para finalizar, colocamos el conector de corriente del ventilador a la placa base. Nor-
malmente este conector se denominard CPU_FAN.

Claves y consejos

Mado 8
N\ | ' 'I'I-lmcln': na
Cada vez se busca mds efectivi- as
dad en la disipacién del calor,
pero con menos ruido. El nivel
de ruido se mide en decibelios
(dB). Un ventilador «silencioso»
debe bajar de los 20 dB.

|

Fig. 6.21. Conectamos el ventilador a la placa base.
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4.6. Montaje/instalacion de la fuente de alimentacion

Si nuestra caja no dispone de fuente de alimentacién ya instalada de fébrica, lo primero
que haremos serd colocar correctamente nuestra fuente de alimentacién en el chasis,
fijando su posicién y atornilléndola (véase la Figura 6.22).

Fig. 6.22. Atornillamos la fuente de
alimentacién al chasis.

Fig. 6.23. Conectores de la fuente de alimentacidn.

Comprobamos en el manual de la placa base la localizacién de los conectores EATX de
la fuente de alimentacién. Estos conectores se colocardn normalmente en dos ubicacio-
nes. Una para el conector de EATX 20 pines + 4 pines (denominado normalmente 24 o
EATXPWR), que se unen y colocan en el mismo punto de conexién (véase la Figura 6.23).

Y la otra ubicacién para el conector de EATX 4 + 4pines de 12 V (con cableado negro
y amarillo), que en la Figura 6.23 aparecen de color azul. Existen placas en el mercado
que utilizan solamente uno de estos conectores de 4 pines. Tendremos que comprobar
en el manual cudl es nuestro caso.

Una vez localizadas las ubicaciones, colocamos los conectores en la placa base fijando
correctamente la pestaiia de sujecién (véase la Figura 6.24).

Fig. 6.24. Conectores de la fuente de alimentacién colocados en la placa base.

4.7. Conexién de los sistemas de refrigeracién de la caja

Las cajas actuales suelen venir con un sistema de refrigeracién/disipacién del calor, @
compuesto normalmente por ventiladores en los laterales de la misma, que mueven el

aire caliente del interior y lo expulsan al exterior. los sistemas de refrigeracién li-

ilad | . lactri di q ol i quida son un poco mds comple-
Esfos ventiladores se conecton' ala corriente eléctrica mediante dos posibles vias. La jos de instalar, suelen ser menos
primera de ellas es una conexién directa a la placa base, a través de un conector lla- ruidosos, pero tienen el problema
mado CHA_FAN que localizaremos en el manual de placa. La segunda forma es una afiadido de las fugas de liquido.

conexién directa a la fuente de alimentacién.
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Fig. 6.26. Conectores SATA, 6 normales

RAID (Redundant Array of
Independent Disks). Es un siste-
ma de seguridad y de integri-
dad en sistemas informdticos
(sobre todo utilizado en servi-
dores), que permite discos duros
espejo.

. .

(color rojo), 2 especiales (color
naranja) y conector IDE.
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Existen en el mercado numerosos sistemas para la disipacién del calor del chasis, in-
cluidos sistemas de refrigeracién liquida, ya que normalmente con la potencia de los
componentes actuales (procesadores, tarjetas gréficas, memorias...) viene aparejado un
aumento considerable del calor que se genera.

Si disponemos de sistemas de refrigeracién especiales, seguiremos sus instrucciones de
montaje a la hora de la conexién con la placa base o fuente de alimentacién.

Fig. 6.25. Conexién de los disipadores de la caja directamente a la fuente de alimentacién.

4.8. Instalacién y conexién de las unidades de disco duro
y DVD/CD-ROM

Actualmente podemos encontrar en el mercado dos sistemas de conexién de discos
duros y unidades de lectura/grabacién DVD/CD-ROM. La primera y ya casi en desuso
es a través de interfaces IDE/PATA, mediante el modelo esclavo/maestro. La segunda es
a través de conectores SATA.

En ambos casos necesitaremos dos conectores, uno para datos y otro para alimentacién
eléctrica.

Para el sistema de conexién de datos SATA, localizaremos en el manual de la placa
base los puntos de conexién de que disponemos, y si nuestra placa tiene conectores
SATA especiales para RAID, Backup, etc.

Colocaremos los discos duros en su posicién dentro de las bahias internas, y los atorni-
llaremos al chasis.

Fig. 6.27. Colocacién en el chasis de discos duros SATA/IDE.
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De la fuente de alimentacién seleccionaremos los cables de conexién eléctrica para
SATA e IDE y los conectaremos a los discos duros (véase la Figura 6.28).

Fig. 6.28. Alimentacién del disco duro SATA.

Finalmente conectaremos el cable de datos SATA en el disco duro y el otro extremo, en
la placa base (véase la Figura 6.29).

Fig. 6.29. Conexién de datos del disco duro SATA.

Haremos lo mismo para todas las unidades SATA que tengamos que instalar, otros dis-
cos duros, DVD, CD-ROM, etc.

En el caso de utilizar alguna unidad con el interfaz IDE/PATA, usaremos el conector de
corriente de la fuente de alimentacién para este tipo de dispositivos, buscaremos en la
placa base el conector o conectores IDE de datos, y utilizando el sistema de maestro/
eslcavo, configuraremos los jumpers de los dispositivos. Después instalaremos y conec-
taremos todo a la placa base.

4.9. Conexién del cableado del frontal de la caja, LED/SW, USB,
audio y speaker

Para continuar y siguiendo las instrucciones del manual de la placa, como hemos hecho
siempre, conectaremos el cableado que parte del frontal de la caja en la placa base.
Tenemos varios cables diferenciados, speaker/audio AC97-HD, cableado LED/SW, USB
y eSATA.

7

La denominacién eSATA corres-
ponde en esencia a un conector
SATA externo. Muchos discos
duros externos ya tilizan este
tipo de conector combindndolo
con el USB.

[
Actividades —

7.Redliza un resumen con
imagenes de la instala-
cién paso a paso de dos
dispositivos IDE, un disco
duro y un CD-ROM. Sefiala
qué tipos de cables seran
necesarios y cémo fun-
ciona el sistema de escla-

vo/maestro.
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O  A. Conector speaker/audio AC’97-HD Audio

Si en el frontal de la caja disponemos de conexiones de audio-micro, tendremos un
cable con AC’97-HD Audio que deberemos conectar a la placa base. Normalmente
solo conectaremos uno de los dos tipos (AC'97 o HD) en funcién de nuestro sistema. En
la BIOS deberemos elegir el que hayamos conectado. Nos fijaremos en la ubicacién
y posicionamiento correcto en el manual y simplemente lo conectaremos.

Fig. 6.30. Conectores de audio frontales.

O B. Conectores USB frontales

Si el frontal de la caja dispone de conectores USB deberemos conectarlos a la placa
base a través de sus cables especificos.

Segun el modelo de placa, es posible que tengamos una ficha de apoyo para facilitar
la conexién. Es importante la colocacién correcta de todos los pines, ya que si fallamos
en la posicién (sobre todo en el pin de alimentacién de 5v), la placa base no permitird
el arranque del ordenador.

Una vez localizados tanto el punto de conexién USB de la placa, como los cables que
parten del frontal en su correcta posicién (con o sin apoyo de ficha), solamente debemos
conectarlos sin forzar.

No debemos insertar nunca un cable IEEE 1394 en el conector USB, ya que podriamos
dadar la placa.
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s USB P12+
USB+5V
UsB_P8
USB_P8+

= NC
=] NC

& 8 GND

USB910

PN

UsSB1112

PN

USB78 |, & «

GND‘[ =
]
z

USB_P7+ —

— e
| w0 @8 B8 B>

Conectores USB

e
o
USB_P9+ —=& = USB P10+
GND‘[ L3
USB+5V f& =
o
USB P11+
USB+5V
USB_PT7.
‘GND

USB+5V
UsB P9
UsB_P11-

Fig. 6.31. Esquema de conexiones USB.

Fig. 6.32. Conexién de los USB en la placa.
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O  C. Conexién del cableado del frontal de la caja, LED/SW Q

Los restantes cables que parten del frontal de la caja y que nos quedan por conectar

son los de los LED que indican el funcionamiento del disco duro (IDE_LED) y luz de equi- LED (Light Emitting Diode). Es un
po en marcha (PLED), también los de los botones de reseteo y arranque del ordenador. tipo especial de diodo semicon-
(Reset SW'y Power SW). ductor que, al ser atravesado por

la corriente eléctrica, emite luz de
espectro reducido.

Como antes, nos fijaremos en el manual de placa para localizar la ubicacién y posicién de
todos los cables. Si disponemos de una ficha de apoyo la utilizaremos para facilitar la tarea.

Una vez colocados correctamente los cables en su posicién, solo tenemos que conectar-
los en la placa base.

B O e
2=
(I
U( o ‘u g
~rae &) |PLED“
: A a
i LU S W
© - -
g o o
[l 1
—5 O PANEL [o[2[ 21T
— TASUS\f/\: o U L BLIGICIC:
— D + A x
[ P6T ‘ SLIJ =
] 0 _|‘—" o
» U7 y=
] © oo |[;5 LED| [PWRSW/||RESET
Lm0 LI 00 o) > |'DE_LED] | | |

Fig. 6.33. Esquema de conexiones LED/SW y ficha de apoyo para la conexién a la placa.

4.10. Conexién de la tarjeta gréfica y tarjetas de expansién

Si nuestra placa base no dispone de una tarjeta gréfica o queremos mejorar la existen-
te, es necesario la instalacién de una tarjeta a través de los diferentes tipos de bus de
nuestra placa base.

Como se comenta en el tema de las tarjetas de expansién, en el
apartado de las tarjetas grdficas, las tarjetas tipo PCl y las de tipo
AGP estdn obsoletas, por lo que normalmente instalaremos una tar-
jeta de tipo PCI Express x16.

N, 2

Localizaremos en la placa base la ranura PCl Express x16. Si existe
mds de una, revisaremos en el manual de la placa cudl es la idénea
para la conexién de la tarjeta grdfica principal.

En nuestro caso, nuestra placa tiene tres ranuras que permiten la
conexién en paralelo de tres tarjetas grdficas. Si solo tenemos una,
procederemos a colocarla en la ranura superior (PCIEX16_1).

Localizaremos en el chasis la pestafia correspondiente a la salida de
la tarjeta grdfica y, ayuddndonos con unos pequefios alicates,
desprenderemos con cuidado la chapa metélica de proteccion.

En el caso de que nuestra tarjeta gréfica (Figura 6.35) necesite e « SN
alimentacién propia, localizaremos los conectores y el cableado  fig 4.34. 2 pCl Express x16 para la instalacién de la farjefa

necesario y procederemos a su conexién (véase la Figura 6.36). grdfica (color azul).
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Fig. 6.36. Fijacién de la tarjeta grdfica.

146

Sujetamos la tarjeta grdfica por los bordes superiores/laterales y la colocamos suave-
mente alinedndola sobre la ranura PCl Express; hacemos presién hacia abajo hasta
encajarla sin forzar. Una vez instalada, la atornillamos al chasis para que quede bien
fijada (véase la Figura 6.37).

Fig. 6.37. Conexién de alimentacién de la tarjeta grdfica.
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Existen modelos en el mercado que ocupan dos salidas, por lo que deberemos tenerlo
en cuenta a la hora de su instalacién y prever que perderemos alguna ranura PCI. En
nuestro caso, la ranura PCl Express x1 que se encuentra en medio de las dos PCl Express
x16 (Figura 6.38) queda bloqueada por la tarjeta grdfica.

Si tenemos que instalar més tarjetas de expansién, como por ejemplo tarjetas de captura
de video, sintonizadoras de televisién, de ampliacién de puertos, etc. seguiremos los
mismos pasos: localizacién del tipo de bus, eliminacién de la pestafia metdlica corres-
pondiente y finalmente insercién de la tarjeta y atornillado al chasis.

Fig. 6.38. Conexiones tarjeta grdfica, que ocupa dos salidas.

4.11. Ultimos pasos en el montaje

Antes de dar los dltimos retoques y de cerrar la caja, es recomendable conectar a la corrien-
te el ordenador y examinar el correcto funcionamiento del equipo. Para ello conectamos el
cable de alimentacién a una toma eléctrica, y enchufamos al menos el teclado y el monitor.

Tenemos que comprobar en la BIOS que se defecta toda la memoria y unidades de disco
que estdn instaladas, que todos los ventiladores/disipadores estén operativos, que los
botones de Encendido y Reset funcionan correctamente, que los LED indicativos lucen, etc.

Si todo es correcto, desconectamos el equipo de la corriente eléctrica y colocaremos
todos los cables internos de forma que estén agrupados, no molesten ni se enganchen
con los dispositivos. Para ello utilizaremos bridas o fijaciones.

Las nuevas cajas, tienen pasacables y salidas por la parte trasera que facilitan este tra-
bajo, con lo que se consigue un mayor orden en el cableado.

Ya para finalizar colocamos las tapas de la caja en su sitio, atornilldndolas correctamen-
te. Solo nos falta conectar todos los periféricos y dispositivos externos y proceder a la
instalacién del sistema operativo.

Fig. 6.39. Ordenamos los cables mediante bridas o fijaciones, comprobamos que todo estd correctamente montado y cerramos la caja para
finalizar el montaje.
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Test de repaso

1. El cable que parte del frontal de la caja y esta denomi-
nado SPK:

a) Es del altavoz interno.
b) Es del micréfono frontal.
c) Es la salida de audio frontal.

d) Ninguna de las anteriores es correcta.

. Un LED:

a) Es un conector de sonido.
b) Permite el uso de eSATA.
¢) Es un diodo que emite luz.

d) Evita la electricidad estdtica.

. Una placa base con 6 conectores SATA y 1 conector IDE,
cudntos discos duros internos podria instalar:

a)7 (6 Satay 1 IDE).
b) 8 (6 Sata 'y 2 IDE).
c) 6 (solo los 6 Sata).
d) 1 (solo el 1 IDE).

. Los sistemas de refrigeracién liquida:
a) Son muy ruidosos.
b) Funcionan con anticongelante.

c) Estén disefiados especialmente para disipar el calor
de la BIOS.

d) Tienen el inconveniente de causar problemas si tie-
nen fugas.

. Las herramientas bésicas necesarias para montar un
ordenador son:

a) Destornillador, llave inglesa y alicates pequefios.

b) Destornillador, llave inglesa y pinzas.

¢) Destornillador, pinzas y alicates pequefos.

d) Bridas y sujeciones.

. Si quiero tener una buena proteccién antiestatica a la
hora de montar un ordenador:

a) Llevaré zapatillas con suela de goma.

b) Utilizaré una pulsera profesional antiestdtica.

¢/ Llevaré guantes de silicona.

d) Me tocaré el pelo antes de coger los componentes
del ordenador.

7. A la hora de instalar un disipador/ventilador de micro-

procesador, si descubro que no tiene una capa de pasta
térmica preparada de fabrica:

a) No pasa nada.

b) No puedo utilizar este disipador en los micros AMD,
pero en los Intel, si.

c) Deberé utilizar un dispensador de pasta térmica y
colocar solo un poco sobre el procesador o el disi-
pador.

d) Todas las anteriores son falsas.

. Cuando instalo memoria RAM en un ordenador, un

paso que debo realizar en la BIOS es:
a) Configurar la velocidad de la memoria.

b) Configurar el nimero de médulos instalados y su
tamano.

¢) Comprobar si se han detectado correctamente todos
los médulos.

d) En la BIOS no existe ningin apartado que dé infor-
macién sobre la memoria.

9. Al instalar un microprocesador en su socket:

a) Debo colocarlo en la posicién correcta, ayuddn-
dome de las marcas de orientacién, muescas y fle-
chas.

b) Admite varias posiciones, solo tengo que tener en
cuenta la parte superior y la parte inferior.

c) Serd el dltimo paso en el montaje del ordenador.

d) Debo manejarlo con cuidado porque se calienta
mucho.

. Los tornillos, arandelas y separadores necesarios para

la fijacién de la placa base, discos duros, tarjetas de
expansién, paneles laterales, etc. suelen:

a) Estar incluidos en el chasis cuando compramos la
caja del ordenador.

b) Comprarse en la tienda como producto aparte.
c) Ser de tamafio estdndar, con lo que cualquiera sirve.

d) Ser de pldstico para evitar la electricidad estdtica.

Q| PG 28 D/ 99 G Py ‘qg o7 ‘p| sduopnjog
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l. Secuencia de montaje

Localiza en el manual de una placa la disposicién
correcta de los cables de LED/SW del frontal de la
caja.

Termina de forma correcta las frases siguientes:

® Los discos duros SATA necesitan conectarse a la pla-
ca base mediante...

* Para proteger el equipo de descargas electrostdti-
cas, utilizaré...

® Debo tener cuidado en la posicién en que coloco los
pines del conector USB frontal cuando lo enchufo en
la placa base, porque...

® Los discos duros SATA necesitan conectarse a la pla-
ca base mediante....

La caja de una placa base incluye una tarjeta de
expansién con un conector FireWire y un conector
e-SATA; detalla los pasos necesarios para su correcta
instalacién.

Fig. 6.40. Tarjeta de expansién FireWire + eSATA.

Queremos hacer un equipo informdtico estéticamente
distinto mediante técnicas de modding. Busca en Inter-
net informacién sobre este «artex, crea un resumen con
su definicién y sus particularidades. Después busca los
componentes necesarios para montar un equipo, apun-
tando sus caracteristicas y precio.

En la empresa en la que trabajamos nos encargan
que compremos por Internet y por componentes todo
lo necesario para que montemos un ordenador. Tene-
mos ya todos los periféricos, monitor y teclado con
ratén. Busca en Internet todo lo necesario con un pre-
supuesto mdaximo de 1000 €, IVA incluido. Debemos
presentar a nuestro jefe para su aprobacién un pre-
supuesto de todos los componentes necesarios, sus
caracteristicas, su precio y empresas donde realizare-
mos la compra.

II. Refrigeracién del procesador

6. Busca en Internet un manual donde se detalle la insta-

lacién de un procesador AMD en una placa base. Ela-
bora un dossier con toda la informacién relativa.

7. Localiza en Internet un sistema de refrigeracién liquida

y comprueba sus componentes: sistema de instalacién
y sistema de alimentacién de corriente eléctrica.

lll. Conexién de unidades de almacenamiento de datos

8. El dispositivo que se muestra en la Figura 6.41 3cémo

se denomina?, 3qué funciones realiza? Este disposi-
tivo se colocard en la bahia de 2,5” externa de nues-
tra caja. Detalla todos los pasos necesarios para su
instalacién.

| " -

Fig. 6.41.

9. El conector rojo que se ve en la Figura 6.52, al lado del

conector de corriente de la fuente de alimentacién, 3de
qué tipo es?, 3qué se puede conectar en él2 Si en mi
placa base solo aparece uno de esos conectores, zen
qué me va a condicionar?

Fig. 6.42. Conectores de la placa base.




Y estudiaremos:

e Deteccidn de averias.
e Sefales de aviso.
e Fallos comunes.

® Fallos en la fuente de alimentacién,
la memoria y dispositivos.

* Ampliaciones de hardware
e incompatibilidades.

® Herramientas de diagnéstico
del sistema y de
recuperacién
de archivos.

Unidad
Reparacién de equipos

En esta unidad aprenderemos a:

® Reconocer las sefiales acusticas
y las visuales que avisan
de problemas de hardware.

e |dentificar los problemas
de conexién al ordenador.

® Reconocer los problemas
de memoria y del microprocesador.

® |dentificar los problemas con
los dispositivos de almacenamiento.

e Utilizar el polimetro para medir las
tensiones tipicas de una fuente de
alimentacién.

e Conocer los problemas debidos a
ampliaciones y a incompatibilidades.

e Utilizar una herramienta de software
para obtener informacién y
efectuar el diagnéstico de los
componentes del ordenador.

e Flaborar informes de averia.
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http://www.yoreparo.com/

En esta pdgina encontrards una
comunidad sobre tecnologia, en
la que se colabora y comparte
informacién para solucionar todo
tipo de problemas técnicos.

Es una comunidad de reparado-
res tanto de ordenadores como
de cualquier otro dispositivo elec-
trénico, donde podrés encontrar
multitud de consejos y tutoriales.

@ 1.Deteccién de averias en un equipo
informatico

En un PC actual, la mayoria de los problemas que se relacionan con el software pueden
solucionarse instaldndolo y configurdndolo de nuevo. Otros problemas, aunque parez-
can de software, pueden deberse a la instalacién de algin elemento de hardware y la
incompatibilidad del hardware con el software, o entre la placa y cualquier elemento que
tenga que montarse sobre ella; por ejemplo, discos duros, tarjetas, memoria, micro, efc.

En ocasiones, en cuanto el ordenador no funciona se intenta localizar el fallo en disposi-
tivos hardware o en algin otro componente del ordenador, cuando realmente el fallo es
mds sencillo de localizar. Por ejemplo, puede ocurrir que el teclado no responda porque
se ha desconectado el conector accidentalmente, o que no se vea nada en la pantalla
porque por un descuido hemos desenchufado la conexién del monitor. Siempre hay
que comenzar buscando las soluciones mds sencillas a cada problema, por evidente o
simple que pueda parecer.

No existen férmulas mdgicas para solucionar todos los problemas que puedan ocurrir
en el ordenador, pero hay una serie de procesos o pautas generales que podemos se-
guir para identificar lo que puede estar causando el problema. En este tema se exponen
distintas pautas, consejos y sugerencias para localizar y solucionar los problemas que
nos puedan surgir. Ademds, se proponen y explican algunos programas de gran utilidad
cuando tenemos que reparar un ordenador.

1.1. Comprobaciones iniciales

Una vez concluido el montaje del PC, hemos de hacer un estudio inicial para evitar la
aparicién de problemas. Debemos comprobar:

® Si la placa base estd bien conectada a la caja y recibe la energia de la fuente de
alimentacién.

® Si el microprocesador, el disipador y el ventilador estdn bien sujetos y conectados,
y si reciben la energia de la fuente de alimentacién.

® Silos médulos de memoria estdn bien sujetos y en la posicién adecuada.

e Si las tarjetas estdn bien insertadas en su ranura y sujetas mediante los tornillos.

® Si los conectores de discos duros, DVD, CD y disquetera estan bien conectados a la
fuente de alimentacién y a la placa base.

® Si los conectores del frontal de la caja estdn bien conectados a la posicién indicada
en la placa base.

Realizada esta primera comprobacién, y antes de enchufar el ordenador, comprobaremos:
® Que las conexiones externas, como son teclado, ratén y monitor, estén correctamente

en su conector.
* Que la alimentacién eléctrica llegue a la fuente de alimentacién del PC y al monitor.

Después de efectuar estas comprobaciones, ya podemos enchufar el PC. Examinaremos
entonces si todos los ventiladores giran, si los LED del panel frontal se encienden y si las
distintas unidades también se encienden.

Si todo ha ido bien, se oird un Unico pitido y aparecerdn en la pantalla los mensajes
tipicos de la BIOS.

Actividades

1. Partimos de un ordenador apagado que funciona correctamente. Quitamos la
memoria y enchufamos el ordenador, ;qué ocurre?

2. Partimos, de nuevo, de un ordenador apagado que funciona correctamente.
Quitamos el conector de datos o de alimentacién del disco duro de arranque del
sistema. En ese momento encendemos el ordenador, ;qué sucede?
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1.2. Seiiales de aviso luminosas y acisticas

Puede ocurrir que al enchufar el PC e iniciar el proceso de arranque el ordenador emita
una serie de pitidos. Es el modo que tiene la placa base de comunicarnos el estado del
sistema.

El significado de algunos pitidos puede ser el siguiente.

Un dnico pitido indica que todo estd correcto.

Uno, dos o tres pitidos suelen indicar un error de memoria. Los motivos pueden ser
varios: no se ha instalado correctamente, la velocidad de la memoria es incompatible
con la placa base o que haya algin zécalo averiado en la placa base.

Un pitido largo y dos o tres cortos pueden indicar un fallo en la tarjeta de video.
Debemos comprobar que esté bien insertada en su ranura. Podemos probar con otra
tarjeta de video.

Seis pitidos, fallo de teclado. La solucién més inmediata es sustituir el teclado. Si el
nuevo teclado no funciona, el puerto estd mal.

Ocho pitidos, problemas con la tarjeta de video.

Estos cédigos audibles no son los mismos para todas las BIOS, pues cada una tiene
su propio cédigo. Para consultar los cédigos audible (pitidos) y los mensajes de error,
conviene acceder a la pédgina web del fabricante de la BIOS.

Ademds de avisos acUsticos, puede suceder que aparezcan mensajes en la pantallg,
como, por ejemplo:

Error de la suma de verificacién de la ROM BIOS. Al comprobar el estado de la ROM
BIOS se ha detectado un error. Este tipo de errores son graves y tienen como Unica
solucién la sustitucidn de la placa.

La bateria del CMOS fallé (CMOS battery failed). Es necesario cambiar la bateria.
Error de teclado o teclado no presente (keyboard error or no keyboard present).

Fallo de disco duro (hard disk install failure). No puede encontrar el disco duro. Hay
que comprobar que el disco duro funciona correctamente y que estd bien conectado
y configurado.

Fallo al iniciar el sistema (boot failure). No encuentra el disco de arranque.

1.3. Fallos comunes

Algunos de los fallos mds comunes que podemos encontrarnos pueden ser los siguientes:

El ordenador no hace nada cuando se enciende.

No se ve nada en la pantalla del monitor.

El equipo no detecta el disco duro.

No se mueve el puntero del ratén o el teclado no responde.
La unidad de CD o DVD no lee los discos.

Los apartados siguientes tratan de dar solucién a este tipo de problemas.

Actividades

3. Partimos, de nuevo, de un ordenador apagado que funciona correctamente.
Desconectamos el teclado del sistema. En ese momento encendemos el ordena-
dor, ;qué sucede?

&

Lo primero que hace la BIOS en
el proceso de arranque, antes
de la carga del sistema opera-
tivo, es un chequeo de todos
los componentes de hardware.
Si encuentra algin fallo, avisa
mediante un mensaje en la pan-
talla o mediante pitidos de alar-
ma. Este chequeo o test se llama
POST (Power On Self Test, auto-
comprobacién al conectar).

@

http://www.bioscentral.com/

En esta pdgina encontrards infor-
macién sobre BIOS de muchos
fabicantes, que te servird para
encontrar los distintos cédigos de
error POST, mensajes de error y
cédigos acUsticos.

http://biosagentplus.com/

En esta pdgina encontrards
toda la informacién sobre BIOS
PHOENIX, AWARD y AMI.
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Claves y consejos

Hay que tener en cuenta que
estos sintomas no garantizan que
el fallo esté en la alimentacién,
pero es una posibilidad que hay
que considerar.

Q Toma nota —

la fuente de alimentacién con-
vierte el voltaje de la linea de
corriente alterna de la red en el
voltaje continuo més bajo, suave,
homogéneo e inofensivo, que es
el que necesitan los circuitos elec-
trénicos del PC.

Fig. 7.1. Fuente de alimentacidn.

Q

Cuando encendemos el ordenador y no se enciende ningdn

154

LED ni los ventiladores, ni se emite ningin pitido, hay que
pensar que el fallo puede estar en la fuente de alimenta-
cién. Para saber si la fuente estd bien:

1 Ponemos en off el interruptor de la fuente.

2 localizamos el conector ATX y buscamos los pines
14 (color verde, es el de encendido) y 13 (negro, toma

de tierra).

8 Luego cogemos un cable y hacemos un puente entre
esos pines como se muestra en la Figura 7.2.

4 Ponemos en on el interruptor de la fuente y si la fuente
estd bien, debe encender y el ventilador se debe

® 2.Fallos en la fuente de alimentacién

La fuente de alimentacién es un componente responsable de al menos la tercera parte de
los fallos del PC. Los problemas generalmente aparecerdn por falta del suministro de la
energia eléctrica. Algunos de los problemas eléctricos més comunes son los siguientes:

® Picos: son fluctuaciones de alto voltaje que se producen inesperadamente y que sue-
len durar un breve periodo de tiempo.

 Apagones: es la pérdida total de corriente eléctrica.

* Sobrevoltajes: es el aumento del voltaje fuera de los niveles normales que no cae de
forma subita, como en el caso de los picos, sino que se mantiene. Puede ocurrir cuan-
do alguien cercano estd utilizando un aparato eléctrico que precisa gran cantidad de
energia y de repente lo apaga.

* Caidas de voltaje: es lo opuesto al sobrevoltaje, excepto que el pico se elimina rapi-
damente, aunque puede durar varios segundos e incluso minutos. Si cae demasiado
o durante mucho tiempo, puede considerarse un apagén.

Algunos de los sintomas que pueden significar un problema de alimentacién son:
e El PC se bloquea o se reinicia sin razén aparente.

Se producen fallos en los discos duros, errores de escritura, errores de acceso a archi-
vos, efc.

Se producen errores en la transmisién de datos entre los nodos de una red.

Algunos componentes internos fallan.

Las luces oscilan y su intensidad varia.

El PC se comporta de forma extraia al conectar un dispositivo de elevado consumo.

Existen unos cuantos dispositivos que se pueden utilizar para proteger el ordenador y su
fuente de alimentacién. Algunos de ellos son:

e Supresores de voltaje. Muchos conectores multitoma incluyen la capacidad para pro-
teger los dispositivos conectados a ella contra picos o sobrevoltajes. Tienen un com-
ponente incorporado para desviar la energia de sobrevoltaje hacia un circuito de
toma de tierra.

e Sistemas de alimentacién ininterrumpida o SAI. Funcionan como una bateria grande y un
cargador de bateria. Ofrece a los dispositivos conectados un flujo constante de energia
sin fluctuaciones de corriente. Asi mismo, proporciona proteccién al ordenador personal
contra los picos, los apagones, los sobrevoltajes y las caidas de voltaje.

Fig. 7.2. Puente entre los pines 13 y 14 del conector ATX.

mover. Si no es que estd estropeada.
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Comprobar los voltajes de la fuente de alimentacién

En primer lugar, debemos determinar en el polimetro el
rango con el que vamos a trabajar. Por un lado, hemos
de tener en cuenta que en la fuente de alimentacién se
chequeard la corriente continua y, por otro, tendremos que
considerar la escala de voltaje que tiene la fuente: 12V,
5V,33V,-12Vy-5V. Nunca se excederdn los 12 V
de tensién. Por ello, colocamos el polimetro por encima de
los 12 V en el modo de corriente continua (DCV), como se
aprecia en la Figura 7.3.

A continuacién, quitamos el cable de alimentacién que va
al disco duro y encendemos el ordenador. Una vez encen-
dido, introducimos la sonda negra en uno de los cables de
color negro del conector y la sonda roja en el cable rojo.
En la pantallita digital del polimetro se visualiza el voltaje,
en este caso 4,96 V (véase la Figura 7.4). Si fluctia con
rapidez y continuamente, puede ser porque no lo hemos
conectado bien o un sintoma de mal estado de la fuente.

Comprobamos el voltaje en el conector ATX de la placa
base. Para ello, la sonda negra la introducimos en el cable
negro y la roja en el cable naranja (3,3 V), rojo (5 V) o
amarillo (12 V) (véase la Figura 7.5). En el manual de la
placa base aparecen los voltajes para cada uno de los
pines del conector ATX.

Fig. 7.3. Preparar el polimetro.

Fig. 7.5. Voltaje del conector ATX.
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Consulta las siguientes pdginas
web para obtener la informacién
de cémo mantener y limpiar el
ordenador:

http://www.trucoswindows.net/
tutorial-89-TUTORIAL-Manteni-
miento-basico-del-PC.html

http://www.trucoswindows.net/
conteniZid-44-Manual-limpieza-
interna-del-computador.html
http://www.trucoswindows.net/
conteniZid-40-Limpieza-de-la-
PC.himl.

Q

¢Qué debemos hacer cuando aparecen las pantallas azules (3
de Windows, asi como los reinicios inesperados, o los erro-

res en kernel, etc.?

Seguramente tenemos un problema en la memoria RAM, para
ello necesitamos chequearla para saber qué ocurre:

1 Sitenemos mds de dos médulos de memoria, los proba-

remos de uno en uno.

2 Comprobaremos que los slots estdn limpios.

Actividades

@ 3.Fallos en el chequeo de la memoria

Los problemas en la memoria son dificiles de solucionar, y se pueden producir durante
el proceso de inicio o cuando una aplicacién se estd ejecutando.

Algunas de las situaciones en las que ocurren estos problemas son:

Después de instalar la memoria, el proceso de arranque o POST produce uno, dos
o tres pitidos (dependerd de la BIOS) y no aparece nada en la pantalla. Hemos de
asegurarnos de que el médulo de memoria estd perfectamente encajado en su zécalo
y que el tipo y la velocidad de memoria usada sea compatible con la memoria que
puede soportar la placa base. También comprobaremos el orden de los zécalos de
memoria; si no estdn ocupados todos. Para ello consultaremos la documentacién
de la placa base y la de la memoria.

Puede ocurrir que durante el proceso de arranque o POST el conteo de memoria
mostrado esté equivocado y sea menor que lo que deberia. En ese caso, la BIOS no
reconoce toda la memoria instalada. Puede ser porque es incompatible o mayor de
lo que el sistema puede soportar.

El ordenador muestra un mensaje de error similar a estos: memory address error at
xxxxx (error en la direccién de memoria xxxxx); memory failure at xxxxx, read yyyyy,
expecting zzzzz (fallo de memoria en xxxxx, leido yyyyy, esperado zzzzz); memory
parity error at xxxxx (error de paridad de memoria en xxxxx); etc. Puede deberse a
un médulo de memoria que falla o a algin otro problema con la placa base.

Problemas de memoria relacionados con el software. La mayoria son el resultado de
cémo la aplicacién gestiona la memoria. Estos incluyen errores de registro, fallos
de proteccién general y de pdgina y errores de excepcién. ¢A quién no le ha apare-
cido en pantalla la tipica pantalla azul de Windows que nos indica que hay errores?
Reiniciar el ordenador resolverd alguno de estos problemas.

Un ordenador funciona bien y de repente comienza a tener problemas de memoria.
Debemos desencajar y encajar de nuevo los médulos de memoria y revisar si hay
corrosién en los contactos y en los conectores de la ranura. Puede ser que el calenta-
miento del ordenador haya dafiado la memoria u otros componentes.

Chequearemos la memoria con el software de chequeo
MemoryTest, que comprobard la superficie de la memo-
ria bit a bit.

4  Ejecutamos una prueba de estrés de la memoria, para
ello se puede utilizar el software Prime 95. Puedes des-
cargar la dltima versién de este programa desde la
pdgina web http://www.mersenne.org/freesoft/default.

php.

blemas en la RAM:

4. Visudliza los siguientes videos de YouTube sobre los pro-

“Restauracién de la memoria RAM™:
http://youtu.be/k5pCGI13t50

“Cémo saber si la memoria Ram estd darada™

http://youtu.be/ihEt9na0K2o.

Descargate la herramienta MemoryTest 4.10. Como
es una ISO, utiliza Nero o Brasero para copiarla en un
CD y arranca el ordenador con este CD para chequear
la memoria.

156


http://www.trucoswindows.net/

tutorial-89-TUTORIAL-Mantenimiento-

basico-del-PC.html
http://www.trucoswindows.net/

conteni7id-44-Manual-limpiezainterna-

del-computador.html
http://www.trucoswindows.net/

conteni7id-40-Limpieza-de-la-

PC.html.
http://www.mersenne.org/freesoft/default.
http://youtu.be/ihEt9na0K2o.
http://youtu.be/k5pCGI13t50

¢

Reparacién de equipos 7

® A4.Problemas con el microprocesador

Cuando un microprocesador no funciona, la solucién es reemplazarlo. Sin embargo,
muchos de los problemas del microprocesador tienen que ver con otros elementos, como
pueden ser el enfriamiento del microprocesador o del sistema, la fuente de alimentacién,
la compatibilidad con la placa base, etc.

Algunos de los sintomas que indican un posible fallo del microprocesador son:
* El ordenador no arranca.
® El ordenador arranca, pero no inicia el sistema operativo.

* El ordenador deja de funcionar durante el proceso de inicio del sistema operativo, y si
se inicia, se cae con frecuencia cuando se ejecutan aplicaciones.

* El ordenador de repente tiene problemas de error de paridad POST en muchos
dispositivos.

* El ordenador se bloquea después de unos minutos de funcionamiento.

Si nos encontramos con algunos de estos sinftomas, hemos de revisar el enfriamiento
del microprocesador y del sistema, la conexién de energia a la placa base y hemos de
limpiar el interior de la caja del ordenador.

4.1. Calentamiento del microprocesador

Cuando un ordenador se inicia sin problemas y funciona correctamente pero al cabo de
un tiempo se detiene (no responden el teclado ni el ratén y la pantalla muestra la imagen
del dltimo proceso que se estaba ejecutando), es probable que el microprocesador se
esté recalentando.

Cuando se produzca esta situacién seguiremos estos pasos:
* Apagamos el ordenador.

* Volvemos a encenderlo después de unos minutos en que habremos dado tiempo al
micro para que se enfrie.

e Sivuelve a repetirse la misma situacién citada anteriormente, es porque el procesador
no se ha enfriado lo suficiente y se estd recalentando. Puede que se necesite agregar
un ventilador o un disipador de calor al micro o agregar ventiladores de enfriamiento
complementarios a la caja del ordenador.

4.2. Parametros de la BIOS

También hemos de comprobar la configuracién de la CPU en la BIOS. Comprobaremos
la velocidad del micro; si estd aumentada, volveremos a configurarla al valor original.
Para ello revisaremos la documentacién de placa base y microprocesador y buscaremos
las configuraciones apropiadas o restauraremos los valores de fdbrica de la BIOS.

Posteriormente, examinaremos en la BIOS la adecuada configuracién del microproce-
sador, la RAM y el chipset. Esta suele encontrarse en el mend de funciones avanzadas
del chipset.

Este mend dependerd de la BIOS; en algunas se llama Advanced; en otras, Advanced
BIOS Features, y en otras, Chipset Features Setup; en cualquier caso y para asegurar-
nos, consultaremos el manual de la placa base. Si los pardmetros estdn ajustados para
utilizar opciones personalizadas, las anotaremos en un papel y luego seleccionaremos
la opcién por defecto. Puede que alguien haya intentado forzar el sistema para que
funcione mds rdpido y el micro y la memoria no pueden funcionar asi.

Q

Para evitar problemas con el pro-
cesador, el disipador de calor y
el ventilador, hemos de asegu-
rarnos de que estén instalados
correctamente y de que el disi-
pador estd firmemente sujeto a
la parte superior de la CPU.

Q

Existen herramientas de software
que nos informan sobre los dife-
rentes pardmetros del micropro-
cesador.

—
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Q

Muchas ofras averias resultan
de la incompatibilidad entre la
placa y cualquier elemento que
tenga que montarse sobre ella;
por ejemplo, discos duros, tarje-
tas de red, etc. Por eliminacion
de componentes de la placa,
podemos detectar qué elemento
es el que estd creando incompa-

tibilidad.

Q
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A veces el ordenador arranca
correctamente y las unidades
son reconocidas por el sistema
operativo, sin embargo, al leer
datos de un CD, DVD o disquete
infroducido en la unidad hay
problemas y no se puede leer el
disco. Posiblemente estén sucias
las cabezas lectoras o definitiva-
mente la unidad se haya estro-
peado. Lo mejor en estos casos
es probar con una nueva uni-
dad, ya que no merece la pena
desde el punto de vista econémi-
co gastar dinero en reparar la
unidad. También puede ocurrir
que la bandeja donde se depo-
sita el CD o DVD no responda y
no acepte ni expulse discos,
puede ser porque esté obstruida,
en este caso podemos tratar
de eliminar la obstruccién o por-
que el motor se haya estropea-
do, en este caso la mejor solu-
cién es sustituir la unidad.

® 5.Problemas con la placa base

La placa base contiene la mayoria de los componentes de procesado del sistema. El POST
de la BIOS examina todas las subsecciones de la placa base cada vez que se conecta la
alimentacién del sistema, de forma que la mayoria de los problemas se detectan bastante
antes de que arranque el sistema operativo.

A continuacién, se enumera una serie de normas que deberian ayudarnos a identificar
y a corregir problemas en la placa base:

e Comprobacién de todos los conectores. Empezando por el conector de alimentacién
y cada uno de los cables y conectores enganchados a la placa base.

* Verificacién de todos los componentes montados en la placa, como el microprocesa-
dor o la memoria, que deben estar encajados correctamente.

e Comprobar si la placa tiene objetos extrafios. Un tornillo, un clip o un trozo de cable
pueden dar lugar a un cortocircuito que puede desactivar la placa base.

e Cotejar si todos los jumpers e interruptores DIP estdn configurados correctamente.

* Inspeccionar todos los tornillos de la placa base y comprobar que no toquen las tra-
zas del circuito impreso. Es recomendable que lleven arandela de proteccién.

En ocasiones, la placa base puede sufrir deformaciones a causa de la dilatacién ocasio-
nada por el calor del equipo y la temperatura ambiente. Esta deformacién provoca que
algunos elementos, y sobre todo las tarjetas, se desencajen de sus slots, dejando asi de
funcionar. Lo més aconsejable serd cambiar lo antes posible esta placa base.

® 6.Problemas con disqueteras, CD o DVD

El arranque con disquete era muy comin en tiempos del sistema operativo Windows
98. Sin embargo, desde la aparicién de Windows XP, que se instala desde CD-ROM, el
arranque desde disquete no es tan comidn. La mayoria de las aplicaciones de recupera-
cién del sistema tienen hoy en dia CD de arranque.

Si encontramos problemas al arrancar desde disquete, hemos de revisar lo siguiente:

e El disquete tiene que ser un disco de arranque y la BIOS debe estar configurada para
que la unidad de disco sea el primer disco de arranque.

® La unidad de disquete ha de estar bien conectada a la fuente de alimentacién y a
la placa base. Un fallo comin es colocar el bus de datos de la disquetera al revés.
Este fallo se detecta fécilmente porque el LED de la disquetera permanece encendido
aunque no esté trabajando.

Si alguno de estos puntos no se cumple, puede que el proceso de arranque desde
disquete no se realice correctamente. Igualmente, también podemos usar un CD o DVD
para el arranque del ordenador.

Como para el caso del disquete, hemos de comprobar que el CD o DVD sea un disco
de arranque, que la BIOS reconozca la unidad como primer disco de arranque y que la
unidad esté bien conectada a la placa base y a la fuente de alimentacién y el bus de
datos esté bien conectado a la unidad.

Si al arrancar el ordenador el proceso de arranque POST emite algin pitido o muestra
algin mensaje de error referente a la unidad de CD, DVD o disquetera, hemos de revisar
la instalacién de la unidad (el conector de energia y el cable de datos) y la configu-
racién de la BIOS. Si el problema continda, es probable que la unidad esté dafada
y haya que sustituirla por otra.
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® 7.Problemas con los dispositivos
de almacenamiento

Una vez instalados los dispositivos IDE o SATA, hemos de comprobar si el sistema los
reconoce entrando en la BIOS. Para el caso de los discos IDE, si no los reconoce, revi-
saremos los jumpers maestro-esclavo y las conexiones con la placa base y la fuente de
alimentacién.

Si tras revisar las conexiones el problema persiste, puede ocurrir que el cable de datos
esté dafiado (probariamos con otro cable) o que la unidad de disco duro esté defec-
tuosa porque se haya estropeado el motor del eje; en este caso probariamos con una
nueva unidad.

Las unidades de CD o DVD no suelen plantear problemas. Si la instalacién se ha reali-
zado correctamente deben funcionar. Si no funcionan correctamente, puede ser porque
estén averiadas. Las averias no suelen repararse, ya que el coste de la reparacién es
superior a la adquisicién de una nueva unidad.

Todos los discos duros producen un cierto ruido durante su funcionamiento normal, y el
nivel de ruido varia dependiendo de si la unidad estd girando (suena una especie de
zumbido) o si se estd accediendo a ella (suena una especie de golpeteos regulares).
Algunos ruidos anormales, como un zumbido agudo (un chirrido), pueden indicar pro-
blemas; por ello es muy importante hacer inmediatamente una copia de los datos.

Algunos mensajes que indican que algo va mal en el disco pueden ser los siguientes:

® Aparece un mensaje de error en pantalla: disk boot failure, insert system disk and
press enter, significa que el sistema es incapaz de leer el sector de arranque.
Puede deberse a varios motivos:

— El cable de datos no funciona correctamente; probamos con otro.

— La secuencia de arranque de la BIOS se dirige a un disco que no es de arranque.
Revisaremos la BIOS.

— Puede que tenga un virus; arrancamos con un disco de arranque limpio y ejecuto-
mos un antivirus.

— Puede que el sector de arranque se haya estropeado. Iniciamos el ordenador
con un disco de arranque y ejecutamos la orden FDISK/MBR desde el indicador
del DOS (a continuacién, pulsamos la tecla Intro). Se volverd a crear el sector de
arranque y se eliminard cualquier virus que pueda haber en el sector de arranque.
Después escribimos SYS C:y a continuacién pulsamos la tecla Intro para transferir
nuevamente los archivos de sistema al disco duro.

e Algunos mensajes de error pueden aparecer al iniciar o usar el equipo; por ejemplo,
error leyendo la unidad <X>, error de E/S, error de datos al escribir en la unidad <X>,
error de busqueda-sector no encontrado. Estos errores pueden indicar dafio fisico en
el disco o dafios en los datos. Por ello, ejecutaremos SCANDISK con la opcién com-
pleta seleccionada para comprobar los dafios fisicos del disco. Si se detectan darios,
Scandisk permite guardar los datos dafiados en un archivo. Si no puede reparar los
datos dafados o indica que el disco sufre algin dafio fisico, habré que sustituir la
unidad. La herramienta Scandisk no estd disponible en todos los sistemas operativos.

e Al iniciar un equipo con Windows puede aparecer un mensaje de error indicando
que falta el sistema operativo o sistema operativo no encontrado. El problema puede
deberse a:

— que la BIOS no detecta el disco; entonces comprobaremos la configuracién de la
BIOS;

— que el MBR es incorrecto, y utilizaremos el comando FIXMBR de la consola de
recuperacién de Windows para reparar el MBR de la particién de inicio;

— que alguna particién incompatible estd marcada como activa o la particién que
contiene el MBR ya no estd activa. Cambiamos entonces la particién activa a
aquella que contiene el sistema operativo. Podemos arrancar con un disco de
arranque que tenga el comando FDISK y ejecutar dicho comando;

— que el disco estd daiado.

Q

Hay que tener especial cuidado
en la limpieza de las habitacio-
nes donde se encuentran los
ordenadores. La limpieza puede
crear electricidad estdtica sobre
los ordenadores. Si el enchu-
fe del ordenador no tiene una
toma de tierra, al encenderlo
se puede averiar el disco o
deteriorar la informacién que
contiene; el resto de los com-
ponentes, como por ejemplo la
memoria, fambién se pueden ver
afectados.

Importante

Usa siempre una muiiequera anti-
estdtica antes de manejar cual-
quier unidad o circuito impreso
del ordenador.

&

Las fallos fisicos mas frecuentes
en un disco duro son de fipo
electrénico y de tipo mecdnico.
Los primeros pueden deberse a
fallos eléctricos (sobretensiones)
o de exceso de femperatura.
Este tipo de averia no avisa.
Los segundos suelen deberse a
mala manipulacién del disco,
vibraciones, golpes o desgaste.
Los sintomas generan fallos en
los accesos al disco y ruidos.

A pesar de esto, lo mds normal
son los fallos l6gicos del disco,
donde hay deterioro de la infor-
macién y no del dispositivo fisico
que la contiene.
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Para prevenir averias, podemos
utilizar una buena caja donde el
disco duro quede bien encajado
y disponga de una correcta refri-
geracién y fuente de alimenta-
cién; evitar instalar discos juntos,
pues debe quedar un espacio
entre ellos; no golpear la caja ni
realizar bruscos desplazamien-
tos, y emplear sistemas de ali-
mentacién ininterrumpida (SAl).

Normalmente, las reparaciones fisicas de los discos se suelen enviar al fabricante o a
servicios técnicos especializados en este tema, y en la mayoria de los casos su costo
supera el de un disco duro nuevo. Cuando se trata de una pérdida de sectores defectuo-
sos o dafiados, se intenta reparar con utilidades de software, como HDD Regenerator.
La recuperacién de datos contenidos en un disco averiado suelen hacerlo empresas
especializadas, pero, dado su elevado coste, solo es rentable si los datos que hay que
recuperar son imprescindibles.

Q

Cuando realicemos una reparacién de un equipo, hemos de elaborar partes de
asistencia que reflejen los trabajos efectuados. Por una parte, tenemos que escribir
los sintomas detectados por el cliente; si provienen de una persona con escasos
conocimientos informdticos, puede que sean poco concretos. Por otra parte, hemos
de anotar lo mds detalladamente posible todas las actuaciones realizadas. A conti-
nuacién, se muestran dos partes de averia. En el primero, el técnico se desplaza al
domicilio del cliente, comprueba los problemas y consigue solucionarlo.

MiAsistencia PC HRDW, S. A.
DIRECCION: ¢/ Mi direccién, 33

TELEFONO y FAX: 999 887 888 — 999 887 988

Parte N.° Fecha Hora inicio/fin Prioridad Nombre técnico
200800001 6/09/08 12:30/13:45 Normal Cristébal
Modelo de equipo: Ordenador clénico N.° de serie:

Caracteristicas: Core 2 Duo 1.6 GHz, 1 Gb RAM, HD 160 Gb

CLIENTE:
Nombre:  Maria Teléfono: 999 887 986
Direccién: | Avda. del Ejército, 33 Fax:
Poblacién: = Guadalajara Mévil:
Provincia: = Guadalajara Contacto: Maria
MOTIVOS DE LA ASISTENCIA

Se han montado todos los componentes hardware recién comprados de un equipo. Lo
han encendido y no ocurre nada; han probado con otra fuente (por si la fuente estuviese
estropeada) y tampoco se enciende nada.

DESCRIPCION DE LA INTERVENCION

Se han comprobado las conexiones. Se ve que los tornillos que ajustan la placa base
al chasis no llevan arandela de proteccién. Se ha puesto arandela a los tornillos, se ha
encendido el ordenador y ahora si funciona. La falta de arandela producia un cortocir-
cuito y por eso no se encendia.

OBSERVACIONES

Firma del técnico Conforme cliente

(Continda)
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(Continuacién)

En el segundo parte, el técnico se desplaza al domicilio del cl
problemas, y, al no tener componentes para sustituir, se lleva

MiAsistencia PC HRDW, S. A.
DIRECCION: ¢/ Mi direccién, 33

TELEFONO y FAX: 999 887 888 - 999 887 988

Parte N.° Fecha Hora inicio/fin Prioridad
200800002 16/09/08 10:30/13:45 Normal
Modelo de equipo: NEC POWERMATE N.° de serie:

Pentium IV 2400 MHz, 512 Mb RAM, HD 80 Gb

Caracteristicas:

CLIENTE:
Nombre:  Maria Teléfono:
Direccién:  Avda. del Ejército, 33 Fax:
Poblacién: = Guadalajara Mévil:
Provincia: = Guadalajara Contacto:
MOTIVOS DE LA ASISTENCIA

iente, comprueba los
el equipo al taller.

Nombre técnico

Cristébal

DHO07800013

999 887 986

Maria

El equipo no arranca el sistema operativo, no se visualiza nada en la pantalla, no se

puede acceder a la BIOS. El equipo si recibe corriente.

DESCRIPCION DE LA INTERVENCION

Se comprueba que el equipo se enciende, pero no hace nada. Se chequea la fuente de
alimentacién y funciona correctamente. Revisamos la placa y observamos que no recibe
corriente, por lo que el problema se debe a la placa. La placa estd estropeada.

OBSERVACIONES

Retiramos el equipo al servicié técnico para cambiarle la placa.

Firma del técnico

Conforme cliente

&4
Actividades

5. Supongamos que un cliente nos llama y nos dice que
su equipo no carga el sistema operativo y que no se
ve nada en la pantalla. Nos dice que la fuente si recibe
corriente, porque se oye el ruido de siempre. No se oye
ningln pitido cuando arranca el ordenador.

¢Qué pasos seguirias ante esta incidencia? ¢Sustitui-
rias alguna pieza? ;Qué harias para ir descartando los
componentes que fallan?

6. Relaciona en tu cuaderno los siguientes problemas con
las posibles soluciones:

El ordenador no enciende.

El ordenador enciende,
pero no tiene imagen.

El ordenador se reinicia o
se cuelga a menudo.

Posible solucién

El problema puede estar
en la tarjeta de video o
en la memoria.

Comprobar el ventilador
del microprocesador.

Comprobar si la fuente de
alimentacién funciona.

Pasar un antivirus.

\
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Otro de los problemas mds co-
munes de video son las confi-
guraciones de la tasa de refres-
co, resolucién y profundidad
de color. Estos problemas se
solucionan fécilmente a través
de las propiedades de la panta-
lla. Aparte de esto, cabe desta-
car que si selecciona una reso-
lucién y/o nimero de colores
no soportado por el monitor o
la tarjeta, no se verd ninguna
imagen o esta serd defectuosa.

® 8.Problemas con las tarjetas

Los problemas con las tarjetas de expansién son féciles de diagnosticar, porque dejan
de prestar la funcionalidad que proporcionan; por ejemplo, si una tarjeta de red no fun-
ciona, el equipo no se puede conectar a una red. El problema puede ser el driver de la
tarjeta que no esté actualizado, entonces antes de desecharla es importante asegurarse
de que la versién del driver es la correcta. También puede ser que el problema esté
en los contactos de la tarjeta, por lo que procederemos a limpiarlos, o en la ranura de
expansién; en ese caso, cambiaremos la tarjeta de ranura.

8.1. La tarjeta de video

La mayoria de los problemas de la tarjeta de video se detectan fécilmente porque son
visuales y se muestran en el monitor. Lo primero que haremos cuando el ordenador esté
encendido y la pantalla estd en blanco y negro y no se vea la imagen serd revisar las
conexiones: el monitor debe estar conectado a la fuente de alimentacién, el cable de
alimentacién del monitor debe estar conectado a la red eléctrica y el monitor debe estar
conectado al ordenador.

Si tras esta comprobacién la imagen sigue sin verse, probaremos con otro monitor que
funcione; si el problema persiste, probablemente haya que cambiar la tarjeta de video.
Antes comprobaremos si la tarjeta estd instalada y ajustada correctamente.

También podemos probar la tarjeta de video en otro equipo que funcione o en otra ra-
nura de la placa base. Si la pantalla se ve correctamente, el problema puede que esté
en la ranura de expansién o en la placa base del equipo inicial.

Si tanto la tarjeta de video como el monitor funcionan correctamente durante el inicio
del sistema pero falla con una aplicacién determinada, el problema puede estar en el
controlador de video.

Los controladores antiguos suelen contener errores o pueden ser incompatibles con de-
terminadas aplicaciones. La incompatibilidad es el origen de muchos de los problemas
del video. Hemos de conseguir la Gltima versién del controlador de video e instalarlo
correctamente en nuestro sistema.

8.2. La tarjeta de sonido

Las averias en las tarjetas de sonido son bastante raras; si detectamos un problema, lo ha-
bitual es sustituirla por otra. Lo primero que haremos serd una serie de comprobaciones:

® Examinaremos que las conexiones de los altavoces, el micréfono y el joystick estén en
el conector adecuado y que encajan correctamente.

* Que el volumen en la tarjeta de sonido y los altavoces estén activos. Verificaremos
que los cables de los altavoces no estén rotos.

Los problemas mds frecuentes que plantea la tarjeta de sonido suelen deberse a su
configuracién (IRQ, direcciones de entrada/salida, etc.). Si existe un conflicto con otro
dispositivo, hemos de reasignar el dispositivo en conflicto o la tarjeta de sonido. La difi-
cultad mds comin es una IRQ.

También hemos de verificar que la Gltima versién de software del controlador de la tar-
jeta de sonido esté instalada en nuestro equipo; para ello, entraremos en la pdgina web
del fabricante para descargar el controlador e instalarlo en el equipo.

Desde las pdginas web de los fabricantes de sistemas operativos podemos encontrar
sugerencias para solucionar los problemas relacionados con el sonido. Por ejemplo la
web http://windows.microsoft.com/es-ES/windows-vista/Tips-for-fixing-common-sound-
problems, que muestra algunas soluciones para lograr que el sonido funcione.



8.3. La tarjeta de red

Cuando tenemos un ordenador conectado a una red local mediante una tarjeta de red
y de pronto el ordenador no puede trabajar en red, realizaremos las siguientes compro-
baciones:

Que la tarjeta esté bien conectada y ajustada en la ranura de expansién en la placa
base.

Que el cable de red esté bien conectado a la tarjeta.

Que el cable funcione correctamente; podemos verificarlo mediante un comprobador
de cables.

Muchas tarjetas de red vienen con un software de diagnéstico, que al ejecutarlo
indicard si la tarjeta estd bien o no. Si el programa de diagnéstico detecta que la
tarjeta de red estd bien, examinaremos la IRQ vy las direcciones de entrada/salida.
Puede que haya algin conflicto con otro dispositivo; para ello hemos de reasignar el
dispositivo en conflicto o la tarjeta de red.

Podemos utilizar el comando PING.

Q

Para probar la tarjeta de red, en primer lugar, podemos
verificar la configuracién IP del equipo. Los sistemas Win-
dows ofrecen una herramienta que se puede ejecutar des-
de la linea de comandos llamada IPCONFIG; esta orden
nos dice cudl es la configuracién IP para cada una de las
tarjetas de red instaladas en el equipo. Desde la linea de
comandos escribimos IPCONFIG/ALL; se visualiza infor-
macién similar a la mostrada en la Figura 7.6, donde se
ve que el equipo tiene dos tarjetas de red, una de ellas es
inalémbrica. También se puede observar que la tarjeta de
red de la conexién de drea local no estd activada porque
el cable de red estd desconectado.

Para probar que la red funciona de manera adecuada,
hay un comando con que cuentan la mayoria de los siste-
mas operativos; se trata del comando PING. Este envia pa-
quetes de datos a un equipo en una red y evalia el tiempo
de respuesta, permitiendo de esta manera diagnosticar la
conectividad del equipo a la red. Para usarla, podemos
escribir PING direccién, donde la direccién puede ser la
direccién IP de una méquina o su nombre. La Figura 7.7
muestra dos pruebas del comando PING: una a la puerta
de enlace y ofra a un nombre de dominio. Si todo funciona
bien, es decir, si reciben el mismo nimero de paquetes que
se envian, la tarjeta estd lista para usarse.

Comando ping.

Reparacién de equipos 7
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7
= Actividades

7. Utiliza el comando PING
para comprobar si tu tar-
jeta de red funciona correc-
tamente.

8. Busca en YouTube videos
de cémo limpiar el PC.
Observa que en muchos
de ellos utilizan aire com-
primido.
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® 9.Problemas con los periféricos

A continuacién, se expone una serie de problemas que encontraremos con los periféri-
cos més comunes. Lo primero siempre es comprobar que el dispositivo esté bien conec-
tado al ordenador.

9.1. El teclado y el ratén

Algunos de los problemas del teclado y el ratén ya se comentaron en la unidad de los
periféricos, sobre todo los referentes a su limpieza.

Cuando un teclado no funciona en un ordenador, comprobaremos si el problema esté
en el teclado o en el conector, por ejemplo PS/2. Si el teclado funciona correctamente
en ofro ordenador, posiblemente el problema esté en el conector. Tendriamos que cam-
biar la placa base o comprar un teclado USB, evitando asi usar el conector PS/2. Lo
mismo hariamos con el ratén.

9.2. El monitor

Cuando la imagen no se ve en la pantalla, en primer lugar debemos comprobar que el
monitor recibe energia eléctrica, que estd bien conectado el cable que va del monitor al
ordenador y que estd en on el botén de encendido de este.

Si la imagen sigue sin mostrarse, puede que la regulacién de luz y contraste no sea la
correcta; en ese caso probaremos a cambiarla con los botones del monitor.

Si sigue sin verse, puede que el problema esté en la tarjeta de video.

En ¢ltimo caso, probaremos el monitor en un ordenador que funcione; si el problema
persiste, el monitor estd estropeado. Debemos enviarlo al servicio técnico.

A veces, la imagen en la pantalla del monitor aparece distorsionada de color o forma,
o simplemente la imagen no aparece. Hemos de revisar los controles de brillo, contraste,
altura y anchura, y configurarlos correctamente.

9.3. La impresora

Casi todas las impresoras que se instalan actualmente incluyen asistentes de ayuda répi-
da que facilitan al usuario localizar y resolver problemas. Algunos de los problemas con
que nos podemos encontrar con las impresoras son los siguientes:

* La impresora no imprime. Pueden ser que la impresora esté apagada, no hay papel
en la bandeja, no estd conectada correctamente o la cubierta estd abierta.

e Algunos LED del panel estdn intermitentes. Puede ocurrir que sea necesario cambiar
los cartuchos de tinta de color o negro o se haya producido un atasco de papel.

* Puede suceder que todo parece estar bien y la impresora sigue sin imprimir. En ese
caso, probaremos a reinstalar el software o comprobaremos las IRQ y las interrupcio-
nes de E/S; puede que haya algin conflicto con otro dispositivo. Los controladores de
software para la impresora deben ser los adecuados. La pagina web del fabricante
suele contener los controladores de todas sus impresoras, aunque las mds antiguas
puede que no aparezcan.

Muchas de las averias de las impresoras pueden deberse al desgaste de la parte
mecdnica o electrénica de esta. En este caso, es mejor llevarla al servicio técnico del
fabricante, que conoce mejor la impresora y puede garantizar la reparacién.
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® 10. Incompatibilidades y ampliaciones hardware

A la hora de adquirir hardware para montar un equipo o para ampliarlo, hemos de
tener en cuenta el problema de la compatibilidad. En la industria informdtica existen
cientos de fabricantes que desarrollan hardware y software y cada uno ofrecerd una
solucién Gnica para sus productos. La evaluacién y la seleccién de hardware y software
es muy importante a la hora de llevar a cabo la planificacién de un sistema. Antes
de comprar los productos se puede consultar a fabricantes y distribuidores sobre el
hardware y el software que queremos usar para que certifiquen que los productos son
compatibles.

Las incompatibilidades mds habituales se producen entre el hardware y el software.
Por ejemplo, supongamos que queremos actualizar el sistema operativo de un equipo;
esto puede traernos problemas importantes, ya que puede que necesitemos actualizar
el software que tenemos y los controladores hardware del equipo. Antes de realizar la
actualizacién del sistema operativo debemos estudiar el tema.

A la hora de realizar ampliaciones en nuestro PC, hemos de tener muy en cuenta las
caracteristicas de la placa base; para ello podemos consultar el manual de la placa
base o la pdgina web del fabricante. Y antes de comprar algin elemento hardware,
estudiaremos sus caracteristicas y comprobaremos si es compatible con la placa base,
asi como si dispone de controladores para el sistema operativo que lo usard.

® 11. Herramientas de diagnéstico

Cuando compramos un ordenador siempre nos hacemos las siguientes preguntas: 3El
ordenador que nos vendieron tiene todo lo que hemos pedido? sTiene el procesador la
velocidad requerida? 3Serd el disco duro del tamafio que pedimos? sEstard la maquina
funcionando sobre ese modelo de placa que nos recomendaron?

Las dudas surgen porque solo apreciamos lo que vemos, pero cada uno de los com-
ponentes determina hasta qué punto es bueno el resultado. Si uno estd en mal estado
o no se ajusta a la calidad de las otras partes, puede malograr el conjunto. Desde los
inicios de la informética personal existen los programas de diagnéstico: el software
que analiza el ordenador y genera un detallado informe sobre sus componentes de
hardware, sistema operativo, aplicaciones, extensiones, periféricos, controladores y
demds.

A continuacién vamos a ver herramientas que se ocupan de estas tareas, y que ademds
nos ofrecerdn comparativas con otros componentes.

11.1. Aida64

La compaiia FinalWire es una de las principales desarrolladoras de productos de soft-
ware de diagnéstico y gestién de red para equipos basados en Windows. En 2010 sacé
al mercado Aidaé4. Esta herramienta reemplaza a la herramienta previa, de la empresa
Lavalys, EVEREST. Hay dos versiones de Aida64 la Extreme Edition y Aida64 Business
Edition. Esta Gltima es una solucién de gestién de red esencial para las empresas pe-
quefias y medianas. La que nos interesa estudiar en este apartado es la herramienta de
diagnéstico.

Aidaé4 es una herramienta que realiza un extenso y detallado andlisis del PC. Mues-
tra todos los aspectos del sistema referentes a hardware, software, configuracién de
red, efc. El programa no requiere instalacién; un simple ejecutable reine toda la infor-
macién disponible y muestra, en la ventana de una sencilla interfaz, una estructura de
arbol en la que se clasifican los distintos elementos analizados por Aida64.

)

http://www.aidaé4.com/down-
loads

Aqui encontrards los paquetes
de instalacién de la aplicacion

Aida64, que te servird para ins-

talar y probar la aplicacién en tu
ordenador.

—
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Q Claves y consejos

Existen en el mercando discos que
ofrecen mdltiples herramientas de
utilidad y diagnéstico para recu-
perar un ordenador. Un ejemplo
es Hiren’s Boot CD. Una vez que
el equipo arranque desde el CD,
aparecerd un pequeiio menu en
pantalla que nos permitird elegir
la herramienta deseada. Algunas
de las herramientas son:

® De particionamiento de unida-
des de almacenamiento.

® De clonacién.

® De recuperacién de informacién.
* De andlisis y diagnéstico.

* Herramientas para discos duros.

¢ Herramientas de andlisis de sis-
temas.

® Herramientas para DOS y Win-
dows.
J
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No solo muestra informacién sobre los elementos del PC, sino que ademds, si es posi-
ble, facilita enlaces a la web del fabricante para mayor informacién, o a la pdgina de
descarga de controladores. La informacién aparece convenientemente ordenada en la
pantalla, pero el programa también permite crear completos informes con los datos que
se deseen, en varios formatos (TXT, HTML, XML, CSV...) y especificando los detalles
que se desea incluir en el mismo.

Estos informes se pueden guardar en un archivo, imprimir o enviar por correo electré-
nico. Con Aida podremos obtener detalles sobre el procesador, placa base, memoria,
sistema operativo, procesos activos, DLL en uso, servicios en ejecucién, carpetas compar-
tidas y usuarios, configuracién de audio y video, configuracién de red local e Internet,
software instalado, elementos de hardware instalados y mucho, mucho mds.

Como buen sucesor de Everest, el nuevo Aidaé4 introduce una nueva bateria de ben-
chmark enfocados a las arquitecturas y sistemas de 64 bit; ademds de las respectivas
actualizaciones de la base de datos de deteccién de hardware y mejores herramien-
tas para deteccién de nuevas tecnologias como las unidades de estado sélido SSD,
entre ofras novedades como diversos benchmark para célculos de punto flotante, de
compresién, memoria etc.

Cualquier versién se puede descargar en archivo .ZIP o en archivo .EXE. El archivo.EXE
crea un grupo en el mend de inicio. Con la versién ZIP indicamos la carpeta donde se
extraerdn los archivos, en este caso para ejecutar el programa haremos doble clic en el
archivo aidaé4.exe.

Descarga la versién Extreme de evaluacién de 30 dias. Al ejecutar el archivo se
muestra una ventana similar a la mostrada en la Figura 7.8. La ventana dispone de
una barra de mend, una barra de herramientas y estd dividida en dos partes, como
el explorador de Windows. A la izquierda vemos los componentes y elementos del
ordenador y a la derecha, los detalles de cada elemento.

[ — ~ -
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Fig. 7.8. Ventana de inicio de Aidaé4.
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Para acceder a la informacién del PC, elegiremos cualquiera de los iconos, tanto de la
derecha como de la izquierda. Podremos tener un informe detallado del ordenador, de
la placa base, del sistema operativo, del servidor, del monitor, del almacenamiento,
de los dispositivos de hardware, de los programas instalados, efc.

Muy (til es la comparativa que ofrece sobre la velocidad de escritura y de lectura de la
memoria de nuestro PC con respecto a otros micros y otras placas. Despliega el elemen-
to y elige Rendimiento/lectura de la memoria (véase la Figura 7.9), haz clic en el botén
Refresco para que aparezcan las caracteristicas del equipo.

[ AIDAGA Extre ON |

Archive  Wer Informe  Favorites  Heramiertas  Syudas

e t 3By weerme [ Resuiades ) Driver Updates - mOS Updates &4 Comprar shora

Mend | Faveries| U Relcjdel., Mothrkoard Chipset Memoria CL-RCD-RP-R..
Core 7-2600 00 MHz  Asus PEPST L DwlDOR3-133  §-5-9-24CRL

B Cemputadors Core i7-990% Extreme 3466 Mz  Intel DX58502 x58 Triphe DOR3-1333 9-3-3-4 CR1
;m‘:;:m Core 7068 Etreme 300 MHr sus PET D x5 Triple DORS-1333  9:6-9:24 CRL
3 Seviter Xeon K555 2665MH:  Supemicro E0THe 5520 Triphe DOR3-1333  99.9-24 CRL
* Manitor | Xeon X3430 2400 MH:z  Supermicro XBSIL-F 3420 Dual DOR3-1333 9-9-9-24 CR1
& Mulimedss (Core i5-650 300 MH: Supesmicro CTSIMAQ QST It DuaDORI-1333 9504 CRL
2 Mimacenamients [AthionS4 )2 Black 64... 3200 Mz MS IS UL Platinum MFoceSTOSU DualDORZ-B00 d-dedell CRL
& Red Pentium EE 955 486 MH:  Inted DISSXEX oK Dusl DORZ667  deded-1l

gﬁ?:;-m e patt TTTIMH: Inted SETBONHILX o) DusDORI667 55515

& Programes Phancm BXS1055T 2800 MHz Gigabyte GA-TOFXTA-UDS  AMDTHOFX Unganged Dual D... 9-:9-24 CRL
¥ Seguridsd Phenom B4 Black 8. 3000 Mbz  Asus MINTE-EM GeForceS200 Int.  Ganged Dusl DDA 5-5-3-18 CR2
@ Conigunacién Core2 Extreme QU36.. 3000 MMz Gigabyte GA-EPISC-DSIR P38 DualDORE-1066 88820 CR2

5| Base de dates
a 3] Rendimiento
= Lectura de la memona
= Escritura de s memeria

Core 2 Extreme ¥5800 2933 MH:  Abit ABY L0 Dual DOR2-800 5-5-5-18 CR2
Core 2 Extreme QET... 2665 MH:z  Intel DSTSHEIQ &S Duall DOR2-667 5515
Athiongd X2 4000+ 2100 MH:  ASRock ALiveNFTG-HDves... nFonce?050-63. Dual DORZ-700 55-5-18 CR2

- Copia dela I |Pentium D 820 2800 MHz  Abit Fatallty F-BOHD RS500 Int. Dual DORZ-800 55518 CR2

198 Litencia de s memoria athdonsd 3200+ 2000MHz  ASRock S39556-M w556 Dual DORKD 25334082
n CPU Queen Core 2 Duo PE600 2400 MHz | TRIAL VERSION | PMAS Dual DDR2-800 6-6-6-18
[ cPu Photowenx Core2DucPSid  Z6MH: MSIMegaBook PRI GhMS It DulDORISS? 55515
@ cuaw Calarcn 420 1600 MHz bkl DOSESCO Q5 e Dusl DORZ-G67 55515
E :iz I:‘:Il Opteron 2210 HE 1800 MMz Tyan Thunder h2000M BCMS785 Dual DOR2-600R 55-5-15CR1
& rruves Campo Valer
nm“" Bifipe decPu Matile DualCart Intl Core 2 D PE8I0 (Pancyn-34)
IR FPU Mancel B CPU Plataforma / Escalonamie.. Socket 879/ MO
B e st D Raicj de  CPU 23943 MHz (originak | TRIAL VERSION ] M)
D Muipeadoe de la CPU o
s seucru 2660 MHz (originak: 266 Moz)
-5t de s memoris 990 MHe
= Relacitn DRAM:FSE 128
I Chopsst del motherboard Intel Cantiga PAMS
12] Lond Mern SSE2 PrefNTA SUB: 250 bytescych ) BDLL: 2738032, CPU: 2394 Mz, TSC: 2394 Mz

Fig. 7.9. Comparativa de velocidades de lectura de memoria.

Para obtener los informes sobre cada uno de los componentes del equipo, podremos
hacerlo pulsando el botén Informe de la barra de herramientas, o desde el mend Infor-
me. Podemos hacer una seleccién personalizada del componente que queramos con
el asistente de informes. La forma mds rdpida es seleccionar el nodo de la parte de la
izquierda de la pantalla, pulsar el botén derecho del ratén y elegir Informe répido.

Q

Vamos a ver el detalle completo del ordenador. Para ello
elegimos el nodo Computadora, que aparece dividido en

cuatro elementos: ® Informacién multimedia: el modelo de la tarjeta de

Resumen: si pulsamos esta opcién (véase la Figura 7.10) sonido instalada.

vemos un resumen detallado en el que aparecen los e Informacién del almacenamiento: las unidades de
siguientes datos: almacenamiento conectadas al equipo, donde des-
cribe el modelo de cada unidad.

e Informacién del ordenador: el sistema operativo, la

versién del Explorer, nombre del sistema, nombre de * Informacién de las particiones del disco duro.
usuario, nombre de dominio. ® Informacién de los dispositivos de entrada.

e Informacién de la placa' base: tipo de procesodqr, e Informacién de la red: direccién IP, direccion MAC
nombre de la placa, chipset de la placa, memoria de la tarjeta y el modelo de la tarjeta de red, entre
del sistema, tipo de BIOS, puertos de comunicacién. ofros.

e Informacién del monitor: modelo de la tarjeta gré- ® Informacién de dispositivos conectados: impresoras,
fica, el acelerador 3D que utiliza, el tipo de monitor. dispositivos USB, entre otros.

(
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Observa que los enlaces que acompafian a los modelos
de procesador, de placa, de tarjeta gréfica, de monitor

y demds componentes nos llevan a las pdginas donde obte-
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B Monitor
K Placa de video
& Placa de video
@ Aceleradora 3D
K Monitor

NVIDIA GeFor
nVIDIA GeFor
LG Philips LP1

Fig. 7.10. Informacién del ordenador: elemento Resumen.

ner informacién del producto y la descarga del controlador
(véase la Figura 7.11).

NVIDIA GeFor{ g

NVIDIA Corporation
formac ~ dal

Fig. 7.11. Enlaces que acomparian a los componentes del ordenador.

* Nombre de la computadora. Si pulsamos en este ele-

mento, se observan los datos del nombre del sistema:
nombre NetBIOS, nombre de HOST, de dominio, etc.

DMI. (Desktop Managment Interface) Con esta
opcién podemos ver las propiedades de cada uno
de los elementos del ordenador que tenemos insta-
lados: propiedades de la BIOS, del sistema, de la
placa base, del chasis, de la memoria, del procesa-
dor, de los slots, etc.

e Sensor. Visualiza informacién acerca de la variacién

de temperatura, la velocidad del ventilador y los
valores de voltaje. Esta opcién solo se visualiza para
equipos que llevan conectado un sensor en su placa
base. Aidaé4 deja residente en la barra de tareas
unos iconos cuadrados de colores con informacién
acerca de las temperaturas, voltajes y velocidad de
los ventiladores (véase la Figura 7.12).

emperatura: CPUn.°1

T'T T '24'52'¢7'3'15'9

&H HE ¢ 1310

Fig. 7.12. Iconos de sensores.

Overclock. Visualiza informacién sobre propieda-
des, velocidad y caché de CPU, sobre la placa base,
chipset, BIOS, procesador gréfico.

IPMI. Sistema de registro de eventos y sensor de la
informacién. El estdndar IPMI (Intelligent Platform
Management Interface) permite gestionar servidores

con independencia de sistemas operativos y tipos de
CPU. Desde este modo tendriamos informacién del
servidor.

Administracién de energia. Visualiza las propiedades de la

bateria y de la administracién de energia del ordenador.
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A partir de la opcién de mend Archivo->Preferencias, podemos definir los iconos de sen-
sores que se visualizan en la barra de tareas, ademds de su color, y también podemos
decidir si se muestran o no. Elegimos el nodo Monitoreo de hardware y seleccionamos
Iconos del sensor (véase la Figura 7.13).

[ [ Preferencias - AlDAGS T T P — (=i |
Preferencias Iconos del sensor
27 General
! Disedio [¥] Mostrar iconos del sensor
%, Estabilidad e
4 =7 Informe Valor Icono del sensor
|_] Archivo de informe [7] 1™ Sistema
|0 Aspecto del informe ] m Reloj de la CPU
: i Comentarios || ™= Reloj de la memoria
a | E-mail [@] 2 Uso de la CPU
£a sMTP [#] ;2 Uso de la CPUL
{8 Resumen [ £ Uso de la CPU2
¥ Filtro de contenido . [7) ™ Uso de I memoria
= Comp P fizad ] [E Temperaturas

4 (%) Monitoreo de hardware
Y Frecuencia de actualizacién
Iconos del sensor
4 (%) 05D
(%) Elementos del 0SD
4 [ Vista Sidebar

@B cru

@B CPU 21/ nucleo n.o1
@B CPUn21/ niicleo n2 2
7] % diodo GPU

[9] -5 FUITSU MHZ2320BH G2

[@ Elementos de la Sidebar [V] . Valores de voltaje
« W LCD [ B Nucleo de la CPU Texte del icono
IS Elementos del LCD [7] % Nicleo de s GPU Texto del icono

(%) SensorPanel
{-] Registrando

/A, Alertando
OK l[ Cancelar ] Aplicar

Fig. 7.13. Configurar iconos de sensor.

O A. Informacién detallada de componentes

Para obtener una informacién més detallada, y no solo las propiedades de los compo-
nentes, nos moveremos por cada uno de los nodos y seleccionaremos los elementos que
los componen. Los nodos son los siguientes:

Placa base. Proporciona informacién detallada sobre el procesador, la CPU, la placa,
la memoria, el médulo de memoria, el chipset y la BIOS. Al final de la informacién,
si la herramienta detecta alguna anomalia, como por ejemplo un dispositivo que
funciona a una velocidad més baja que la soportada por el sistema o una BIOS que
necesita ser actualizada, indica una sugerencia.

Sistema operativo. Nos da detalles del sistema operativo, de los procesos que estén
abiertos, de los controladores del sistema, de los servicios y de los DLL.

Servidor. Detalla datos de las carpetas y archivos compartidos, archivos abiertos,
seguridad de la cuenta, datos del dominio y el servidor de conexién, usuarios del
equipo, grupos locales y globales.

Monitor. Detalla datos de la tarjeta gréfica, del dispositivo asociado, del monitor, de
las propiedades y efectos gréficos del escritorio, de las fuentes instaladas, efc.

Multimedia. Detalla datos de los dispositivos de audio, de los controladores, de los
dispositivos MCl y de los cédecs instalados.

Almacenamiento. Detalla datos de los dispositivos fisicos y légicos de almacenamiento
y describe los estdndares ATA asociados al disco duro y la tecnologia SMART.

Red. Detalla informacién sobre la red de Windows y de Internet, recursos de la red,
del correo electrénico, de las rutas de red e informacién del historial de Internet con
varios navegadores.

(
Actividades —

9. Haz clic en el icono Placa
base y visita cada uno
de los componentes de la
placa. Compara las especi-
ficaciones de cada compo-
nente con las que vienen
en el manual de la placa 'y
comprueba si coinciden.
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[ Herramientas | Ayuda

a Rendimiento del disco
% Rendimiento de la memoria y la caché

® Diagnéstico del monitor
& Prueba de estabilidad del sistema
) apass cpuip

Fig. 7.14. Mend Herramientas.

170

DirectX. Toda la informacién de los controladores DirectX, de video, de sonido y de
mUsica. Extensién del sistema operativo Microsoft Windows. La tecnologia DirectX
sirve para que los juegos y otros programas utilicen las capacidades multimedia avan-
zadas del hardware; es decir, mejora las capacidades multimedia del equipo. DirectX
ofrece acceso a las capacidades de las tarjetas de video y de sonido, que permiten
a los programas presentar grdficos realistas tridimensionales y efectos envolventes de
musica y audio.

Dispositivos de hardware. Toda la informacién relacionada con los dispositivos hard-
ware del equipo: de entrada, impresoras, PCl, PnP, USB, puertos, sus propiedades, sus
recursos, la IRQ asociada y el archivo *.INF asociado, efc.

Programas. Podremos ver todos los programas que se ejecutan al iniciar el equipo,
las tareas programadas, la lista de programas instalados, las licencias con las claves
de los productos y los tipos de archivos que el sistema reconoce.

Seguridad. Muestra informacién sobre las opciones de seguridad, antivirus, cortafue-
gos, etc.

Configuracién. Ofrece informacién detallada de las variables de entorno, los iconos
del panel de control, la papelera de reciclaje asociada a cada unidad del disco,
los archivos y las carpetas del sistema y el registro de sucesos.

Base de datos. Aparece informacién sobre recursos y controladores para el acceso a
bases de datos.

Rendimiento. En este Gltimo nodo, podemos realizar una comparativa de operaciones
de lectura y escritura de la memoria. La comparacién la establece el programa con
respecto a ofras placas, otros chipsets y otros tipos de memoria. La informacién se
visualiza ordenada de mayor a menor velocidad.

O B. Pruebas de rendimiento

Con Aidaé4 y desde la opcidén de mend Herramientas (véase la Figura 7.14) podemos
hacer diferentes pruebas del sistema:

Medir el rendimiento de los dispositivos de almacenamiento, opcién de mend Rendi-
miento del disco.

Pruebas de rendimiento de la memoria y la caché de memoria.

Diagnéstico del monitor donde se realizan diferentes test de calibracién, color, visua-
lizacién geométrica y enfoque.

Pruebas de estabilidad del sistema, sometiendo al méximo trabajo a la CPU, FPU, ca-
chés, la memoria del sistema y unidades del disco duro. También podemos monitori-
zar el hardware para controlar las temperaturas, voltajes y velocidades del ventilador,
mientras se ejecute la prueba de estabilidad.

Visualizar las caracteristicas de la CPU en funcionamiento.

4
Actividades ~

o

10. Utiliza el ment Herramientas de Aida64 y realiza:

¢ El diagnéstico del monitor.

e Pruebas de rendimiento de la memoria y la caché de memoria, observa las
velocidades de escritura, lectura, copiado y la latencia.

* Haz una prueba de la estabilidad del sistema y observa las temperaturas de
la CPU, las velocidades de los ventiladores de refrigeracién (si los tiene), los
voltajes de la CPU. Accede a Preferencias para seleccionar sobre los compo-
nentes para realizar la prueba.




Q

Este caso prdctico realiza un test de rendimiento del disco
duro. Al final se visualizaré la velocidad de transferencia en
MB y el consumo de CPU. Pasos:

1

4.

Elegimos la opcién de meni Herramientas->Rendi-
miento del disco.

En la ventana que se visualiza hay dos listas en la
parte inferior, desde una elegimos el tipo de test y en
la otra elegimos el disco que se desea analizar (véase
la Figura 7.15).

(
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8 Desde la primera lista se pueden seleccionar varios
tipos de test y los resultados del mismo se irdn viendo
en la pantalla. Desde la segunda lista elegimos el
dispositivo de almacenamiento que se va a analizar.
Para obtener resultados adecuados se recomienda
cerrar las aplicaciones que puedan estar ejecutdndose
en segundo plano. Las pruebas que se pueden reali-
zar son las siguientes:

[Linear Read

~| [Disk Drive 22 [KingstonDataTraveler G3] (7640 MB)

3

About
Read Test Suite

_Random Read

[ Save

J

Clear

I Buffered Read

¥ Average Read Access
Max Read Access

Seleccién del tipo de test.

e Linear Read. Esta prueba mide la lectura secuencial
de todos los datos del disco. La duracién dependerd
del tamano del disco. En discos muy grandes puede
tardar més de una hora.

* Random Read. Mide la lectura aleatoria de datos en
el dispositivo de almacenamiento, leyendo bloques
situados en posiciones aleatorias en la superficie del
dispositivo. Tarda menos que la anterior.

e Buffered Read. Esta prueba mide la actuacién de la
interfaz del dispositivo de almacenamiento (cuando
es posible). Lee solo el comienzo de la superficie
repetidamente. Solo sirve con dispositivos de alma-
cenamiento que tengan incorporada memoria caché
de al menos 64 KB. La duracién de esta prueba es
de unos cinco minutos.

e Average Read Access. Esta prueba mide el acceso a
los datos del dispositivo de almacenamiento, leyendo
bloques de datos pequefios y en posiciones aleato-
rias. La duracién es de unos diez minutos.

* Max Read Access. Esta prueba mide el tiempo ma-
ximo de acceso a los datos en soportes épticos,
leyendo bloques de datos pequefios a lo largo de
toda la superficie del disco. La duracién es de unos
diez minutos.

Elegimos la prueba Linear Read 'y como dispositivo que
vamos a medir uno que tenga poca capacidad de alma-
cenamiento, por ejemplo, un pendrive de 8 GB. A con-
tinuacién hacemos clic en el botén Start. Se ve una gré-
fica con el progreso de la prueba, el eje de las X indica
el porcentaje analizado de la unidad y el eje de las
Y indica la velocidad de lectura en MB/s. Vemos a la

derecha de la ventana una estadistica de los tiempos de
acceso y de los consumos de la CPU actuales, maximos,
minimos y de media (véase la Figura 7.16).

Si pulsamos el botén Save, la imagen de la gréfica con
los resultados se guardaré en un archivo de mapa de
bits. Esto es 0til para comparar rendimientos cuando sur-
gen problemas con los discos.

Cuando el uso de la CPU estd al 100 % durante las
pruebas de lectura, se recomienda comprobar si los dri-
vers IDE se han instalado y configurado correctamente,
ya que en la mayoria de los casos significa que el modo
Ultra DMA no estd activado o los modos de transferen-
cia Ultra DMA no estdn activados, por alguna razén,
por el sistema operativo.

s AIDAB4 Disk Benchmark | TRIAL VERSION ] [=TEE
File  Options.

Linear Read

Ei‘r

Manirrum:

T Emomoc@mEOES B @3
‘BB BE B R
3
1 3 HE

Save Cllear

Resultado de la prueba Linear Read.
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11.2. Otras herramientas de diagnéstico

&

Local Computer - SiSaftware Sandra

SiSoft Sandra (véase la Figura 7.17), System ANalyser, Diag-

GI@

‘% 1

LS

Of) s

For Help, press F1

Computer Maintenance

- Teels

Module Types

Program Maintenance

Favourites

&

@ ﬁlﬂd!'| 'EW = Qutl'ons v| @-

Heme |Tools | Benchmarks | Hardware | Software | Support | Favouites|

mlﬂrﬂwm [
%Sﬂppm

Get more!

Local Computer

| nostic and Reporting Assistant. Es un excelente programa
| de informacién del sistema y utilidad de diagnéstico para
- Windows de 32 y 64 bits. Proporciona informacién sobre
el hardware, el software y cualquier dispositivo del sistema.
| En la linea del Aida64, pero més orientado a los andlisis
| de rendimiento del hardware y benchmarks, ademds de brin-
dar informacién técnica, permite analizar cada componente
y comparar su rendimiento con el de otros dispositivos simila-
res, una buena forma de detectar que algo no funciona o no
estd configurado como deberia.

. SiSoft Sandra también nos muestra informacién sobre la con-
figuracién del software del sistema, como puede ser informa-
cién sobre DirectX, el uso de memoria o el sistema operativo.

|  Esta nueva version de SiSoft Sandra viene con una nueva inter-
faz mucho més atractiva e intuitiva, nuevas opciones de andli-

Fig. 7.17. Ventana principal de SiSoft Sandra.

Q@

http://www.sisoftware.net/

En esta pdgina encontrards mu-
cha informacién sobre el soff-
ware Sandra, que te servird
para profundizar en las distintas
opciones que nos ofrece Sandra.

Q@

http://www.pcmark.com/

En esta pdgina encontrards la 0lti-
ma versién del programa PCMark
que fe servird para instalarlo en tu
ordenador y probar los distintos
tipos de test.

Actividades

11. Descarga SiSoft Sandra
instdlalo y realiza pruebas
de estrés (benchmarks) en
tu ordenador.
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sis e informacién sobre la eficiencia de la gestidn de energia,
la latencia de la memoria, la velocidad de los discos duros
y unidades de CD y DVD y la actualizacién de algunos de los
test ya incluidos en anteriores versiones.

Es capaz de mostrar informacién de: la CPU, la BIOS, el chipset, el adaptador de vi-
deo, los puertos, las tarjetas gréficas, la memoria, los buses PCl y AGP, los ODBC, las
conexiones de red, los USB, la administracién avanzada de la energia, las unidades
y dispositivos de almacenamiento, del teclado, ratén, la tarjeta de sonido, la impresora,
dispositivos MCl, los procesos que se ejecutan, los médulos OLE, volcados a CMOS, efc.

PCMark 7. Es la ¢ltima versién del popular software de benchmark para Windows,
esta versién es para Windows 7. Es una herramienta ideal para probar la capacidad
real de rendimiento de cualquier PC, desde el mds sencillo hasta el més avanzado,
con soporte para hardware DirectX 9 (minimo), 10 y 11. PCMark 7 incluye més de
20 pruebas actualizadas, separadas por categorias o «suites», que ademds del tipico
PCMark Score (Puntuacién PCMark) el programa nos entregard valores para poder
medir sistemas de entrada, equipos de entretenimiento, creacién de contenido au-
diovisual, ofimdtica, almacenamiento (SSD y dispositivos externos) y célculos de alto
rendimiento.

PCMark 7 incluye mds de 20 cargas de trabajo individuales se combinan varias suites
separadas para la medicién de diferentes aspectos del rendimiento del PC con un alto
grado de precisién:

® La suite PCMark mide el rendimiento general del sistema y devuelve una puntuacién
oficial de PCMark.

* El test Lightweight mide la capacidad de los sistemas de nivel de entrada y platafor-
mas mdviles que no puede ejecutar la totalidad de la prueba PCMark.

* El paquete de entretenimiento (los test Entertainment) mide el rendimiento del sistema
de entretenimiento, escenarios de juegos y multimedia.

* La suite Creativity mide el desempefio del equipo en los escenarios en los que estén
implicadas las imdgenes y el video.

® La suvite de productividad o Productivity mide el rendimiento del sistema de Internet
y las aplicaciones ofimdticas.

® El paquete de cdlculo contiene cargas de trabajo que miden el funcionamiento del
sistema de célculo del ordenador.


http://www.sisoftware.net/
http://www.pcmark.com/

—
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* la suite de almacenamiento contiene cargas de trabajo que miden el rendimiento del
sistema de almacenamiento del PC. Estas pruebas sirven para medir las unidades

de estado sélido (SSD) y discos duros externos y del sistema.

VANTAGE e
Sulves R e Settings e Results b
POMark St Seecied | Mesolutien tozex7es  POMarkScere: Failed
Mamaties Suite A ot-Aissing Haow Merncrins Scory [
TV and Mories Suste A A Quatty T and Movies Scare: A
Gamirg Ste i Texturs Fitaring Optmal  fGaming Score ik
Mhusic Buste WA | Aaisctrepic Lovel Shusic Seare- ("
Communicatiens Sute s Gommunicatiens Scare: Ty
Proustivity Sute A Repeat sets off  Productiity Scere: A
w0 Suke WA HDOD Suts target C 0D Soore: Ni,

RUN BENCHMARK

Fig. 7.18. Ventana inicial de PCMark para Vista, versién trial.

Burn In Test de Passmark es una herramienta software que permite chequear hasta casi

quemar todos los subsistemas de un ordenador para probar su fiabilidad y estabilidad.

En la primera ventana que se muestra al ejecutar la herramienta (véase la Figura 7.19), se
observa la informacién detallada del ordenador y los diferentes subsistemas del mismo.

R0 %D oo - PEO

‘Sstam Infommatcen | Buen In Reauts | Event Log

T oy

Windows b
1 % braal() Core(TMIZ Duo CPY PRS00 & 24000,

1 CEP PAE Intis VM SMX.

20G8 RAM,

NVICLA GeForce 5300M G5,

259008 HOD, 168 HOD,

CD-RW/DVERW, CO/DVORW/ECYHD DVD-ACM,
General

Systems Nama: e
Syvtem Model: RS0
Motherboard T Quant
matherbasrd Model; e
Pathesboard Version: o3

105 Maruslac tures: Lacd
IS Version: LE -1
i Rt
CPU mamacturer: Geruneintel Crive CPU Companr
o Type: IReiR] Cors{TMIZ Duo CPU PBS00 © 240G+
Codeneme: P
CPUAD:

Socket:

Lithograghy:

Physical CPUT's:

Cores per CPU:

ok

Fig. 7.19. Ventana principal de Burn In Test.

En la versién de evaluacién se puede realizar una serie de test predefinidos (véase la

Figura 7.20). En la Figura 7.21 se observa la realizacién de un test de memoria.

%0 BurninTest V6.0 Pro Evaluation version - il.n;e Results]

File Edit Configuration Test Quick Tests Help

ES0XIa

Last loaded config.
S —— Script
Windows Vista Home Premiurr CPU coverage
1 x Intel(R) Core(TM)2 Duo CIRam
|| 3.0GBRAM, Video RAM
NVIDIA GeForce 9300M GS,  3p graphics
298GE HDD, 1GB HDD, Lacal disk scan

CD-RW/DVDRW, CDfDVDRW/E porovable disk scan

e =

. Current configuration || ’ . Q 4
[ System Information iBum In Res Current. configuration [

1 6002 (32-bit),

Fig. 7.20. Test de evaluacidn con Burn In Test.

E¥0XEa

il G ALIEIAT

Tt configuration fle: Lasfised.bicky
Mo Aug 08 ZE20:09 2011 Stop tme:

Stat tme:

Test Mame:
AP Mamary (RAM)

Web

http://www.passmark.com/
index.html

En esta pdgina encontrards la
web corporativa de la empresa
PassMark® Software, que te ser-
vird para consultar las distintas
herramientas hardware y softwa-
re que desarrollan.

7 3.

= ctividades —

12. Dispones de las tres versio-
nes de PCMark (Windows
7-PCMark7, Vista—PCMark
Vantage y XP-PCMark 5).
Instala la versién depen-
diendo del sistema opera-
tivo que tengas y prueba
los distintos tipos de test en
tu ordenador.

13. Tu profesor/ra te puede
proporcionar la versién
Trial de Burn In Test. Insta-
lala y realiza los diferen-
tes test. Puedes descargar
el software desde la web
http://www.passmark.
com/products/bit.htm.

%

-bHO%

Cyde  Cperatens
3 12008 Dlcry

Emen LastEmer Desrgpton
0 hosmon

Fig. 7.21. Test de memoria RAM con Burn In Test.
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11.3. Herramientas de recuperacién de archivos

Puede ocurrir que perdamos datos almacenados en nuestros discos duros, o CD o DVD
debido a dafios légicos o fisicos de los medios de almacenamiento. El software de re-
cuperacién de datos ofrece la gran ayuda de recuperar con éxito los datos perdidos.
En este apartado indicaremos una serie de herramientas de recuperacién de datos muy
dtiles para los casos de pérdidas o dafios en los archivos.

PC Inspector. (http://www.pcinspector.de/). Es un software de
recuperacién de archivos capaz de recuperar los archivos que
han sido borrados por casualidad. La recuperacién se tiene
que realizar antes de que los archivos sean permanentemente
sobreescritos por nuevos datos. El software de recuperacién de

archivos ayuda a recuperar todos los datos perdidos después .
de un fallo del sistema o bien por un apagado anormal o por _ ~ | (il
el ataque de un virus, después de formatear, por pérdida de O Bt o e
s . . , Encontrar datos perdidos
particién, o por funcionamiento defectuoso de software. Esté it o ks debids
disponible para pérdida de datos en Windows, Mac, Linux. No B
H A el O Selecciona sus aichivos en la carpela Perdidos’
recupera datos si el dafio es fisico. 2 Eseccunitnle
.. . . | Encontrar la unidad perdida
Para poder utilizar PC Inspector es necesario que se instale en | (s et da la ridad st perdida o &
- . . . . 1D Seleccionas I unidad fizica
una segunda unidad, independiente de la que tiene el sistema ; O Encarvara dadligiea
operativo. 4 O Guwse e oon

Al ejecutar el programa aparece la ventana inicial en la que se
indica lo que se desea hacer, recuperar archivos eliminados,
encontrar datos perdidos o encontrar la unidad perdida. Una vez
seleccionada la opcién, se elige la unidad de donde se van a
recuperar los datos.

A continuacién, aparece la ventana en la que se visualiza el
contenido de la unidad y los elementos eliminados de la misma. Los
archivos y carpetas eliminados aparecen con el icono identificativo
en verde. Si se desea recuperar un archivo o carpeta, nos
posicionamos en el elemento y desde el mend contextual se elige el
destino. A la hora de recuperar datos se recomienda guardarlos en
ofra unidad.

Este es un software muy sencillo para la recuperacién de archivos.
Actualmente existen en el mercado muchos programas de
recuperacién de archivos para cualquier tipo de archivo en los
distintos sistemas operativos. Algunos ejemplos son:

Disk Doctors: http://www.diskdoctors.net/spanish/software-de-
recuperaci%C3%B3n-de-datos.html.

Ontrack Software: http://www.ontrackdatarecovery.es/descargar-
recuperacion-datos/.

150110 |

R-Studio: http://www.data-recovery-software.net/es/. K - itomnz |
| p— 10082011 1

Recuperar informacién de CD rayados. Bad CD Repair es una : 3= ; oAz |
. e 2 . . ActuskzacionlINIDADS_... 02082011 1%
estupenda herramienta que te permitird copiar los archivos - 1 Hoevsca _WRDD0OL oman z
dafados de CD o discos duros. Si los archivos de texto, audio A Perads A 120002

f2z1amo

(MP3) o de cualquier tipo estdn corruptos, se puede utilizar esta
herramienta para recuperarlos y guardarlos en otra unidad.
Funciona con cualquier versién de Windows.

Ademds, Bad CD Repair trabaja con sistemas de ficheros ISO y
Juliet, es répido, muy fiable y su interfaz es muy clara y agradable.
Tiene la capacidad de copiar la informacién de CD dafados y
rayados, rellenando con ceros los espacios que no se pueden leer
y recuperando el méximo posible de informacién.

(Continda)
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(Continuacién)

Data Recovery Software. Desde la web http://www.
datarecoverysoftware.com/datarecoverysoftware/downloads.
html podremos descargar las distintas versiones de evaluacién.
El paquete DDR Recovery Professional, es la solucién completa
para recuperar datos perdidos y recuperar archivos borrados de

cualquier tipo de medio de almacenamiento, como discos duros — .

' P S p i . !  DOR professional 7 T~
tarjetas de memoria, dispositivos extraibles, cémaras digitales, g B @ —_—
unidades USB, unidades flash y otros tipos de medios fijos y '
extraibles. Tt 7= I

Sime [, e
. [ Finad burd sk mmadis (Duskd i

La empresa Data Recovery Software ofrece soluciones especificas T His o T

Cbrders )
para: e 2

wctor pae Teack © g
* Recuperar datos de tarjetas SIM. i Fpae Deosrsy wezam s

13 S s

® Recuperar datos de discos con formato NTFS. R i .
* Recuperar datos de discos con formato FAT. [ | | [l Spmhtniiteommt o [ ¢ b tome e £a=teh
® Recuperar datos de pendrives. [(]) mon || @ e | [§ o] Qe | we O]
® Recuperar datos de tarjetas de memoria. |@m:‘¢- : et

Recuperar datos de cdmaras digitales.
Recuperar datos de dispositivos iPods.

Recuperar datos de almacenamientos en discos USB.

Recuperar datos de fotografias digitales.

11.4. Otras herramientas

Dr Hardware. Es un programa de gran alcance de deteccién de hardware para Win-
dows 95, 98, Me, NT4, 2000, 2003, XP y Vista. Proporciona informacién detallada
acerca del procesador, BIOS, médulos SDRAM, sensor de chips, chipset del mainboard,
SCSI, EIDE y los dispositivos PCl; material especifico de Windows como en profundidad-
andlisis de archivo y gestiéon de memoria, las estadisticas VCACHE, sistema de monito-
reo. También proporciona puntos de referencia para CPU, adaptador de video, discos
duros, CD-ROM/DVD, unidades de red y de ASPI. Esta nueva versién detecta los Gltimos
procesadores, los dispositivos PCl y chipsets placa base. Extrae informacién acerca de
Internet Explorer (cookies, archivos de caché) en la versidn registrada (por ejemplo, el
andlisis del sensor chip).

Driver Magician. Aplicacién que busca los drivers que tienes instalados, te los muestra
y te permite realizar una copia de seguridad de los que quieras. Existen dos versiones,
la Lite y la completa. Las diferencias son grandes y tienen diferentes usos y disfrute. La
versién Lite solo te permite realizar una copia de seguridad mediante carpetas, pero es
completamente gratuita y portable (aunque tiene un par de dependencias). La completa
te permite hacer también las restauraciones e incluso las actualizaciones de drivers por
Internet, pero ni es portable ni es gratuita (véase la Figura 7.22).

Otros programas que permiten hacer copias de seguridad de los drivers son: DriverMax,
Driver Genius Professional Edition, SlimDrivers, My Drivers o DriverScanner.

Actividades

14. Busca en Internet estas herramientas para hacer copias de seguridad de drivers.
Descdrgate la versién de evaluacién. Instélalas en el disco duro de tu ordenador
y prueba a hacer copia de los drivers.

Web

http://www.dr-hardware.com/
En esta pdgina encontrards la
dltima versién del programa Dr
Hardware.

http://www.drivermagician.com/
En esta pdgina encontrards la

dltima versién del programa Dri-
ver Magician.

~

/

Fig. 7.22. Pantalla inicial de Driver
Magician.
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@

Este software se puede descar-
gar del sitio:
http://www.piriform.com/cclea-
ner.

£ sstema
| Vacir Papelera
] Archivts iemporties
| Portapepeies
¥, Descargas de memora
7] Frgmanton de arihvnie de O

4 Archeits ot regstin de Windon,

Fig. 7.23. Pantalla inicial de CCleaner.

rz,mmujpwmﬁwimmld;c“-u-w‘-- - O=_rc0

| E TuneUp ‘g )
| .  Mantenimiento con 1 chic

|

| (h.‘j: Limpiar registro Se esta ejecutando el andlisis... F

e i‘“ Desfragmentar registro

\h Eliminar accesos directos defectuosos
\_..._/ Borrar archivos temporales

g Optimizar inicio y apagado del sistema
“‘-‘ Desfragmentar disces durcs

Se estdn realizando las comprobaciones...

[ ]
CLSID: {75215200-A2FE-30F6-A34B-8F1 A1B30358E)

Pasar a la interfaz de iniclo.

Fig. 7.24. Mantenimiento del PC con TuneUP
Utilities.

&4
Actividades

15. Descarga la versién 3.09 de CCleaner, instélala en el disco duro de tu ordena-
dor y prueba a realizar operaciones de limpieza en el disco y en el registro de
Windows.

16. Tu profesor/ra te puede proporcionar la versién de 2011 de TuneUp Utilities. Ins-
télala en el disco duro de tu ordenador y examina las operaciones que se pue-
den realizar con ella. Realiza el mantenimiento del PC (Figura 7.24).

CCleaner es un software y herramienta de optimizacién y limpieza del
sistema. Elimina los archivos que ya no son utilizados por el sistema
y que producen un descenso en el rendimiento. También hace las veces
de herramienta de privacidad al eliminar todo rastro de las actividades
en linea como por ejemplo el historial de Internet (véase la Figura 7.23).

También puede realizar un andlisis al registro de Windows en busca de
errores y donde se puede comprobar lo siguiente:

e Extensiones de archivo.

e Controles ActiveX.

e ClasslDs.

¢ ProglDs.

e Desinstaladores.

e DLL compartidos.

® Fuentes.

* Ayuda Archivo referencias.
e Aplicacién de rutas.

® |conos.

® Accesos directos no vdlidos y més.

TuneUp Utilities. Limpia y optimiza el sistema operativo Windows en fo-
das sus versiones actuales. Posee una interfaz gréfica agradable y senci-
lla y una operatividad extremadamente sencilla. A pesar de estar confor-
mado por numerosas herramientas, es muy fécil de usar, aun por usuarios
poco entrenados en el mantenimiento del PC. Ofrece utilidades para las
siguientes tareas:

* Mejora del rendimiento. Cuenta con herramientas para desfragmentar
el disco, mejorar el rendimiento de la memoria, compactar y corregir el
registro de Windows, para ver y quitar programas que cargan automa-
ticamente.

* Aumento de espacio en disco. Facilidad para encontrar archivos inne-
cesarios, y para encontrar aquellos archivos que ocupan mds espacio
y que no necesitas.

* Orden en Windows. Ofrece herramientas para corregir errores del re-
gistro, borrar los accesos directos obsoletos o desinstalar programas.

* Solucién de problemas. Contiene utilidades para analizar la salud de
los discos, repara problemas de instalacién, de carpetas, de visualiza-
cién, o problemas de borrado de archivos por error.

Este software se puede descargar del sitio: http://www.tuneup.es/pro-
ducts/tuneup-utilities/.

%
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Malwarebytes’ Anti-Malware es una utilidad que busca, detecta y elimina todo tipo de @
malware. En la actualidad, los equipos siempre estdn en riesgo de infectarse con virus,

gusanos, troyanos, rootkits, dialers, spywares y malwares, en general, que estén en cons- Todo este software estd disponi-
tante evolucién y que cada vez son mads dificiles de detectar y eliminar. Malwarebytes’ ble en hﬂp://www.infospyv?ure.
Anti-Malware ha sido disefiado con las més sofisticadas técnicas anti-malware que lo com/.

hacen capaz de detectar y eliminar los programas maliciosos mds comunes y peligrosos

que incluso los mds conocidos antivirus y anti-spywares no detectan, como por ejemplo:

Vundo, Zlob, Navipromo, Bagle, RBot, y toda la familia de Rogue Software (falsos anti-

virus y falsos anti-spywares) entre muchos otros. En la Figura 7.25 se muestra la ventana

inicial de esta herramienta.

[E] Makwarebytes Anti-Malware S o S o Sl & . g - bl

’Malwarebuytes’

Escéner | Pioteccién | Actusizar | Cusertens | Registios | Listadeignorados | Configuacién | Mas herams | Acercad ‘

Escéner
l Elmmmuym it = Por favor, selecc tipo de andlisis ¥ haga clic en |
hmwwa faciitan y acelerar su ejecuciin

[Poe favor, seleccions un tipo de andlses y pulse Analizar’ ‘

@ Realizar un Andlisis R &pido:

El andiisis répido, utiiza nuestra tecnologia de andlisis exclust o i L ia de softy hci U sisterna. |
Realizar un Anéliziz Completo:

HI El andksiz completo, analiza todos los archivos en la unidad seleccionad: el usuanio. Uin examen ripido ez suficiente an la mayoria de los catos.
Realizar un Anélisis de Flash:

El andksis flath examinard s memoria y los objetos autorun. Sélo esté disponible para usuanios con kcencia regisrada.

Analizar |

 Compeae ]|'_ Regito | s ]

Fig. 7.25. Ventana inicial de Malwarebytes.

Existen en el mercado cantidad de herramientas de estos tipos. Algunas de ellas son:

* Herramientas de mantenimiento, limpieza y optimizacién para el PC: Argente Registry
Cleaner, Advanced SystemCare, Glary Utilities, WinsockXP Fix, IniFox.

e Anti-malware: HijackThis, ComboFix, MSNCleaner, IniRem, SDFix, DelPSGuard, Pan-
da USB Vaccine, RKill, FixBagle, DT-Kill, VundoFix, Lop S&D, etc.

e Anti-rootkits: GMER, Avira AntiRootkit, Sophos Anti-Rootkit, F-Secure BlackLight, Root-
kitRevealer, Panda Anti-Rootkit.

e Anti-spyware, para eliminar y prevenir spywares (espias), como SpywareBlaster,
SpyBot S&D, HijackThis, SUPERAntiSpyware, Spy Sweeper, o DelPSguard.

e Antivirus: Nod32 Antivirus, Avira AntiVir Norton™ AntiVirus, Avast, Kaspersky Antivi-
rus, o Panda Antivirus.

Actividades

17. Descarga la versién 1.51 de Malwarebytes. Instélala en el disco duro de tu orde-
nador y examina el equipo en busca de software malicioso.

18. Consulta la pagina http://www.infospyware.com/articulos/que-son-los-malwares/
y lee los articulos que definen los distintos tipos de Malware Malicious software
(software malicioso).

19. Busca en Internet y explica qué es un troyano.
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® 12. Herramientas de diagnéstico en Linux

o -

Tower Computer Motherboard » 000
DY i
Host bridge
sl

Fig. 7.26. Ejecucién de la versién grdfica de Ishw.

LU CPU information

T —
) Memory | oy 4 intel,
el @<

Model name Intel{R} Pentium{R) 4 CPU 2.40GHz
Frequency  2399.635 MHz

L2 cache 512KB

+ Maore details

-]
| K Monday, 0B/08/2011 0:09:43

Fig. 7.27. Ejecucién de sysinfo.

The .0y Foasrsiation.

- S E

Actividades

Algunas herramientas de andlisis y diagnéstico de hardware bajo Linux que
nos ayudardn a conocer mejor los componentes de nuestro equipo son las
siguientes:

e cat /proc/cpuinfo. Se trata de un fichero que contiene informacién bdsica
sobre el procesador: fabricante, modelo, velocidad, caché, stepping, flags
y algunos datos més. Desde la linea de comandos escribiremos la orden:

$ cat /proc/cpuinfo
® Ispci. Esta utilidad muestra informacién sobre todos los dispositivos conec-

tados via PCI. Para obtener una informacién més detallada, podemos usar
la opcién verbose (Ispci -vvv). Desde la linea de comandos escribiremos:

$ Ispci
e Ishw. Muestra una lista detallada de todo el hardware de forma jerdr-
quica. Podemos obtener la salida en formato HTML. Por ejemplo, la

siguiente orden crea el archivo diagnostico.htm con el listado del hard-
ware instalado:

$ sudo Ishw -html > Escritorio/diagnostico.htm

Se puede usar la interfaz gréfica de Ishw, antes hay que instalar Ishw-gtk
(sudo apt-get install Ishw-gtk). La Figura 7.26 muestra una imagen de la
ejecucion de esta herramienta. Para usarla se escribe la orden:

$ sudo Ishw X

e hwinfo. Hace consultas al hardware y aporta informacién sobre qué dri-
vers lo controlan. La salida del informe que genera la orden es bastante
extensa. Para instalarlo escribimos la orden sudo apt-get install hwinfo.
Para ejecutarlo:

$ hwinfo

e x86info. Informa de pardmetros internos de la CPU: registros, flags, aso-
ciatividad de los niveles de caché. Para instalarlo escribimos la orden
sudo apt-get install x86info. Para ejecutarlo escribimos:

$ x86info
Para obtener toda la informacién se puede usar: x86info —a

e discover. Se utiliza para detectar recursos hardware. Para instalarla se
ejecuta la orden sudo apt-get install discover. Para ejecutarla:

$ discover

e sysinfo. Es una herramienta Util para echar un vistazo répido al hard-
ware del equipo. Para instalarla ejecutamos sudo apt-get install sysinfo.
Para ejecutarla escribimos:

$ sysinfo

* la Figura 7.27 muestra la ventana de ejecucién de sysinfo con informa-
cién de la CPU.

* hardinfo. Muestra informacién del sistema y realiza benchmarks. Si no
la tenemos instalada con la orden sudo apt-get install hardinfo, la instala-
mos. Al ejecutarla se abre una ventana cuyo entorno gréfico nos recuer-
da a Aidaé4 (véase la Figura 7.28). Para ejecutarla escribimos desde la
linea de comandos:

$ hardinfo

20. Busca en Internet mds herramientas Linux de diagnéstico.
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Sintesis

El siguiente diagrama de flujo nos ayudard a localizar errores bésicos facilmente.

Si NO SEsid NO
. sta en on
2Se enciende 3| : Ponerlo
el PC2 el interruptor en on
i de la fuente? ‘
Si NO ]
3Se ve la imagen? ——— Sl
sAparece un ) | sEmite pitidos la L NO .
NO|  mensaje de S Sl| BIOS interpretables [NO 3|?stq bler‘l'conectada la Cor?ectcr bl'e,n —
o alimentacién a la placa? la alimentacién.
error especifico con la tabla
en la pantalla? de cédigos?
Si
Comprobar Cambiar componentes Desconectar la alimentacién.
) it Interpretar . - .
configuracién de la mensaies por ofros que funcionen, Abrir la caja del ordenador.
BIOS. Establecer de Ia BllOS comenzando por el micro, Desconectar de la fuente los dispositivos.
opciones minimas. ’ placa y memoria, y probar. Conectar uno a uno los dispositivos hasta
encontrar el que produce el cortocircuito.
Sustituir el componente.
A\ Y.

g
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Test de repaso

. ¢Cudl de los sintomas siguientes puede significar pro-
blemas con la fuente de alimentacién?

a) La unidad de DVD aparece siempre encendida.

b) El PC se bloquea o se inicia sin razén aparente.

c) El teclado y el ratén no funcionan.

. Las sefales acusticas al iniciar el proceso de arranque:
a) No significan nada.

b) Indican fallo en la unidad de DVD.

c) Es el modo que tiene la placa base de comunicarnos
el estado del sistema.

. Cuando un microprocesador no funciona, ¢cudl es la
mejor solucién?

a) Reemplazarlo por otro que funcione.
b) Devolverlo al fabricante para que lo arregle.
c) Si es Intel, sustituirlo por AMD.

4. ;:Cémo podemos evitar problemas de calentamiento del
microprocesador?

a) Apagando y encendiendo el ordenador.

b) Agregando un ventilador o un disipador de calor al
micro o afadiendo ventiladores de enfriamiento com-
plementarios a la caja del ordenador.

¢) No se pueden evitar.

5. Las pruebas de estrés sobre la CPU:

a) Someten a la CPU a operaciones de cdlculos mate-
mdticos hasta situaciones extremas.

b) Muestran informacién del tipo y el modelo de la
CPU.

¢) La CPU normalmente no se estresa.
6. Cuando una unidad de DVD no funciona:

a) La mejor solucién es enviarla al fabricante para que
la arregle.

b) Las averias no suelen repararse, por lo que es mejor
comprar ofra.

¢) Las unidades de DVD nunca se estropean.

7. {Qué son los programas de diagnéstico?
a) Aplicaciones que detectan espias en el equipo.

b) Programas que limpian el equipo de ficheros tempo-
rales.

c) Aplicaciones que analizan los componentes del orde-
nador y detectan posibles problemas de funciona-
miento.

d) Programas que detectan el software instalado.

8. Un ordenador que dispone de teclado y ratén PS2
arranca perfectamente. Una vez cargado el sistema
operativo observamos que el puntero del ratén no se
mueve. ;Qué puede estar pasando?

a) Que el teclado no funcione, ya que el ratén tampoco
funciona.

b) Que el puerto PS2 al que se conecta el ratén en la
P q
placa base no funcione o que el ratén esté estro-
peado.

¢) Que los puertos PCl no reciban energia.

9. Un ordenador que dispone de teclado y ratén PS2
arranca perfectamente. Una vez cargado el sistema
operativo observamos que el teclado no responde, ;qué
deberiamos hacer?

a) Probar con otro teclado, puede ser que se haya
estropeado el que habia.

b) Cambiar la placa base.
c) Ir rdpido a la tienda a comprar otro teclado.

10. ;Puede un ordenador utilizar teclado y ratén USB a la
vez?

a) No, solo uno de los dos puede ser USB.

b) No, para el teclado y el ratén solo se usan los puer-

tos PS2.

¢) Si, los dos pueden ser USB.

00| ‘P ‘98 o/ {99 ‘PG qy !bg D7 q| sauoldnjog
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I. Deteccion de averias

1. La siguiente tabla muestra una serie de comprobacio-
nes que deben realizarse para localizar problemas en
una placa base. La columna de la izquierda muestra
la comprobacién y la de la derecha, las tareas que se
realizan en cada comprobacién. Relaciona cada com-
probacién con sus tareas.

Comprobaciones Tareas a realizar

— Ajustar correctamente la CPU
en su ranura.

Comprobar todos los
conectores.

Comprobar los circuitos  — Inspeccionar la parte inferior de

montados en zécalos. la placa y comprobar que no
haya nada que pueda producir
un cortocircuito.

- Comprobar que los tornillos
no tocan las trazas de circuito
impreso cercanas.

— Revisar el conector de
alimentacién.

— Ajustar correctamente las
tarjetas en sus ranuras.

- Comprobar si hay algin
tornillo o trozo de cable, o
algln otro objeto que pueda
producir un cortocircuito.

— Utilizar un polimetro para
comprobar las salidas de la
fuente de alimentacién.

— Conectar adecuadamente los
cables flojos o sueltos.

— Examinar las conexiones de la
CPU y de la memoria.

— Inspeccionar cada uno de los
cables y conectores conectados
a la placa base.

— Ajustar correctamente la
memoria en su ranura.

Examinar los niveles de
la alimentacién.

Comprobar si la placa
tiene objetos extrafios.

Comprobar los jum-
pers.

Comprobar cortocir-
cuitos.

- Examinar cuidadosamente la
placa con buena iluminacién.

— Inspeccionar todos los tornillos
que ajustan la placa base.

— Consultar el manual de la placa
base para identificar y verificar
la colocacién de los jumpers.

2. 5Cudl de las afirmaciones siguientes acerca de las ave-
rias de ordenadores es correcta?

a) Cuando un cliente (o usuario) describe una averia
de su ordenador a un técnico informético lo hace
muy detalladamente, en la mayoria de los casos esa
informacién le basta al técnico para solucionar el
problema.

b) Cuando en una averia el cliente no proporciona la
suficiente informacién para ser resuelta, se formula-
rén sucesivas preguntas para acotar el diagnéstico y a
partir de ahi se podrd emitir una solucién més precisa.

3. Andliza lo que harias en estas situaciones sobre inci-

dencias de hardware:

* Un cliente te dice que el monitor no se enciende.
* El monitor no se enciende y ademds pita al arrancar.
* No se oyen los discos de mUsica que se ponen en el

DVD-ROM.

* El ordenador arranca bien, pero se oye un ruido con-
tinuo.

¢ El ordenador no arranca; no recibe corriente.
e El ratén no funciona.

Il. Software de diagnéstico

4. Busca en Internet herramientas de software de diagnés-

tico y clasificalas segin su aplicacién mds caracteristicar:

* Informacién del sistema.
e Utiles de disco duro.

* Recuperacién de datos.
e Chequeo y rendimiento.

5. Utiliza Everest para realizar una prueba de estrés de la

CPU. Antes de iniciar la prueba, anota la temperatura
de los sensores que se ven en la barra de tareas. Fijate
en las variaciones de temperatura mientras se estd rea-
lizando la prueba.

lll. Fallos en la fuente de alimentacién, la memoria
y dispositivos

6. Comprueba si las siguientes afirmaciones acerca de la

fuente de alimentacién son correctas. Si no son correc-
tas, reddctalas de forma correcta.

a) Los apagones son las fluctuaciones de alto voltaje
que ocurren inesperadamente y que suelen durar un
breve periodo de tiempo; los picos, en cambio, supo-
nen una pérdida total de corriente eléctrica.

b) Los SAl son dispositivos que se conectan a la corriente
eléctrica y son capaces de proporcionar energia a
equipos informdticos y a todo tipo de aparatos que
requieran estar siempre encendidos. Dispone de bate-
rias capaces de proporcionar energia eléctrica tras un
apagén a los aparatos conectados a ellos.

¢) El que una fuente de alimentacién sea de mds poten-
cia no quiere decir que consuma mds; todo lo contra-
rio, suele consumir menos porque es de mejor calidad.
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7. Relaciona los siguientes problemas con el ratén con sus

8. Relaciona los siguientes
sus posibles soluciones.
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posibles soluciones.

Problemas

El puntero del ratén
apenas se mueve.

Los botones del ratén
funcionan a veces.

No aparece el
indicador del ratén.

El indicador del ratén
aparece en la pantalla
pero no se mueve.

Problemas

Al encender el
ordenador se oyen
unos pitidos, no
aparece nada en
la pantalla y la luz
del monitor estd
encendida.

No aparece nada en
la pantalla, pero estd
encendida la luz del
monitor.

No aparece nada en
la pantalla y la luz del
monitor estd apagada.

No aparece el cursor
en la pantalla.

Los caracteres

aparecen mal

formados en la
pantalla.

Aparece una linea o
una mancha brillante
en la pantalla del
ordenador.

Posibles soluciones

— Mirar que el ratén tiene bola [y si

esta se mueve) o se enciende el
LED (si es ptico).

Comprobar que el cable del ratén
estd perfectamente conectado.

Limpiar el mecanismo que
controla el movimiento del ratén
(la bola) y los rodillos.

Error software, intentar resolverlo
arrancando de nuevo el
ordenador.

Puede que los conmutadores
internos estén rotos, cambiar el
ratén.

El ratén puede no estar
conectado o estar conectado a
un puerto erréneo.

problemas con el monitor con

Posibles soluciones

Comprobar que le llega corriente
al enchufe donde estd conectado
el monitor.

Se debe comprobar que el
interruptor del monitor funciona.

Hay un fallo software, puede
que algin programa se

haya bloqueado. Finalizar el
programa, y si no es posible,
resetear el ordenador.

Fallo en la tarjeta grdfica, debe
cambiarse.

El cable del monitor puede estar
roto o estropeado.

Comprobar que el cable estd
bien conectado a la tarjeta
grdfica.

La tarjeta gréfica puede que no
esté bien insertada en la ranura
de expansién.

Se debe comprobar el botén del
control del brillo.

9. Relaciona los siguientes problemas con el teclado con

sus posibles soluciones.

Problemas Posibles soluciones

El teclado no
funciona.

- Puede que el driver del teclado no
sea el correcto.

El teclado funciona
de forma temporal
o solo funciona

un grupo muy
determinado de
teclas.

- Cambiar el teclado por uno nuevo.

— Cambiar el teclado por otro para
determinar si el problema es
causado por el propio teclado o no.

— Examinar el cable del teclado, el
Hay una tecla rota o conector y la conexién.

estropeada.

IV. Ampliaciones de hardware e incompatibilidades

10. 5Cudles son las comprobaciones iniciales que hemos

de efectuar una vez que hemos montado los componen-
tes internos del ordenador?

11. A partir de las siguientes afirmaciones sefiala cudles

son las correctas para anticiparnos a los fallos de hard-
ware:

a) Si deseamos actualizar o reemplazar un componente
interno del equipo (tarjeta, procesador, memoria...)
lo haremos cuanto antes para que tenga lo Gltimo
que ha salido al mercado, aunque no estemos segu-
ros de cémo hacerlo.

b) Abriremos el ordenador siempre que queramos para
ver los componentes que tiene.

c) En caso de requerir méds memoria, otro disco duro
o algln otro componente para el equipo, hemos de
asegurarnos de adquirir el modelo indicado y que
no cree conflictos con otros elementos.

d) Se recomienda instalar el ordenador en un lugar lim-
pio y libre de polvo, ya que este puede hacer fallar
los componentes.

e) Es recomendable conectar el ordenador directa-
mente a la corriente en vez de a dispositivos que pro-
tegen la fuente de alimentacién, como los supresores
de voltaje o los SAIS.




Y estudiaremos:

* Opciones de arranque.
* Arranque desde soportes auxiliares.

e Utilidades para la creacién
de imégenes de disco.

* Almacenar y restaurar imégenes.

Unidad

Opciones de arrangue e imégenes

En esta unidad aprenderemos a:

e Crear discos de arranque DOS
y Linux.

® Arrancar un equipo desde distintas
unidades.

e Crear y restaurar imdgenes 1SO.
e Crear y restaurar imagenes de disco
y de particiones en distintos soportes.
® Explorar imégenes de disco
y particiones.
® Definir el tamafio mdximo
para los archivos de imagen.

e Copiar unidades
completas.
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8 Opciones de arranque e imdgenes

® 1.Opciones de arranque de un equipo

La inicializacién de un equipo es un proceso formado por varios pasos. Desde el mo-
mento en que se conecta la alimentacién hasta que el sistema queda en reposo con
el indicador de la linea de comandos o el escritorio grdfico ocurren una secuencia de
pasos que verifican el sistema 'y lo preparan para su funcionamiento. Estos son los pasos:

1 Encendido, se presiona el botén de encendido.
2 El bootstrap, se ejecutan las instrucciones almacenadas en la memoria ROM.

38 Autocomprobacién del encendido (power-on self-test-POST), diagnéstico del siste-
ma y de cada componente.

4 localizacién del Sistema Operativo.
5 Carga del Sistema Operativo.

6 Establecimiento del entorno.

Mediante la secuencia de arranque de la BIOS de un equipo se decide el orden de
bisqueda de las unidades para el arranque del sistema. A veces nos interesa variar esta
secuencia, como puede ser para instalar ofro sistema operativo en nuestro disco duro
o para analizar el disco en busca de virus. En este caso, serd necesario entrar en el
programa de configuracién de la BIOS. Normalmente, durante el proceso de arranque
aparece un mensaje en la parte inferior de la pantalla indicdndonos cémo entrar en la
BIOS. Un mensaie tipico es «Press DEL to enter SETUP». Debemos consultar el manual de

Q

184

Comprobar y modificar la secuencia de arranque de un PC.

Encendemos el ordenador y pulsamos la tecla Supr para
entrar en la BIOS. Se visualiza una serie de opciones de
men0. Seleccionamos con las flechas del cursor la opcién
Advanced BIOS Features y pulsamos la tecla Enter. Apare-
cerd una pantalla similar a la mostrada en la Figura 8.1.

En esta pantalla se muestra la secuencia para el arranque del
sistema operativo. Se ve que el primer dispositivo de arran-
que (First Boot Device) es la unidad de CD-ROM, el segundo
dispositivo de arranque (Second Boot Device) es una memo-

T. Capability
CPU Multi-Threading
Limit CPUID Max. to 3
No-Execute Memory Protect [Enable
CPU Enhanced Halt (C1E) [Enabled]
CPU Thermal Momitor Z(TMZ)[Enabled]
Full Screen LOGD Show [Enabled]
Robust Graphics Booster [Disabled]

Init Display First [PER]

YseiMove Enter:Select +/-/PU/PD:Value F10:Save ESC:Exit Fi:General
F5:Previous Values F6:Fail-Safe Defaults F7:0ptimized Defaults

Fig. 8.1. Pantalla Advanced BIOS Features.

la placa base para averiguar qué combinacién de teclas nos permiten entrar.

ria USB y el tercer dispositivo de arranque (Third Boot Device)
es el disco duro. Es decir, el primer dispositivo donde se bus-
card el sistema operativo es en la unidad de CD-ROM, des-
pués en la memoria USB y por dltimo en el disco duro.

Para cambiar la secuencia, pulsamos la tecla Enter en el
dispositivo a cambiar, por ejemplo, en el primer dispositivo
de arranque. Se visualiza entonces un cuadro desde el que
podemos seleccionar con las teclas de cursor el dispositivo
deseado (véase la Figura 8.2); una vez seleccionado, pul-
samos la tecla Enter.

oot Priority
Boot Device
ond Boot D
Boot Devic
sword Check
0D 3.M.A.R.T. Caj
CPU Multi-Threadi |
Limit CPUID Max. || FI
No-Execute Memory
CPU Enhanced Halt
CPU Thermal Momit| COROM
Full Screen LOGD | Z1P
Robust Graphics Bj USB-FDD
e Clock USB-ZIF
Init Display Firs| USB-CDROM
T1:Move
SC:Abort

Hse:Move Enter:Select +/-/PU/PD:Value Fi0:Save ESC:Exit Fi:Gemeral Help
F5:Previons Values F6:Fail-Safe Defaults F?:Dptimized Defaults

Fig. 8.2. Cambiar la secuencia de arranque (nota: estas pantallas
no son las mismas en todas las BIOS).
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Un disco de arranque o disco de inicio es un disco que contiene los archivos necesarios
para iniciar el sistema operativo (ya sea Windows o Linux). Se suelen utilizar como dis-
positivos de rescate o recuperacién para arrancar ordenadores con problemas. Hasta
hace algunos afios el disquete era el mds empleado, pero actualmente se utilizan CD, ya
que numerosos ordenadores no disponen de disquetera y el software ha crecido tanto
que los archivos necesarios para el arranque superan la capacidad de un disquete.

Hay que distinguir entre discos de arranque, propiamente dichos, y discos de arranque
«Live», que en realidad no arrancan el sistema operativo, sino que son un sistema ope-
rativo alternativo que funciona desde el disquete o CD, sin iniciar para nada el sistema
operativo instalado en el disco duro.

A continuacién vamos a ver utilidades para crear distintos dispositivos de arranque, tales
como CD, DVD o memorias USB. Con estos dispositivos podremos arrancar el ordena-
dor y realizar tareas, como por ejemplo crear o eliminar particiones, formatear un disco,
recuperar el sector de arranque, efc.

1.1. Arranque DOS desde una memoria USB

Podemos utilizar una memoria USB para arrancar un equipo con el sistema operativo
DOS. La BIOS de la placa base del equipo debe admitir el arranque con dispositivos
USB. Utilizaremos para ello la utilidad HPUSBFW.EXE (esta utilidad la podemos bajar de
Internet; desde un buscador web podemos escribir el nombre de la utilidad para locali-
zar el sitio desde donde descargarla). Esta utilidad formatea memorias USB empleando
los sistemas de archivos FAT, FAT32 o NTFS.

Q

Crear una memoria USB para que arranque con el sistema 6
operativo DOS.

Necesitaremos una carpeta en el disco duro con los archivos
necesarios para el arranque (se pueden coger de un disquete

Q

Las pantallas de configuracién
de la BIOS dependerdn del
modelo de BIOS. En unas BIOS,
para entrar en la secuencia de
arranque del equipo lo haremos
a través de la pestaiia denomina-
da Bootf; en ofras se entra por la
opcién Advanced BIOS Features,
que forma parte de una serie de
opciones de mend. En cualquier
caso, en el manual de la placa
base suelen venir las explicacio-
nes de todas las opciones y pan-
tallas de la BIOS.

Reiniciamos el PC, entramos en la BIOS y activamos
el arranque desde el dispositivo USB antes que desde
cualquier otro dispositivo. Una vez realizado compro-
bamos el arranque desde la memoria USB.

de arranque DOS o Windows 98). A continuacién conecta-
mos la memoria USB al ordenador.

Device

1 Ejecutamos el archivo HPFUSBFWEXE. Desde la ventana

que se abre, elegimos de la lista de dispositivos (Device) la

. , . File system

memoria USB donde se creardn los archivos de arranque,

el sistema de ficheros (File system) y si queremos dar un

nombre a la unidad (Volume label) (véase la Figura 8.3). Volume label
2 Marcamos la casilla Create a DOS startup disk 'y locali-

zamos la carpeta donde tengamos los archivos para el Format aptions

arranque. Luego hacemos clic en el botén Start. ] Quick Format
8 Se visualiza un mensaje aviséndonos de que la memoria ] Croate 3 DOS statup dik

USB se va a formatear. Hacemos clic en el botén Acep-
far para continuar.

4 A continuacién se copian los archivos de sistema en la
memoria USB. Cuando terminen, cerramos esta ventana.

5 Ya tenemos una memoria USB de arranque con los archi-
vos necesarios para arrancar el sistema ( COMMAND.
COM 1Q SYS y MSDCS. SYS). A continuacién copia-
mos los archivos restantes en la memoria USB. Hemos de

(®) using DOS system files located at:
C:\disco_lnicio_\w98

Copying DOS system files...

N

| Stop |

"HP USB Disk Storage Format Tool, ¥2.1.

Close

asegurarnos de activar la opcidén que muestra los archi-
vos de sistema y ocultos para que se copien todos.

Fig. 8.3. Utilidad HP USB Disk Storage Format.

185
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Crear desde Linux una memoria USB para que arranque con
el sistema operativo Linux Ubuntu.

186

)

Necesitamos una imagen ISO o el CD de Ubuntu Live y una
unidad USB de al menos 1 GB. Pasos:

1

Fig. 8.4. Herramienta para crear discos de arranque de Ubuntu.

2

8 Opciones de arranque e imégenes

Desde Ubuntu pulsamos en el menu:
Sistema->Administracién->Creador de discos de arranque.

Se abre la ventana para crear discos de inicio.

1.2. Arranque Yy ejecucién de Linux desde una memoria USB

Actualmente existen en el mercado distribuciones Linux que pueden almacenarse en
dispositivos de almacenamiento portdtiles como las memorias USB. De esta manera
podremos trabajar en un entorno Linux arrancando el sistema desde la memoria USB
y sin utilizar el disco duro que pueda tener nuestra méquina, evitando asi cualquier
interferencia con el sistema instalado en la misma.

El objetivo de estas distribuciones es variado: instalar y aprender Linux, seguridad, ges-
tién de la red, conexién a Internet, etc.

Existen muchas herramientas en el mercado que nos permiten instalar estas distribucio-
nes en un pendrive o memoria USB ddndonos la posibilidad de poder instalarlo en un
disco duro, como si se tratase de un Live CD. Estas herramientas crean los Live USB que
tienen una funcién similar a los Live CD. Los Live USB pueden ser usados para la admi-
nistracién de sistemas, la recuperacién de datos, para probar las distintas distribuciones
del sistema operativo GNU/Linux, etc. Podemos llevarnos el pendrive en el bolsillo y eje-
cutar nuestro sistema operativo desde cualquier ordenador que pueda arrancar desde
el dispositivo flash USB.

Al arrancar el ordenador con un Live USB normalmente aparece un mend con varias
opciones que nos permitirdn, entre otras, instalar el sistema operativo o utilizarlo. Este
menu suele variar segin la herramienta usada para la creacién del Live USB.

2 @ @ crear disco de inicio

Para probar o instalar Ubuntu desde un disco extraible, es necesario
establecerlo como disco de aranque.

CD o imagen (.iso) de origen:

) fhome/mj/Descargas/ub... Ubuntu 1104 “Natty Nar... 6853 MB
| idevisa Ubuntu 11.04i386 685.3MB |

Disco a usar:
U /devisdc Kingston DataTrave... 984.0 MB
| \J fdev/sdcl USB1GB MB  982.0MB I"

ey . Al iniciar desde el disco, los documentos y la configuracion:
cos de arranque Se guardaran en un espacio reservado adicional
Espacio:

—— 128.0 MB

ado de limpieza

@® Se perderan al apagar a menos que los guarde en otro sitio

L Al cemr |

Introducimos la unidad USB. Se selecciona la ISO, que — —

puede estar en un CD o almacenada en el disco duro,
se selecciona el dispositivo USB y se pulsa el botén
Crear disco de inicio (véase la Figura 8.5). Si tenemos
suficiente espacio en la USB, podemos marcar la opcién
para guardar los documentos y configuraciones y asi
tendremos un Linux portdtil que podremos arrancar en
cualquier ordenador que admita arranque USB.

A continuacién se visualiza una ventanita que indica el
progreso de la copia. Al completar la instalacién se pulsa
el botén Salir (véase la Figura 8.6). En el transcurso del
proceso puede que nos pida la clave del administrador.

Al arrancar el ordenador con la unidad USB podremos
instalar Ubuntu o probarlo.

Fig. 8.5. Crear disco de inicio en Ubuntu.

@ Instalando

Copiando archivos...

53% completado (faltan 3m11s) (Cancelar

La instalacion se ha completado. Ahora puede ejecutar
Ubuntu en otros equipos arrancandolos con el disco insertado.

Fig. 8.6. Fin de proceso de creacidn.
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Crear desde Windows una memoria USB que arranque con
Linux Ubuntu usando una imagen 1SO.

Para este caso préctico necesitamos una distribucién ISO
de Llinux, como ubuntu-10.10-desktop-i 386.i so
y un pendrive (recomendable de 1 GB o més). Desde el
sistema operativo Windows ejecutamos la herramienta
Uni versal - USB- I nstal | er-1. 8. 6. 3. exe que hemos
descargado desde la URL http://www.pendrivelinux.com/.
Aceptamos las condiciones de licencia y seguimos los
pasos.

1 En primer lugar, se elige de la lista la distribucién de
Linux que vamos a instalar en el pendrive, Ubuntu 10.10.
A continuacién se localiza la ISO en el disco duro
pulsando el botén Browse, y se selecciona la unidad
donde se encuentra la USB. Después se elige un tamafio
para almacenar los cambios que hagamos en nuestro
Linux, en el ejemplo se ha elegido el méximo. Por dltimo,
se pulsa el botén Create (véase la Figura 8.7).

=<~ USB [nstaller
Pendrivelinux.com

Choose a Linux Distro, ISO/ZIP file and, your UISB Flash Drive. £y’

o

Setup your Selections Page

Step 1: Select a Linux Distribution from the dropdown to put on your USB

Ubuntu 10,10 A
Visit the Ubuntu Home Page

Step 2: Select your ubuntu-10.10-deskkop™.iso

Browse
Step 3: Select your USE Flash Drive Letter Only || Show all Drives (USE WITH CAUTION)
LA - [_IFormat L:\ Drive (Erases Content)
Step 4: Set a Persistent file size for storing changes (Optional).
ﬂ 4089 MB
Click HERE to Visit the Universal USE Installer Page for additional HELP
[_Create [} Cancel

Universal USB Installer.

Actividades

3

(
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Se muestra una pantalla con el resumen de las acciones
a realizar y se pulsa el botén Si para continuar con el
proceso. A continuacién se va mostrando el progreso de
la instalacién en unas ventanas, (véase la Figura 8.8). El
proceso puede tardar entre 10y 15 minutos dependiendo
de la ISO y de las caracteristicas de la maquina.

Installing Ubuntu 10.10 P‘ﬁ‘r yélgn!gscgl[er

Please wait while Universal USE Installer installs Ubuntu 10.10 on '
L wl

Execute: "D:\TemplnsgS7.tmpi72G.exe” x "C:\1S0O5\ubuntu-10.10-desktop-i386.is0" -0"Li\" -

Universal USB Installer, progreso.

Para probarlo hemos de configurar el arranque del
ordenador para que arranque con el pendrive, al
arrancar se visualizard un mend, similar al mostrado
en la Figura 8.9. Este puede variar dependiendo del
programa usado para crearlo, en este caso se selecciona
la primera opcién y ya estd.

Installer boot menu

Mend al arrancar con la USB.

1. Entra en la web de Linux Live USB Creator http://www.linuxliveusb.com/, des-
cargate la herramienta y pruébala. Escribe una lista de las distribuciones Linux

que soporta.

2. Busca en Internet mds herramientas para crear Live USB. Escribe una lista e

indica si son de software gratuito o de pago.

~

/

187
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Desde el sistema operativo Linux vamos a instalar Ubuntu en
una unidad USB con la herramienta Live USB Install.

Para este caso prdctico vamos a utilizar la herramienta
LiveUSB Install desde Linux (Ubuntu). Entramos en la pdgina
web del producto http://live.learnfree.eu/download para
descargar la versién. En el ejemplo se ha descargado el
paquete | ive-usb-install-2.3.1-all.deb. Una vez
instalada, para ejecutarla se pulsa en el mend Aplicacio-
nes->Herramientas del sistema->LiveUSB Install. Partimos
de una distribucién ISO de Linux, en este caso Ubunt u-
11. 04- deskt op-i 386.i so y un pendrive (recomendable
de més de 8 GB).

1 Ejecutamos LiveUSB Install. En primer lugar se elige de la
lista Mode el valor Distribution. Se marca la opcién ISO
Image y se localiza la ISO ubunt u- 11. 04- deskt op-
i 386. iso en nuestro disco duro. De la lista Distribution se

2 @ live-usb-install
Mode

-

G b m_—-—u L]

[l @ 1soimage

Autodetect distribution

Select Linux Distrlbution
Distribution:

Version:

Ul

Install to

Fig. 8.10. LiveUSB Install.

2

elige Ubuntu, y como Version 11.04 - i386. Se selecciona
la unidad donde estd el pendrive, se marca la casilla Per-
sistent documents and settings y se elige el tamafio para
la zona de datos donde se almacenardn los cambios
de Linux. Por dltimo se pulsa el botén Aceptar (véase la
Figura 8.10).

A continuacién se va mostrando el progreso de la extrac-
cién. Al finalizar la extraccién se pulsa el botén Aceptar
(véase la Figura 8.11).

Installation is complete!
Time taken: 10 min 51 sec

Fig. 8.11. Progreso de LiveUSB Install.

8 Para probarlo hemos de configurar el arranque del
ordenador para iniciarlo desde el pendrive. Al arran-
car se visualizard un nuevo meni en el que selec-
cionaremos la opcién Start Ubuntu (persistent) para
empezar a trabajar con nuestro Linux. Con esta
opcién los cambios que hagamos permanecerdn la
préxima vez que lo arranquemos.

También podemos encontrar en el mercado herramientas que nos permitirdn crear uni-
dades USB de arranque mdltiple, es decir, una unidad USB que contenga varios sistemas
operativos, antivirus, sistemas de clonacién y otras muchas herramientas que se pueden
cargar directamente desde el USB sin necesidad de utilizar el sistema operativo instalado

en nuestro ordenador.

Actividades

~

http://www.pendrivelinux.com/
http://iso.linuxquestions.org/

En estas pdginas encontrards
aplicaciones para Linux, que
te servirdn para crear live USB
o instalar el sistema operativo
Linux en tu ordenador.

Linux.

N

3. Entra en la web http://liveusb.info/dotclear/ y descargate la version de Mul-
tySystem de Linux para crear Live USB. Sigue los pasos indicados en la
web para realizar la instalacién. Crea un Live USB con varias distribuciones

4. Busca en http://www.supergrubdisk.org el software Rescatux y anota en tu cua-
derno sus principales ventajas en la recuperacién de sistemas.

J
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® 2.Uiilidades para la creacién de imagenes

Una imagen de disco es uno o varios archivos que contienen una copia
exacta de todo el contenido del disco. Estos archivos de imagen se pueden
guardar después en medios extraibles, como CD, DVD, USB, etc.

Una imagen ISO es una copia idéntica de un CD o un DVD que se almacena
en un archivo, normalmente comprimido. Para crear una imagen de disco se ne- | *if,
cesita un software que lo realice; dependiendo del software, el formato puede
*biny *nrg.

variar, siendo los formatos mds usados *.i so,

Las utilidades de creacién de imdgenes cargan estas de una forma similar;
por ejemplo, desde Nero Burning Rom hacemos clic en la opcién de men(
Archivo->Abrir. A continuacién se seleccionaria el archivo de imagen; con
IsoBuster seleccionamos la opcién de mend Archivo->Abrir Archivo de Imagen

y a continuacién elegimos el archivo correspondiente.

*iso, *.bwt Blind Read
*.cue, *.bin Cdrwin, Daemon tools
*img, *.sub, *.ccd Clone CD
*.iso Easy CD Creator
*iso, *.cue Fireburner
*nrg, *.bin, *.iso Nero
*.c2d WinOnCD

Se recomienda grabar la imagen en el CD o el DVD con el mismo programa que
lo cred. La Tabla 8.1 muestra los formatos de archivo y software més populares.

€

Crear una imagen ISO en el disco duro a partir de un CD.

Para ello necesitamos una unidad lectora de CD y el CD
del que crearemos la imagen. A continuacién restaurare-
mos la imagen en otro CD. Utilizamos el software Nero:

1 Abrimos el programa Nero Burning Rom. Se visualiza
la ventana de Compilacién nueva. Elegimos CD-ROM
(ISO), seleccionamos la opcién Sin multisesién y hace-
mos clic en el botén Nuevo (véase la Figura 8.12).

Compilacidn nueva

¥| [info_ | Mkisesén |150 | Etqueta | Fechas | Varos | Grabar |
-~ Multisesién
) Iniciar disco multisesitn
) Continuar disco multisesidn
Dpciones
(|
&)
CD de modo mixko
Ly
O EXTRA
e S| |
@rwoew o] [ p[@ee ]

Fig. 8.12. Ventana Compilacién nueva.

2 En la ventana siguiente seleccionamos el archivo, la
carpeta o el disco del que queremos crear la imagen
y la arrastramos al drea de la izquierda (véase la
Figura 8.13).

= Exploeadores.

Tabla 8.1. Formatos de archivos de imagen.

o:_;n i retre 3 o et R
I i Ran 3 Moo Rocman (1) | .
@ronde - @ G e o 2D
_::n.... 1) Mobrac Ancnan (1) ~
[ toaem _‘[_mm = [t -
o —
S 2]
# i Dosco de 2% () T

¥ e TRABAXS {C1)

Fig. 8.13. Seleccién de archivos.

8 A continuacién hacemos clic en la opcién de ment
Grabador > Seleccionar grabador. En este caso elegi-
mos Image Recorder y hacemos clic en el botén Acep-
tar (véase la Figura 8.14).

Tipos de disca: CO-R/AW,; DVD R/AW, DVD DL DVD-RAM
Veldocidad mésima: No disponible Disc-al-once; Soportado
Revsin de fimusre: Ho depontle TEXTO DE CD: Sopodad
Tamafio extra: Soporado Bufer del grabador: Tamafio desconacido
F insuf. datos: N ok
[_peops | cones ]
Fig. 8.14. Seleccionar el grabador.
(Continda)

189
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(Continuacién)

4 Después hacemos clic en el botén Grabar. Se abre

de nuevo la ventana de la Figura 8.12 con la pestaia
Grabar activada, y desde aqui hacemos de nuevo clic
en el botén Grabar.

En la ventana siguiente hemos de elegir el lugar donde
almacenaremos la imagen desde la lista Guardar en.
A continuacién damos un nombre al archivo imagen
desde el campo Nombre, por ejemplo IMG_MOLI-
NUX. Por ¢ltimo, elegimos el tipo de imagen de la
lista; en este caso ISO (véase la Figura 8.15). Una vez
terminado, hacemos clic en el botén Guardar.

Ahora comienza el proceso de grabacién. Al finalizar
se visualiza una ventana indicando que el proceso ha
finalizado. La Figura 8.16 muestra el icono del archivo
que se acaba de crear.

Restaurar sobre un CD la imagen I1SO almacenada en un
archivo en nuestro disco duro.

Para ello necesitamos una unidad grabadora de CD o DVD
y el CD para grabar. Utilizamos el software Nero:

1

Abrimos Nero Burning Rom y cerramos la ventana de
Compilacién nueva si aparece abierta. Hacemos clic
en la opcién de mend Grabador > Seleccionar graba-
dor; seleccionamos la unidad grabadora de nuestro
equipo y hacemos clic en el botén Aceptar. A conti-
nuacién hacemos clic en la opcién de mend Grabador
> Grabar imagen (véase la Figura 8.17).

Gyabadorll;lwralﬂentas Base de datos Vet

& seleccionar grabador... Ctr+R

V' arabar Compracion. .

@) Copiar disco...

| Grabar imagen... Q |
Borrar disco regrabable...

e Expulsar disco ri+

&§ Informacin de disco Ctri+l

Fig. 8.17. Seleccionamos Grabar imagen.

Actividades

»
<« [omiee ] a0 ourase

Sl (T
IS — | |_Coots |

Wi wios de ved | Tipa:

Fig. 8.15. Ventana Grabar compilacién.

IMG_MOLINUX
Imaqge Files
679,362 KB

Fig. 8.16. Ventana Grabar compilacién.

2 A continuacién se abre un cuadro de didlogo desde

el que tenemos que buscar el archivo ISO que vamos
a restaurar en el CD. Una vez localizado el archivo,
hacemos clic en el botén Abrir.

Posteriormente se abre la ventana Grabar compilacién
(véase la Figura 8.18). Introducimos un CD grabable
y hacemos clic en el botén Grabar. Al finalizar el pro-
ceso, se visualiza una ventana que indica si el proceso
ha finalizado con éxito.

Grabar compilacién

& v ifo | Grobar
Aceibn
[ Determiner velocided méodms
[l Smudaciin
[l Grabar
[ Pirsieir dico (ya no ¢ pod grabar en &)

Grabando
Velocidad de grabacdn: 40 (6.000 KBjs) v
Métoda de grabacién: Track-st-once ~
Mimern de coplas: 1

[Z]Proteccidn contra insuf, datos
[Cusar varios grabadores

o e [@reos

| (B g @ o

Fig. 8.18. Ventana Grabar compilacién.

5. Crea una imagen ISO en tu disco duro a partir de un CD con datos.

6. Restaura sobre un CD o DVD una imagen ISO almacenada en el disco duro.
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Creacién de iméagenes en Linux.

Desde Linux-Ubuntu podemos crear imdgenes ISO utilizando
el Grabador de discos Brasero. Accedemos desde Aplicacio-
nes->Sonido y video->Grabador de discos Brasero:

Vamos a restaurar una imagen I1SO en un CD. Partimos de un
archivo imagen descargado de Internet, cl onezi | | a-1 i ve-
20110721- nat ty. i so e introducimos un CD grabable en la
unidad grabadora de CD/DVD. Pasos:

1 Abrimos Brasero y pulsamos en el botén Grabar una
imagen (véase la Figura 8.19).

Proyectos recientes:
No hay proyecios recientes

Fig. 8.19. Brasero, Grabar una imagen.

2 Seleccionamos la imagen ISO mediante el botén Pul-
sar aqui para seleccionar una imagen de disco. Una
vez localizado aparecerd el archivo seleccionado y se
pulsa el botén Grabar (véase la Figura 8.20).

£ Opciones de grabacion de imagen

Seleccionar una imagen para grabar

Seleccionar un disco en el que grabar

Fig. 8.20. Brasero, iniciar proceso de grabacién de CD.

8 A continuacién, comienza el proceso de grabacién, se
visualiza una barra que indica el progreso de la gra-
bacién. Al finalizar se pulsa el botén Cerrar (véase la
Figura 8.21). Con esto ya tenemos en el CD la imagen
restaurada.

Imagen grabada correctamente en el CD

Correcto

108,0 MiB

Velocidad media de la unidad: 3628 KiB/fs (21,1x)

Fig. 8.21. Brasero, creacién de imagen finalizada.

Ahora realizamos el proceso contrario, crear una imagen

ISO a partir de un CD. Introducimos el CD que creamos
desde la ISO, en la unidad de CD/DVD:

1 Abrimos Brasero y pulsamos en el botén Copiar un
disco; véase en la Figura 8.19, la opcién justo encima
de la que pulsamos en el proceso anterior.

2 Se debe visualizar el nombre del CD del que se crearé
la imagen. Se pulsa en el botén Propiedades para
seleccionar el tipo de imagen y darle un nombre (véase
la Figura 8.22).

Seleccione el disco para copiar

Seleccionar un disco en el que grabar

Fig. 8.22. Brasero, CD del que se creard la imagen.

3 En la siguiente pantalla se selecciona el tipo de ima-

gen (ISO9660), la carpeta donde se va a crear vy el
nombre de la imagen. Se pulsa el botén Cerrar (véase
la Figura 8.23).

= Buscar ctras carpetas
ilam {Grmen cupata
Q, Buscar 0 Descarges B 230011
S usados . i) Documentes Ayer a las 1929
) i Escritorio 0045
I Escritorio | | M imigenes 07,0811
[ isema .| | i Misica 2000511
912919, £ Plantillas. 2003111
L Disquete & Publico 20005011
Dwooce,, | | MVideos 2000811
B w2o00s... . exampies.deskiop 179 bytes 20/05/11
Swep

312919
i Docume.
ot Musica
I imbgenes
"W*'W*‘“W‘ku

Fig. 8.23. Brasero, seleccién del tipo de imagen a crear.

4 A continuacién se pulsa el botén Crear imagen para
comenzar el proceso.

5 Al finalizar se pulsa el botén Cerrar. Ya tenemos el
archivo | MAGEN- CD i so creado.

Si exploramos la carpeta donde se almacené la imagen,
veremos el icono del archivo creado (véase la Figura 8.24).

=

(o)

IMAGEN-CD.iso
Fig. 8.24. Brasero, archivo ISO creado.
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http://clonezilla.org/.

En esta web encontrards toda la
informacién sobre el Clonezilla.
Y te servird para descargarte la
aplicacién e informarte de las
oltimas versiones del mismo.

@ 3.Herramientas para la clonacién

Una clonacién es la realizacién de una copia exacta de algo. En informética, llevar
a cabo una clonacién de un disco duro significa efectuar una copia exacta de
todos los datos que contiene.

La funcién de clonacién de muchas herramientas software, como Clonezilla, Norton
Ghost de Symantec o Acronis True Image, es crear un archivo de imagen, o varios, con
toda la informacién requerida para recuperar un disco o una particién completos.

En los archivos de imagen se almacena y comprime toda la informacién del sistema que
se clona, incluida su configuracién, para poder restaurarlos en otro momento, o en otro
sistema que tenga las mismas caracteristicas. Por ejemplo, en un aula de ordenadores
en la que todos los equipos son iguales, resulta muy engorroso instalar todo el software
equipo a equipo; tardariamos mucho. En tal caso, lo que debemos hacer es realizar solo
la instalacion completa de un equipo, utilizar la herramienta de clonacién para clonar
ese equipo y restaurar la imagen en el resto de equipos del aula.

En la clonacién de discos con uno o mds sistemas operativos instalados y configurados,
es necesario que los equipos tengan el mismo hardware. El archivo de imagen se clona
en una o varias particiones, reemplazando los datos existentes. Estas herramientas tam-
bién permiten crear copias de respaldo.

3.1. Herramienta de clonacién Clonezilla

Clonezilla es una herramienta Open Source (de cédigo abierto, es decir software distri-
buido y desarrollado libremente) que nos permite hacer copias de seguridad y restaura-
cién. Hay dos tipos de Clonezilla disponibles:

e Clonezilla Live: adecuado para realizar copias de seguridad y de restauracién de
una maquina.

e Clonezilla SE (Server Edition): se utiliza para el despliegue masivo, pues puede clonar
muchos ordenadores (40 o mds) al mismo tiempo.

Algunas caracteristicas de Clonezilla son:
® Es software libre (GPL).

e Sistema de archivos compatibles: puede clonar GNU / Linux, MS Windows, basado
en Intel Mac OS y FreeBSD, NetBSD y OpenBSD, sin importar que sea de 32 bit (x86)
o 64 bit (x86-64).

Casi todos los pasos se pueden hacer a través de comandos y opciones. También se
pueden utilizar una gran cantidad de pardmetros de arranque para personalizar la
propia imagen y la clonacién.

Con Clonezilla SE se pueden clonar masivamente muchos ordenadores. También se
puede utilizar remotamente para guardar o restaurar un grupo de ordenadores.

El archivo de imagen puede ser un disco local, un servidor ssh, samba o NFS.

Actividades
7. Utiliza Clonezilla para crear y restaurar imagenes.

8. Investiga cudl es la dltima versién de Clonezilla y anota en tu cuaderno si admite
el sistema de archivos ext4 de Linux.
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Crear una imagen de un disco que tiene instalado el sistema
operativo Windows en un disco USB externo de 500 GB.

Antes hemos de descargar la ISO de la dltima versién
estable de Clonezilla Live y restaurarla en un CD. Para el
ejemplo se ha utilizado la versién: cl onezi | | a-1ive-
20110721- nat ty. i so. Pasos para crear la imagen:

1

Arrancamos el ordenador con el CD de Clonezilla Live,
se elige la primera opcién de la pantalla que se visua-
liza, y se pulsa la tecla Enter (véase la Figura 8.25).

clomezllle.ory, closeellle. nchelfRgty
p—
Clonezilla live (Default settipngs@iliGR BOSxG08)

Local oparating :.*,::1“ in harddrive m “’ﬂﬂlo]
Hemtazt & FreallS >
Hetwork boot wia im .

'.-'Zbdi‘i ='ugilmi-
mn th in 21 seconds. ..

™~ l‘.‘l“l]lh lim uaﬂtm -:. r@u WCHEC, Talwan
lvwldmr tlemlllamnm h']

TFree Software Labs
C|onezl“u e

Fig. 8.25. Arranque de Clonezilla Live.

A continuacién se elige el idioma Espafiol y se pulsa
la tecla Enter.

En el mapa de teclado, se deja la opcidén marcada por
defecto y se pulsa la tecla Enter (véase la Figura 8.26).

e e

I‘h’_;ﬂum en el tu-lwh:

Fig. 8.26. Clonezilla, se elige el mapa de teclado.

Desde la siguiente pantalla se elige la primera opcién y
se pulsa la tecla Enter para iniciar Clonezilla (véase la
Figura 8.27).

B
Iniciar Clonezilla o poner login del shell (linea de comandos)?
Elegir modo:

Start _Clonezilla Iniciar Clomezilla

Enter_shell Introduzca linea de comandos del prompt

<Ok <Cancel>

|
Fig. 8.27. Clonezilla, se inicia Clonezilla.

En la siguiente se elige la primera opcién porque se va
a crear una imagen de un disco y se pulsa la tecla Enter
(véase la Figura 8.28). También se elige esta opcién
para restaurar la imagen en un disco o en una particién.

Clonezilla
sClonezilla es un software gratulto {BPI.J y viene sin unm GARANTIA*

///Sugerencia! A partir de ahora, si hay miltiples opclones disponibles, debe pulsar espacio
para marcar su eleccifin. Un asterisco (») se mostrard en lo elegidoss/

Dos modos estan disponibles, puede:

(1) guardar disco/particién a imagen o restaursr imagen a disco/particion

(2) ?13::‘: disco o particidn a particidn clonada.

Elegir 5

mpe Dlsco/Particion asdesde Imagen
device-device DiscosParticion a Disco/Particidn

o0k <Cancel>

Fig. 8.28. Clonezilla, se elige disco o particién a imagen.

A continuacién hay que indicar el lugar donde guarda-
remos la imagen (es decir, el destino de la copia). En el
ejemplo se elige local y se pulsa la tecla Enter porque
se guardard en un disco USB externo que hemos de
conectar al ordenador (véase la Figura 8.29). En el
caso de que estuviéramos restaurando una imagen, se
elegiria el lugar donde estd la imagen a restaurar. Al
pulsar la tecla Enter nos pide conectar el disco USB y
una vez conectado pulsamos de nuevo Enter.

rli clwllll o de donde 1|
imag. Lo imegen de leuh

usar servidor SANBA (Servidor de red)

nis_ser: seryl
lﬂlu‘.ﬂ‘]l 1lllmﬂ.lm linea de comondos del prompt. Hacerlo marualmente
Usar shome/part eag existente (IHenoris! sNO RECOMENDROOW)

k> <Cancelr

Fig. 8.29. Elige el lugar donde se guardard la imagen.

7 Ahora hay que seleccionar el disco en el que se guar-

dard la imagen para montarlo (o el disco en el que
se localiza la imagen a restaurar, caso que se quiera
restaurar una imagen). En el ejemplo se selecciona el
disco sdbl que tiene 500 GB, se pulsa la tecla Enter
(véase la Figura 8.30).

ystem: (OCS] | ‘Hod

.

disco es "hda1” o “sdai”, la segunda narticlén en el priner disco es “hda2"

particion en el segundo disco es “hdbl” o "sdbl”... Si el sistema gue desea sal.var £5 M3
windows, normalmente L‘ es hdal (para PR‘m) o sdal’ (para PATA, SATA 0 SCSI), y D: serd hda2 (o
sda2), hdaS (o sdas)..

Fig. 8.30. Se monta el dispositivo donde se guardard la imagen.

(Continda)
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(Continuacién)

8 A continuacién se elige la carpeta en el disco de
500 GB donde se almacenard la imagen (o donde
se encuentra la imagen a restaurar), en el ejemplo se
ha seleccionado la carpeta IMAGEN, Figura 8.31. Se
pulsa la tecla Intro. Nos pedird de nuevo pulsar la
tecla Intro para continuar.

Dué directorio es para la imsgen Clonezilla (solo se luestnan los directorios de primer nivel, ¥
la imagen de Clonezilla (por e). directorlo) serd exclulda. Ademis, si hay un espaclo en el
nombre del directorio, _NO_ se mostrard)?:

2, Directorlo_Superior_en_el_dispositivo_local
N!G'Ll! 20!.0 03 22_02:40

I'OEC\'CLER 20“-03 12.19: a1

<0k Cancely

Clonezilla, se elige la carpeta donde se guardard
la imagen.

9 A continuacién se elige el modo de ejecucién Begin-
nery se pulsa la tecla Enter (véase la Figura 8.32).

Seleccione nodo de ejecucidn para el asistente de opclones avanzados:

oro plante: fceptar opclones por defeciol
Modo Experto: Selecciona tus proplas opciones

Joeg Lnne
Expert

<0K> <Cancel>

Clonezilla, se elige el modo de ejecucidn.

10 En la siguiente pantalla elegimos la opcién savedisk,
porque lo que queremos es crear una imagen de un
disco (véase la Figura 8.33). Se pulsa la tecla Enter. Si
queremos restaurar una imagen a un disco local, se
elige la opcién restoredisk.

Clorezi1in BT Ln s0f temee Eretulte (GRL)  vieoe 5in NINGUMA GARAMTT
Este software escribird los datos en su disco duro cusndo restaurel Es recosendsole hecer ung
e

conils de de 168 archivos importantes antes de restsursc s
A/ rugerancla | I portle de shora, 31 hoy sGltisles cotlones disoonibles, debe pulsor especlo
pora marcar su elecclén. Un ssterisco (#) se mostrord en lo elegldasss
Eleglr modo:

saveperis uardar,part ¢ fones, loca es. com, sagen

reatoredio Easiarir_laagen. a_disco_lecal

restoreparts _lmagen_n_gart iciones_locales

rEcovery-iso-zin Cramnr recipe S B con.C ez 11 18 1hve

chk- [ag-rostcrable Corpraber 5. 1o |sagen_os_restiuratLi_o.no

sl Zallr, Introdara lines de comandos del prowot

Oy Canceld

Clonezilla, se elige la opcién savedisk.

11 A continuacién se escribe el nombre de la imagen a
crear y se pulsa la tecla Enter. Por defecto los primeros
caracteres corresponden a la fecha y hora: afo-mes-
dia-hora-img. Se puede escribir cualquier nombre.

12 A continuacién se elige el disco del que vamos a hacer
la imagen que se guardard en el disco USB que ya indi-
camos (véose la Figura 8.34). Se pulsa la tecla Enter.

S
Eleg]r disco local como ar'

del disco es el mnbre del dispositivo en GWWLim. EL primer disco en el sistm es
'hcla o "sda”, el 2% disco es “hdb" sdb"... Pulsa la barra espaciadora para seleccionar.
ssterlsco(s) sparecers cuando 1o selecclf.n 56 reallce:

Cancely

Clonezilla, se elige el disco origen de la imagen.

13 En la siguiente pantalla se nos pregunta si queremos

que se compruebe si la imagen es restaurable, se

selecciona la opcién deseada y se pulsa Enter (véase
la Figura 8.35).

Después de que se zra& 1a. Drscen. m.iieres ccirrnrabar‘ sl la 1H§eﬁ és r:est.auratlle‘? LNOTRE S
Esta accidn solo comprobard si la imegen es restaurable, no escribird datos en el disco duro.

<0k

Clonezilla, comprobar si la imagen es restaurable.

14 Comienza el proceso de creacién de la imagen,

antes nos preguntard si deseamos continuar (véase la
Figura 8.36).

Clonezilla, proceso de creacién de la imagen.

15 Al finalizar el proceso se mostrard una pantalla similar
a la mostrada en la Figura 8.37, que nos indicard si la
copia se realizé con éxito.

Clonezilla, fin de proceso, imagen grabada con éxito.

El proceso es similar para restaurar una imagen, pero pri-
mero se debe elegir el lugar donde estd la imagen y luego
la particién o disco donde se restaurard.
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3.2. Crear una imagen del disco duro. Copia de respaldo

Para iniciar la herramienta de Norton Ghost, hacemos clic, por este
orden, en Inicio/Programas/Norton Ghost/Norton Ghost. Al entrar al
programa, aparece una ventana con una barra de herramientas vertical.
Al seleccionar la opcién Tareas, se muestra la lista de tareas que pode-
mos realizar (véase la Figura 8.38). Desde aqui podremos hacer copias
de respaldo o recuperacién de archivos, carpetas o unidades completas.

Las copias de respaldo se pueden realizar sobre el disco duro o
sobre DVD. El disco duro puede ser externo o también se puede |
realizar la copia en el mismo disco, pero en otra particién. Lo ideal o
seria tener en nuestro disco una particidn con la instalacién del siste-
ma operativo y el software, y otra particién para los datos. En esta
dltima es donde podemos guardar la imagen, ya que si nuestro disco
duro estd muy lleno podemos llegar a usar gran cantidad de DVD al

realizar la copia.

€

Crear una imagen de un disco duro con dos particiones, de
forma que las particiones del disco se puedan restaurar y
explorar por separado.

Crearemos la imagen sobre DVD; para ello necesitaremos
tener instalado Norton Ghost en nuestro ordenador y un
grabador de DVD. Estos son los pasos:

1 Hacemos clic en la opcién Copia de respaldo vnica.
Entonces aparece la pantalla del asistente para reali-
zar la copia de respaldo. Hacemos clic en Siguiente.

2 A continuacién se muestran las unidades del equipo.
En el ejemplo se dispone de tres unidades: las unida-
des Cy F, que pertenecen al mismo disco, y la unidad
G, que es un disco duro externo USB. Seleccionamos
las unidades C y F (véase la Figura 8.39). Hacemos
clic en Siguiente. El icono que acompaia a las unida-
des, circulo rojo con aspa blanca, indica que nunca se
ha hecho una copia.

& Asistente para realizar una dnica copia de respalda

Unidades

[7] Mostrse unidades oculta

W Epacio ulisade: As0180800bse 4568 I
[T Espacio fone: NAOULER e 10AGE | J
Capacidad: 16105029632 bstee  150GB CAFA
EETTNE Y T

Fig. 8.39. Elegimos las unidades.

& Horton Ghas

Copia de respaldo

Ejecutar las copias de
@ Eiocube, defina, elering o #cihe i copia de fespalds estente.

LT Copia de respaldo Gnica

L

it adelants.

Recuperacién

Recuperar Mi PC

& Recuperar Mis archivos

Ejecutar el lorador de los p de P

e

Fig. 8.38. Tareas de Norton Ghost.

3 A continuacién elegimos el destino de la copia de res-
paldo. Hacemos clic en el botén Examinar, seleccio-
namos la unidad grabadora de DVD y hacemos clic
en Aceptar. Seguidamente hacemos clic en Siguiente
(véase la Figura 8.40). Si queremos guardar la ima-
gen en un disco duro externo, por ejemplo un disco
USB, lo seleccionariamos desde aqui.

) Asistente para realizar una tinica copia de respaldo

Destinos de copias de respaldo
Especiique los destinos pasa ak los datos de la copia de respaldo.

e Buscar carpeta rz”zl
EA
| e (|

par

de respaldo,
Mo de ususis || [ 5 3 (R ~ @
® L Disco de 3% (R:)

Conlraseiia: ' # < Discolocal (C:)

Personakzar nombres de

Copia extema &) Mis carpetas para compartc Mo
o, [ B ) Ponmertae s Adny v '
;t Q- T bios 7y
- * o] [crearruevacarpeta | || aceptar ||| cancelar
% Urirves o N idad extraible,
e e i faera dek

| <anss |ggdwn]|_| Cancelar |

Fig. 8.40. Elegimos destino de la copia.

4 En la pantalla siguiente elegimos el nivel de compre-
sién, dejamos la opcién por defecto (Estdndar) y hace-
mos clic en el botén Siguiente. Para determinar los
archivos de comandos que se ejecutardn durante la
copia; dejamos igualmente la opcién marcada por
defecto y hacemos clic en Siguiente.

(Continda)
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(Continuacién)

5 La pantalla que aparece a continuacién muestra un resu-

men de la copia (véase la Figura 8.41). Hacemos clic
en Terminar. Introducimos un DVD en la unidad graba-
dora y el proceso comienza; una ventana nos indicard
el progreso de la grabacién. Al finalizar el proceso, se
visualiza una nueva ventana que indica el tiempo trans-
currido. En este punto ya tenemos la imagen creada.

Para esta imagen se ha elegido el nivel de compresién estan-
dar que utiliza baja compresién. El nivel de compresién Alfo
es el método més lento, el uso de CPU puede ser mds alto de
lo normal. Si el espacio de almacenamiento no es un pro-
blema se puede usar el nivel de compresién Ninguna.

Explorar imagenes de disco. Queremos explorar las imd-
genes creadas anteriormente sobre las particiones y vamos
a ver cémo podemos restaurar los archivos.

Los pasos son los siguientes:

1

8 Vea y recupere archivos dentro de los puntos de recuperacion.

Hacemos clic en la opcién Ejecutar el explorador de
los puntos de recuperacién de la lista de Tareas (véase
la Figura 8.42).

Ejecutar el explorador de los puntos de recuperac{%

Fig. 8.42. Explorar puntos de recuperacién.

Se abre una ventana desde la que buscaremos la uni-
dad de DVD. A continuacién seleccionamos alguno
de los archivos de imagen que se han ido creando. En
el ejemplo se han generado dos archivos de imagen:
uno para la unidad C y ofro para la unidad F (véase
la Figura 8.43). Seleccionamos uno de ellos y hace-

Abrs RIE

Buscarerc | (23 SYM 2008213171020 () 8 O Mm
e o]
J 247 _prive
Documentos
reciento:
Eszcabonio
My documenios
Mi PC
Nowbee: | C_Dive S (N
M stios de red  Tipor Puntcs de tecupstasion [ v25" i3, 5] v | Cancola |

Fig. 8.43. Seleccionar imagen a explorar.

pia de respalda 2]
Completando el asistente para realizar una Gnica
53 | copia de respaldo
Dartngs de unades ¢ cope de ek -~
&%‘f?\ht&‘}nﬁ
W

) Asistente para realizar una

it Estindr
Sopode de mokor de bisgusds

Luﬁlﬂ'hh"’

Dpoioeas svarasden

| Uk cortassfia

vl d encsglaesin: Minguna

Tamafs b de aechvvs: Hrgures

| vechongs defechanon daare s copse.
1a copaa con SmartSectr

[ Piealirar copsa e respaichs da WSS complela.

h;n:hsﬂutdﬂ'ﬁm
Denprats e la caphun de detox Hinguro

Copia mtema 2

B smanice. 5
<dhin [coe |

Fig. 8.41. Resumen proceso de copia.

mos clic en el botén Abrir. Se abre una ventana similar
al Explorador de Windows, desde la que podemos
explorar todo el contenido de la imagen.

Podemos restaurar algin archivo explorando la ima-
gen. Por ejemplo, seleccionamos una carpeta de la
imagen, en el ejemplo, Adni n (véase la Figura 8.44).
En el drea de la derecha del explorador se abre el
contenido. Elegimos un archivo, en el ejemplo, NTU-
SER DAT, y hacemos clic en el botén Recuperar archi-
vos, que estard activado. Se abre una ventana desde
la que debemos indicar el lugar donde queremos res-
taurar el archivo, el botén Examinar nos permitird bus-
car el lugar; en el ejemplo se restaura en el Escritorio
(véase la Figura 8.44). Para rescatarlo, hacemos clic
en el botén Recuperar. Se visualizard un mensaje indi-
cando si el proceso de recuperacién se ha efectuado
correctamente.

Para terminar la exploracién de la imagen, hacemos
clic en el botén Cerrar de la ventana.

B Symantec Recovnry Paint Brawar - Admin

8 B L &
Elenanton g 58 ¥an & recpeele
SwmuseR. o
RSCLDSTI on SELBCEDRRE:
| MiDocuments and SettingsiAdminiE scrtorio
£ ¥ ¥

. T

Fig. 8.44. Seleccionar archivo a recuperar.
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Restaurar una particién. Vamos a ver ahora cémo restau-
rar la imagen creada sobre una particién de un disco que
tenemos almacenada en un DVD. Para ello es necesario
que el ordenador pueda arrancar desde el DVD. En primer
lugar, arrancamos el ordenador con el disco de recupera-
cién de Norton Ghost (Symantec Recovery Disk). Se visua-
liza la pantalla de acuerdo de licencia de Ghost. Hacemos
clic en el botén Aceptar.

1 Se muestra la pantalla de inicio de recuperacién. Si el
punto de recuperacién lo tenemos en un CD o un DVD
y solo contamos con una unidad de CD/DVD, expul-
samos el disco de recuperacién de Norton Ghost e
intfroducimos el que contiene los puntos de recupera-
cién. Para recuperar la imagen, hacemos clic en la
opcién Recuperar Mi PC (véase la Figura 8.45). En
la pantalla siguiente nos da la bienvenida el asistente,
y hacemos clic en Siguiente.

2 Si Symantec Recovery Disk no encuentra ningin punto
de recuperacién, nos solicita localizar alguno. Selec-
cionamos Aceptar, y desde la pantalla siguiente hace-
mos clic en el botén Examinar; entonces se visualiza
una pantalla con las ubicaciones actuales, como indi-
ca la Figura 8.46. Hacemos doble clic en Equipoy de
nuevo doble clic para seleccionar la unidad de DVD.
Si la imagen estd en un disco duro externo, por ejem-
plo USB, desde aqui seleccionariamos el disco USB.

8 A continuacién seleccionamos el archivo de imagen
a restaurar. Por ejemplo, elegimos la unidad C (C_
Drive. v2i )y hacemos clic en el botén Abrir (véase
la Figura 8.47). Aparece una pantalla con informa-
cién sobre el punto de recuperacién, y hacemos clic
en el botén Siguiente.

¥ Symantec Recovery Disk ﬁ

Norton Ghost 140

Pégina de inicio de Recovery Disk

Si ya no puede iniciar Windows. puede recuperar [a computadora desde aqui.
siempre que tenga un punto de recuperacidn al que se pueda acceder, en un
disco duro en funcionamiento o en una unidad de red.

Recuperar
Recuperar Mi PC
Recuperar mi squipo 8 una hora y un dia detenminado en que funcionsba
Analizar comectamants.
| Ayuda
Red Abra ol sistema de ayuda de Symantes Recovery Disk.
Utilidades
(GMT+01:00) Bruselas, Copenhague, Madrid, Paris
3 symantec. Salir
Fig. 8.45. Pantalla de inicio de recuperacién.
;2 Asistente Recuperar Mi PO 3 aé]

Punto de recuperacién para restaurar
Fueds espectficar ¢l punto de recupencidn pars nestaurar

[Verper
]Numaemm -v|

" Camete e purto de recuperaciin  nambe de archive:

[ =

Detales de punto — ﬁ

x|
" "“é
Buscaren: [ 3 Unidad de CD (D) SYM 20081213 17_1027| & &) & EB-

Tamsio |~|
LJF Drive.va

|

G

£

fombes:  |C_Drve =l I e -d
1== Tipo: |Puntos de recuperacién "v2." w2 eq) = Cancelar i
cade | Siguerie> | Cancetsr |
Fig. 8.47. Elegir ubicacién de la imagen.
(Continda)
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Caso practico 12

(Continuacidn)

' Elegimos la unidad de destino de la copia (véase la Fi- ‘ La pantalla que aparece entonces muestra un resumen

gura 8.48), y hacemos clic en el botén Siguiente. En la
pantalla siguiente seleccionamos las opciones a llevar
a cabo durante la recuperacién (véase la Figura 8.49).
Como vamos a restaurar la unidad en la que estd
instalada el sistema operativo, marcamos la casilla
Activar unidad (para iniciar el S.0.), y hacemos clic
en el botén Siguiente.

iperar Mi P

Unidad de destino _
Pusde elegr dénds desesa restaurar & punto de recuperacién.

Fig. 8.48. Elegimos unidad destino de la copia.

= Asistente Recuperar Mi P(

Opciones de recuperacién

mummmwmhm

Fig. 8.49. Opciones de recuperacién.

del proceso de restauracién. Marcamos la casilla Rei-
niciar cuando haya finalizado si queremos que el PC
se reinicie automdticamente al finalizar la recupera-
cién. Hacemos clic en Terminar para iniciar el proceso
y clic en Si para restaurar la unidad. Posteriormente se
muestra en pantalla el progreso de la restauracién. Al
finalizar, hacemos clic en el botén Cerrar.
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3.3. Crear una imagen del disco duro en varios volimenes

El tamafio maximo de los archivos de imagen tanto para Ghost como para Acronis por
defecto es de 4 GB. Al superarse este tamafio, se crearia un nuevo archivo de imagen
que continuaria a partir del anterior; el nombre seria el mismo, pero se afadiria una
numeracién para los archivos siguientes; por ejemplo, en Ghost se afade _sO1, _s02,
etcétera. La Figura 8.50 muestra el resultado de realizar la imagen de la unidad C de
un disco duro utilizando el disco de recuperacién de Norton Ghost. Se han creado tres
archivos de imagen con la extensién v2i: C_Drive.v2i, C_Drive_sO1.v2i y C_Drive_s02.
v2i. Estos contienen la copia. Asi se ha creado un archivo de indice del sistema con la
extensién .sv2i. Este archivo (INF211.sv2i) se utiliza para restaurar el PC con el disco de
recuperacién de Ghost y contiene una lista de los puntos de recuperacién mds recientes,
que incluye la unidad original en la que se ubica cada punto de recuperacién.

Nombre ~ Tamafio  Tipo Fecha de modificacién
BC_DrNe 4,194,160 KB  Archivo de imagen de Symantec 24/09/2008 13:58
BC_DMe__le 4,194,176 KB  Archivo de imagen de Symantec 24/09/2008 13:57
BC_Drive_sDZ 1.321.262 KB  Archivo de imagen de Symantec 24/09/2008 13:58
GTINFZII 3KB Archivo de Symantec Recovery Environment 24/09/2008 13:58

Fig. 8.50. Varios volimenes en Norton Ghost.

En Norton Ghost se puede variar el tamafio de los archivos que contendrdn la imagen
antes de empezar el proceso de copia. Para ello, cuando ejecutamos el asistente para
realizar una Unica copia de respaldo, haremos clic en el botén Avanzadas cuando se
visualice la pantalla de Opciones del asistente. Al abrirse las opciones avanzadas,
podemos elegir el tamafio para los archivos de copia de la lista Tamario del archivo, o
bien podemos escribir manualmente el tamafo en megabytes que queramos (véase la
Figura 8.51); luego haremos clic en el botén Aceptar para continuar.

Para Acronis, el méximo tamafo para los archivos de imagen es de 4 GB, y la extensién
de los archivos es .tib. Al superarse este tamario, se afiade al nombre del archivo un
nimero: el primer archivo de imagen tendrd un 1 al final del nombre; el siguiente un 2;
luego un 3, y asi sucesivamente. La Figura 8.52 muestra los dos archivos resultado de
realizar la imagen de un disco duro completo.

@Opciones avanzadas

| [ Divid en archivos mas para simpilicar la operacién de archivo |
Tamafio del achivo (MB). [

-

[ Desactivar la copia con Sn
[] Ignosar sectores defectuos)
[[] Realizar copia de dd

CREEEE

Opciones de seguiidad 252 v

[[] Utilizar contrasefia
Contrasefia

Confirmar contrasefia:

Uitilizar encriptacién AES

[_Aceptar ]| Cancels |

Fig. 8.51. Tamaro de los archivos de copia en Norton.

Nombre

58 2NEGROS071.tib
s ZNEGROS072.tib

Tamarfio Tipo

4,194,304 KB Acronis True Image Backup Archive
2.023.919KB Acronis True Image Backup Archive

Fecha de modificacion

23/09/2008 14:13
23/09/2008 14:16

Fig. 8.52. Varios volimenes en Acronis.

&

Copia de seguridad completa.

Realiza una copia de seguridad
completa de todos los datos.

Copia de seguridad incremental.

Redliza la copia de seguridad
solo de los datos que se han
modificado desde que se produ-
jo la Gltima copia de seguridad
completa o incremental.

Copia de seguridad diferencial.
Realiza una copia de seguridad
dnicamente de los datos que han

cambiado desde la dltima copia
de seguridad completa.

—
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Al igual que Norton, desde Acronis también se puede definir el tamafio mdximo para
los archivos de imagen. Esto se realiza desde la pantalla de opciones de creacién de
copias de seguridad (véase la Figura 8.53). Se selecciona la opcién Divisién de archivos
comprimidos y se hace clic en la opcién Tamano fijado. Seguidamente, elegimos un
tamafo de la lista, o bien escribimos el deseado.

Asistente para crear copias de seguridad

Dpciones de creacion de copias de seguridad

] comandos PrejPost E&’bbﬁﬁsiﬂndeardimscnmhﬁdns '

|
n@ Rendimiento de la copia de sequridad, Generalmente los archivos son bastante grandes en tamafio.

sy Puede elegir si quiere dividir un archivo grande en archivos
kb Prioridad de copia de seg e s o Faioe. eepefcre sl mitic tar i |
D velocidad de escritura del HOD deseado. [
|2 &) Motificaciones
1 Correo electrénico () Automatico |

Wm (@) Tamafio fijado. Por favor, especifique el tamafio:
Manejo de errores I F

£ configuraciones adicionales

Disco de 100 M8 - ZIP-100
Descrl nidad de CD de 650 MB - 650M |
Elegir & Unidad de CD de 700 M8 - 700M mrgedd

g Unidad de DVD de 4.7 GB - 4,768

@) yuda <Mirés [ Siguiepte > | [ Cancelor |

Fig. 8.53. Tamario de los archivos de copia en Acronis.

3.4. Copia de una unidad

Hemos visto cémo crear imdgenes sobre las particiones de un disco; a continuacién
vamos a ver cémo hacer una clonacién de una unidad completa; es decir, del disco
completo, incluidas todas sus particiones. La finalidad es copiar un disco duro a otro
disco duro; por ejemplo, para instalarlo en una méquina de las mismas caracteristicas
o porque hemos comprado un disco de capacidad superior y lo queremos instalar en
nuestro ordenador con lo que tenia el anterior. Dependiendo del software que usemos,
si el disco duro que se desea copiar tiene mds de una particién, se debe copiar cada
una, una por vez, al nuevo disco duro (es el caso de Norton Ghost), o bien se puede
copiar todo el disco completo al nuevo disco (como es el caso de Acronis True Image).

G
= Actividades

9. Partiendo de un disco con dos particiones, una para el SO y el software y ofra para
los datos, crea una imagen de una de las particiones y almacénala en la otra parti-
cién. Antes determina 300 MB como tamaiio méximo para los archivos de imagen.
Después explora los archivos de imagen creados. Utiliza Norton Ghost y Acronis.

~

10. Navega por las paginas de Norton Ghost (http://es.norton.com/ghost] y Acronis
(http://www.acronis.es) y anota las principales semejanzas y diferencias entre
ambos programas de backup y recuperacién.

11. Entra en la pagina web de Norton Ghost (http://es.norton.com/ghost/) y escribe
alguna de las funciones y novedades que presenta la Gltima versién.

12. Entra en la pdgina web de Acronis True Image Home (http://www.acronis.es/)

y escribe alguna de las nuevas caracteristicas del producto en su Gltima versién.
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Q

Copia de una unidad. Efectuamos una clonacién completa
de un disco duro de 160 GB con dos particiones y con el
sistema operativo activo en este momento sobre otro de
250 GB. El nuevo disco duro no tiene particiones creadas.

Primero necesitamos instalar en nuestro ordenador el disco
duro sobre el que se llevard a cabo la clonacién; Acronis lo
detectard a la hora de realizar la clonacién.

Los pasos son:

1 Iniciamos Acronis True Image Home. Se abre la ven-
tana principal y elegimos la opcién Utilidades de
disco (véase la Figura 8.54). Desde la pantalla que
aparece, seleccionamos la opcién Clonar disco (véase
la Figura 8.55). Hacemos clic en Siguiente.

& Acronis True Image Home

| Operaciones Ver Hemamientas  Ayuda

00% 96

Acronis True Image Home

Estado del sistema: advertencia

U] Mo 58 inicid ninguna operaciin

Fig. 8.54. Pantalla principal de Acronis.

Utilidades de disco duro

u unidad de disco duro al copiar las particiones

? onar disco
__‘-.-_."1 =

Fig. 8.55. Opcién Clonar disco.

2 A continuacién seleccionamos el modo Automdético
de clonacién del disco duro; desde este modo, todas
las particiones del antiguo disco se copiardn sobre
el nuevo y se asignard tamafio proporcionalmente.
Hacemos clic en Siguiente. El modo Manual nos per-
mite cambiar el tamafio de las particiones en el disco
duro nuevo.

3 Como el disco duro nuevo no tiene particiones, Acro-
nis lo detectard como disco destino de la clonacién.
En la Figura 8.56 se puede ver la distribucién de las
particiones de los dos discos duros: el primero es el
disco origen y el segundo el de destino. Acronis asigna
automdticamente espacio para las particiones destino.
Después hacemos clic en el botén Siguiente.

Asistente para clonar el disco

Estruy

ReviseIa ditribudén deldsco duro do oioen antes de a donacin y o dstrbucin del dsco &
Arites de la donaciin:
[y |@ J
= i
_lmjﬁsa,lm NTFS E.ss‘..
Después de la donadidn:
— |G J :
2 £
,5GB NTFS 5.

. | T fo ubicada Volumen u

Brimario Légico Mo ] ik Incompatible
Para continuar con la clonacidn del disco duro, haga clic en Siguiente,
Q) Apsda Cstus J(spiopre>] [goncow ] |

Fig. 8.56. Estructura de las particiones.

4 La pantalla siguiente muestra el resumen del proceso
de clonacién (véase la Figura 8.57). Como se va a clo-
nar el disco que contiene el sistema operativo activo,
es necesario reiniciar el equipo. En ese caso, después
de hacer clic en el botén Proseguir nos pedira confir-
mar el reinicio. Haremos clic en Reiniciar para comen-
zar el proceso.

i
Acronis Acroris True Imag esth
datos fisicos, He Ia lista de estas rackings.
True Image bt ..m = S =
Home 1de3(Se ) %
Disco duro: 1-32
Letra de la unidad: It
Sistema de archivo: NTES
Etiqueta de volumen:
Tamafio: 134,1GB-> 209,5GB
Operaciin 2 de 3
Disco duro: 1->2
Letra de la unidad: -
Sistema de archivo: FAT32
Etiqueta de volumen: TRABAJOS
! 14,9568 -> 23,35 GB
Tamafio del cluster: BEKB-> 16KB
Operacién 3de 3
MBR
Disco duro: 1-»2

(_2) Haga dic en Proseguir para empezar,

www.acronls.com

Fig. 8.57. lLista de operaciones a llevar a cabo.

Q)

5 Al finalizar el proceso de clonacién, nos indicard que
apaguemos el ordenador. Entonces debemos cambiar
el disco duro y los jumpers maestro-esclavo, si es IDE,
para que el arranque se realice con este nuevo disco.
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Test de repaso

1. La secuencia de arranque de un equipo:
a) Esté definida de fébrica y no se puede modificar.

b) Decide el orden de bisqueda de las unidades para
el arranque del sistema.

¢) No hace falta modificarla, siempre se arranca desde
el disco duro.

2. Acerca de la secuencia de arranque de un equipo, ¢cudl
de las afirmaciones siguientes es correcta?

a) Se comprueba una vez que ha arrancado el sistema
operativo.

b) Siempre hay que pulsar la tecla F10 para ver cudl es
el orden de arranque.

c) Se puede comprobar y modificar entrando en la
BIOS.

3. Para crear un disquete de arranque DOS desde Win-
dows:

a) Hay que introducirlo en la disquetera formateado.

b) Siempre hay que bajarse de Internet un software
especifico para crearlo.

c) Desde Mi PC, podemos llegar a crearlo haciendo
clic con el botén derecho del ratén en la disquetera.

4. Para arrancar el sistema en modo DOS con una memo-
ria USB:

a) Empleamos alguna utilidad especifica para tal fin.

b) Hemos de copiar siempre los archivos del sistema
operativo DOS en la memoria USB.

¢) No se puede realizar tal accién.

5. ¢Cudl de las afirmaciones siguientes sobre arranque en
Linux es correcta?

a) Es imposible crear una memoria USB que arranque
en Linux.

b) No se pueden crear CD de arranque en Linux.

¢/ La utilidad Syslinux permite crear tanto un disquete
como una memoria USB de arranque en Linux.

6. Una imagen ISO es:
a) La copia de un disco duro en un DVD.
b) La copia de las particiones de un disco en otro disco.

¢/ La copia comprimida de un CD o un DVD en otro
tipo de archivo.

7. Una clonacién es:
a) Efectuar una copia exacta de algo.
b) La copia de una particién.

¢) La copia de un disco en un DVD.

8. Una copia de seguridad incremental:
a) Hace copia de todas las unidades del ordenador.
b) Hace una copia de los archivos un dia a la semana.

¢) Hace una copia de los archivos modificados desde
la dltima copia completa o incremental.

9. ¢Cudl de las aplicaciones software siguientes permite
crear una imagen 1SO?

a) CloneCD.

b) Nero.

¢) Northon Ghost.
d) Acronis.

10. ;Cudl de las opciones siguientes del menu principal de

BIOS nos permite acceder a la secuencia de arranque
de un equipo?

a) Advanced Chipset Setup.

b) Power Management Setup.

¢) Advanced CMOS Setup.

d) PCl/Plug and Play Setup.

00| ‘96 28 b/ 09 oG by D¢ 07 !q| sauopnjog
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l. Opciones de arranque

Razona los motivos por los que es necesario crear dis-
cos de arranque en medios extraibles, como pueden
ser CD, DVD, memorias USB, disquetes, etcétera.

A partir de la pantalla de esta BIOS (véase la Figu-
ra 8.53), indica cudl es el orden de bisqueda para el
arranque del sistema operativo.

Fig. 8.58.

II. Utilidades para la creacién de iméagenes de disco

Busca en Infernet informacién sobre software disponible
para crear imagenes ISO. Di si es software gratuito o si
es de pago. También indica el sistema operativo en el
que se puede instalar. Baja alguna demo y pruébala.
Por 0ltimo, compara la facilidad de manejo de cada
herramienta para crear la imagen I1SO.

Realiza una comparativa de diferentes herramientas
para la clonacién. Indica si es software gratuito o si es
de pago. También advierte el sistema operativo en el
que se pueden instalar. Baja alguna demo y pruébala.
Finalmente, compara la facilidad de manejo de cada
herramienta.

Utiliza la herramienta Norton Ghost para efectuar una
copia de un disco duro (que contiene el sistema opera-
tivo) a otro de igual o superior capacidad. Una vez rea-
lizada la copia, prueba a arrancar el ordenador con
este nuevo disco duro.

lll. La BIOS

La tabla siguiente muestra las opciones del mend inicial
del programa Setup de una BIOS Award. Relaciona
cada opcién de mend con su utilidad (para hacer el
ejercicio, puedes buscar informacién en Internet sobre
el programa Setup de la BIOS y consultar manuales de
placas base).

Opcién de meno

Standard CMOS Features

Advanced BIOS Features

Integrated Peripherals

Power Management Setup

PnP/PCI Configurations

PC Health Status

MB Intelligent Tweaker
(MIT)

load Fail-Safe Defaults

Load Optimized Defaults

Set Supervisor Password

Set User Password

Save & Exit Setup

Exit Without Saving

Este menu se usa para

Configurar el sistema PCI
y los recursos plug-and-play.

Ver informacién sobre la
temperatura de la CPU, el voltaje
del sistema, la velocidad del
ventilador, etc.

Configurar el reloj, la frecuencia
y el voltaje de la CPU, memoria,
etcétera.

Guardar todos los cambios
realizados en el programa Setup
del BIOS y salir del Setup.

Cargar los valores predeterminados
de fdbrica para un minimo
rendimiento estable de las
operaciones del sistema.

Configurar la fecha y la hora del
reloj del PC, tipos de discos duros
y disqueteras conectados al PC.

Abandonar todos los cambios
y la configuracién anterior seguira
en vigor.

Configurar todos los dispositivos
periféricos, como IDE, SATA, USB,
audio integrado, LAN integrado,
etcétera.

Cargar los ajustes de fdbrica para
un éptimo rendimiento
de las operaciones del sistema.

Configurar caracteristicas
de ahorro de energia.

Cambiar, establecer o desactivar
la contrasefia de acceso a la BIOS
del sistema. Una contrasefia de
supervisor permite hacer cambios
en el programa Setup de la BIOS.

Configurar el orden de arranque

de los dispositivos, las caracteristicas
avanzadas disponibles en la CPU

y el adaptador de pantalla principal.

Cambiar, establecer o desactivar

la contrasefia de acceso a la BIOS
del sistema. Una contrasefia de
usuario permite ver la configuracién
de la BIOS, pero no permite hacer
cambios.




Periféricos

En esta unidad aprenderemos a:

e Conocer y describir los puertos,
conectores y periféricos
de un ordenador.

® Interpretar el manual
de los periféricos.

® Realizar la instalacién y el
mantenimiento de los periféricos.

* Manejar con fluidez los manuales.

Y estudiaremos:

® Periféricos de entrada: teclado,
ratén y escdner.

e Periféricos de salida: monitor
e impresora.

® Periféricos multimedia: altavoces,
micréfonos, auriculares,
webcams.

® Periféricos para adquisicién
de imdgenes: cdmaras
digitales y videocamaras.
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p Importante —

Los periféricos se comunican con
la unidad central de proceso a
través de los canales de transfe-
rencia de informacién, los buses.
La conexién entre los periféricos
y la CPU se realiza a través de
los cables llamados adaptado-
res o interfaces.

Tomanota —M—

En la actualidad podemos en-
contrar periféricos que sirven
tanto para entrada como para
salida de datos, por ejemplo
la impresora multifuncién que
infegra impresora y escdner; los
auriculares con micréfono incor-
porado o la pantalla téctil ffouch-
screen en su idioma original)
que nos permite interactuar por
medio del tacto.

Fig. 9.1. Puertos y conectores PS/2.
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1. Periféricos

Los dispositivos periféricos son los encargados de establecer la comunicacién entre
el ordenador y el exterior.

Los periféricos permiten: la entrada de informacién para realizar los procesos que se
requieran, la comunicacién interactiva con el usuario durante los procesos y la salida de
informacién con los resultados obtenidos tras los procesos realizados.

Los periféricos se pueden clasificar en los siguientes tipos:

* Periféricos de entrada: mediante ellos introducimos datos desde el exterior al ordena-
dor. Ejemplos de ellos son: el teclado, el ratén, el escaner, el lapiz éptico, el lector de
cédigo de barras, el lector de tarjeta magnética y la tableta digitalizadora.

* Periféricos de salida: mediante ellos podemos ver los resultados de un proceso. Tras-
miten los resultados obtenidos tras el procesamiento de la informacién al exterior del
sistema informdtico para que pueda ser utilizado por los seres humanos u ofros siste-
mas diferentes. Ejemplos son: el pléter, la impresora, el fax y la pantalla.

e Periféricos de entrada/salida de informacién o de almacenamiento: permiten al orde-
nador almacenar temporal o indefinidamente la informacién o los programas en los
soportes de informacién como por ejemplo: el disco duro, los disquettes, el CD, el
DVD, la cinta magnética o el pendrive.

* Periféricos de comunicacién: permiten la comunicacién con otros ordenadores a través
de diversos medios, como puede ser: el cable de red o de la linea telefénica. Periféri-
cos de este tipo son las tarjetas de red, los médems o los routers.

® 2.Periféricos de entrada

Los periféricos de entrada posibilitan que el usuario introduzca datos en el ordenador
desde diferentes fuentes. Por ejemplo, el teclado permite introducir datos de tipo texto
o numérico, el ratén captura el movimiento de la mano del usuario para seleccionar,
ejecutar o mover un objeto mostrado en la pantalla y el escéner convierte imégenes
y texto capturados en forma legible por el ordenador para que el usuario los manipule.

Veamos a continuacién las caracteristicas de los periféricos mds populares.

2.1. El teclado

Es el periférico de entrada mds comin; permite que el usuario se comunique con
el ordenador mediante la pulsacién de las teclas que representan nimeros, letras,
caracteres especiales y funciones.

Para conectarse al ordenador, suelen utilizar los puertos USB y PS/2 (véase la Figura 9.1).

El teclado tiene un pequefio procesador que se encarga de comprobar si se ha pulsado
alguna tecla. Cuando se pulsa una tecla, el procesador detecta su pulsacién y envia el
cédigo correspondiente a la interfaz del teclado en la placa base. A continuacién se
produce una interrupcién por la linea IRQ1 (es la IRQ reservada para la interfaz del
teclado) para solicitar la atencién del microprocesador. Cuando el microprocesador
acepta la interrupcién, se ejecuta una serie de programas encargados de leer el cédigo
de la tecla y determinar qué carécter se corresponde con la tecla pulsada.



o

Periféricos 9

El teclado no es més que un conjunto de interruptores. Segin el tipo de interruptor que
se use, asi serd la sensacidn téctil del teclado. Los cuatro interruptores bdsicos son pu-
ramente mecdnicos, con elementos de espuma, de casquetes de goma y de membrana.
La Figura 9.2 muestra un teclado de casquetes de goma y otro de interruptores.

]

Teclado de
[* interruptores

Fig. 9.2. Dos clases de teclado.

O A. Elementos del teclado

Los teclados actuales de los ordenadores personales contienen unas cien teclas dispues-
tas en una configuracién similar a una cldsica mdquina de escribir. Las teclas pueden
agruparse en grupos funcionales (véase la Figura 9.3).

Teclas alfanuméricas: forman el Diodos luminosos: son tres, Teclas numéricas: incluye los
grupo principal del teclado, que e indican el estado del teclado, operadores aritméticos; la tecla
esta formado por las teclas del si estd activado o no el bloque Enter; |a tecla BlogNum; las
alfabeto junto con los nimeros y los numérico, las mayusculas o el teclas de cursor/numeros, que
caracteres especiales, tecla Intro, la bloqueo del deslizamiento. dependen de la tecla BlogNum (si

tecla Enter, tecla mayusculas, tecla
Ctrl, tecla Alt, tecla tab, tecla Barra
espaciadora, tecla BlogMayus y
las teclas Windows.

estd activada, las teclas escriben
numeros; si esta desactivada, se
utilizan para movimiento del cursor).

\

Teclas de funcidn: son la fila de teclas
comprendidas entre la F1 y la F12, situadas
en la parte superior del teclado; su funcion
dependera del software utilizado.

Teclas de movimiento del cursor:
estan situadas a la derecha de las
teclas alfanuméricas y se dividen

Teclas multimedia: son teclas para en dos grupos: las teclas de
Teclas para propésitos especiales: como activar determinados programas control del cursor y las teclas de
las teclas ESC, ImprPant, Pausa/Inter, en el ordenador; por ejempilo, el navegacion/comando del cursor:
BlogDespl, que tienen distintas funciones reproductor multimedia o el correo Insert, Inicio, RePag, Supr, Fin
dependiendo del software que usemos. electronico. y AvPag.

. J

Fig. 9.3. Teclado tipico.
207
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Fig. 9.4. Teclado en un portdtil.

Fig. 9.5. Teclado proyectado.

™

O  B. Tipos de teclado

Existen varios tipos de teclado que difieren en el nimero y disposicién de las teclas:

* los mds antiguos de 83 y 84 teclas, para ordenadores PC y PC XT de IBM, y PC AT
de IBM, respectivamente.

* Teclado mejorado de 101 teclas: la Gltima versién del PC AT de IBM afiadia teclas
adicionales como las teclas para el movimiento y navegacién del cursor, una segunda
tecla Ctrl, Alt e Intro y dos teclas mds de funciones. Este teclado ha sido el estdndar
durante muchos afios.

* Teclado para Windows de 104 teclas: afiade tres teclas adicionales al teclado mejo-
rado de 101 teclas: dos teclas Windows, que despliegan el mend de Inicio de Win-
dows; y una tecla de mend contextual, que al ser pulsada aparece el meni contextual
para el elemento actual.

* Teclados ergonémicos: para evitar ciertas lesiones, como el sindrome de tinel carpia-
no, se disefiaron teclados donde el grupo central de teclas se divide en dos haciendo
que manos, mufiecas y antebrazos se coloquen en una posicién mds relajada, con
respecto a los teclados convencionales.

¢ Teclados multimedia: incluyen teclas para conectarse a Internet, abrir el navegador o
el correo electrénico, controlar el volumen de sonido o los controles de CD.

¢ Teclados inalémbricos: se caracterizan por la ausencia de cables.
Actualmente se pueden encontrar teclados inaldmbricos con tec-
nologia Wi-Fi o Bluetooth. La tecnologia Wi-Fi esté mds orientada
al tréfico de grandes cantidades de datos en redes de ordena-
dores y en cambio, la tecnologia Bluetooth es la andloga al USB
(en cuanto a conectividad), lo que la hace mucho mejor para este
tipo de uso, ya que estd destinada a cubrir ofras necesidades més
relacionadas con la conexién de periféricos a un PC: teléfonos
moviles, PDA... Estos teclados inaldmbricos se pueden encontrar
con pilas y baterias. Una buena opcién es elegir uno de bateria
aunque sea mds caro, pues asi se evita el cambiar las pilas cada
poco tiempo.

¢ Teclados para portdtiles: estdn integrados en la unidad y es dificil
reemplazarlos, véase la Figura 9.4. Son méds pequefos, las teclas
estdn ubicadas unas més cerca de otras y la disposicién puede
variar de un fabricante a otro.

* Teclados proyectados: son teclados virtuales que usan infrarrojos
o luz léser para proyectar una nitida imagen del teclado sobre
cualquier superficie que debe ser plana. Al pulsar cada tecla,
esta informacién se manda a cualquier dispositivo: ordenador,
PDA, Pocket PC, o méviles. El usuario escribe sobre un teclado
generado con luz sobre una amplia variedad de superficies. El
teclado virtual viene a resolver el problema de la pequefez de las
teclas de los dispositivos méviles (PDA, méviles, Pocket PC, etc.)
Para generar estos teclados simplemente se necesita un pequefio
dispositivo que se conecta por Bluetooth a cualquier aparato elec-
trénico que tengamos y su funcionamiento es bastante sencillo.

Los teclados se conectan a la placa base mediante varios tipos de
conectores: el conector DIN de 5 pines, el conector mini DIN de 6
pines (o PS/2) y el conector USB. El conector DIN de 5 pines es el
més antiguo y actualmente estd en desuso. Existen adaptadores DIN
para poder conectar un teclado con conector DIN de 5 pines en un
puerto PS/2 del ordenador.
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O €. Mantenimiento del teclado

El teclado puede acumular en su interior todo tipo de suciedad, polvo, pelos, comida,
y puede originar el atasco de alguna tecla y hacer que no funcione correctamente. Para
mantenerlo limpio, lo mejor es taparlo con una funda o un guardapolvos cuando no se
utilice.

Una de las maneras de limpiarlo es ponerlo boca abajo y agitarlo suavemente sin
golpearlo. Con un pincel o un bastoncillo humedecido en alcohol podemos limpiar los
laterales de las teclas. Una manera mds adecuada seria la de utilizar espray de aire
comprimido para soplar los espacios entre las ranuras del teclado.

Si cayera alguna sustancia sobre el teclado, como café, se puede lavar con agua, prefe-
rentemente destilada, incluso se puede sumergir en abundante agua (siempre y cuando
esté desconectado del ordenador). Es preferible que esto se haga lo antes posible para
evitar que el liquido se seque dentro del teclado. Una vez lavado, hay que esperar
a que se seque completamente antes de conectarlo de nuevo al ordenador. Si no esté
bien seco, puede provocar un cortocircuito o puede ocurrir que al pulsar una tecla se vi-
sualicen signos extrafios en la pantalla que no tienen nada que ver con la tecla pulsada.

En algunos casos es necesario abrir el teclado para limpiarlo adecuadamente. Cuando
los teclados son de casquetes de goma no hay ningin problema, ya que las teclas estdn
conectadas a la caja; sin embargo, los teclados con interruptores con muelles pueden des-
hacerse en cientos de pequefias piezas, en cuyo caso seria imposible volver a montarlo.

€

—

)
= Actividades —

1. Siguiendo los consejos de
mantenimiento, limpia un
teclado.

2. Busca informacién en In-
ternet sobre diferentes te-
clados y compara sus
caracteristicas.

Realizar una limpieza del teclado paso a paso.

El teclado del ordenador necesita, de vez en cuando, una
limpieza. los teclados sucios pueden lograr que algunas
teclas queden trabadas, o directamente que no escriban.
Los teclados se ensucian con mucha facilidad, absorben
gran cantidad de suciedad, polvo y todo tipo de particulas
que circulan por el aire. Los pasos que seguiremos para su
limpieza son los siguientes:

1

Apagar el ordenador y desconectar el teclado.

2 Colocar el teclado hacia abajo y sacudirlo, asi saldré
cualquier objeto atrapado.
8 Soplar el teclado con aire comprimido entre las teclas,

para que salga cualquier particula que no haya salido
con los golpes. También se puede utilizar un aspirador.

Para limpiar las teclas humedecer un pafo y pasarlo
sobre la parte superior de las teclas. Se puede usar
un pincel o un bastoncillo humedecido para los late-
rales. Conviene no poner liquidos directamente sobre
el teclado. Si se derrama algo de liquido hay que
dejarlo secar durante un dia. Algunos productos con
alcohol pueden quitar la pintura de las teclas.

Si el teclado tiene las teclas demasiado sucias o se
atascan, tal vez sea necesario quitarlas y limpiarlas
individualmente. Se recomienda que al quitarlas se
mantenga el orden de las teclas para al momento de
volver a colocarlas queden en el orden correcto. Para
quitar las teclas utiliza un destornillador y haz palanca
para que salten, limpialas con agua y jabén y sécalas.

Finalmente con el trapo humedecido limpiar el cable
del teclado.

209
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Actividades —
3. Los ratones suelen tener
unos tornillos en la parte
inferior. Desatornillalos y
abre el alojamiento de
pléstico para identificar los
elementos vistos anterior-
mente. Para ello, el ratén

ha de estar desconectado.

/

210

2.2. El ratén

El ratén se introdujo con el Apple Macintosh y fue un éxito inmediato. Pero no fue hasta
el comienzo de la década de 1980 cuando se introdujo en Windows con la interfaz gra-
fica de usuario (GUI). Desde ese momento, el ratén se convirtié en un periférico estdndar
en casi todos los ordenadores personales.

Es un dispositivo que permite al usuario apuntar hacia objetos en la pantalla del
ordenador sefialdndolos con un cursor (o puntero) que suele tener forma de flecha.

Lo que sucede realmente es que el movimiento del ratén se convierte en coordenadas
de los ejes horizontal (X) y vertical (Y) de la pantalla. El ordenador asocia determina-
das funciones de la pantalla con zonas especificas y las activa cuando el usuario pulsa
uno de los botones del ratén.

O  A. Tipos de ratones

Existen varios tipos de ratones:

* Optomecdnico, mecdnico o de bola. En desuso. Su funcionamiento se basa en una bola de
silicona que gira en la parte inferior del ratén a medida que lo desplazamos. Dicha bola
hace contacto con dos rodillos perpendiculares entre si, que recogen el movimiento ho-
rizonfal y vertical. Los ratones mecdnicos detectan el movimiento mediante luz infrarroja.

e Optico. El més utilizado en la actualidad, descrito en el apartado siguiente.

e Trackball. Incorpora una bola incrustada en un receptdculo que contiene sensores que
detectan la rotacién de la bola en dos ejes. El usuario hace girar la bola para mover
el cursor. Se utiliza en CAD (disefio asistido por ordenador).

* Inalémbrico. Utilizan tecnologia Wi-Fi o Bluetooth para comunicarse con el ordena-
dor. En este caso la conectividad Wi-Fi consume menos que la Bluetooth, lo que nos
ayudard a ahorrar bateria en caso de usarlo en un portdtil.

e Touchpad, trackpad, tapete téctil o alfombrilla téctil. Se basan en una superficie sen-
sible, formada por tres finas capas de diferente composicién. La mds externa es una
pelicula aislante para proteger las otras dos capas, cada una de ellas llena de elec-
trodos verticales y la oftra llena de electrodos horizontales. Los electrodos de las dos
ldminas estdn conectados a un circuito infegrado que detecta las coordenadas de la
pulsacién. Es el que utilizan los portdtiles.

* Ratén 3D. Proporciona control sobre los 3 grados de libertad de un objeto en el espa-
cio tridimensional. No se necesita un escritorio en el que apoyarlo para que funcione,
los sensores de movimiento MEMS (Microelectromechanical Systems) permiten que se
detecten todos los cambios de postura.

O  B. Elementos del ratén éptico

El uso del ratén éptico se estd imponiendo al de los ratones tradicionales de bola, pues
son mucho més fiables y faciles de usar.

El ratén Sptico usa una pequeiia cdmara para tomar 1500 imdgenes cada segundo. Es
capaz de trabajar en casi cualquier superficie. Los ratones Spticos cuentan con un LED
(diodo emisor de luz) que dispara un rayo de luz infrarroja sobre una superficie que lo
refleja para ser capturado por un receptor, que es un chip sensible a la luz denominado
CCD (charge-coupled device) o un sensor CMOS (Complementary Metal-oxide Semicon-
ductor], parecido al que tienen las cdmaras digitales (véase la figura 9.6). Este sensor de
luz determinaré la posicién del ratén sobre la superficie y la transforma en coordenadas
del monitor. El sensor de luz envia la informacién a un procesador de sefial (DSP - Digital
Signal Processor), que registra el cambio de reflexién de la luz, la velocidad y la direccién
y defermina el movimiento horizontal y vertical del ratén. Los conmutadores son los que
reciben los impulsos al oprimir los botones derecho e izquierdo.
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Lo peor de estos ratones es que no funcionan muy bien en superficies translicidas como
el cristal, y si la iluminacién ambiental es muy intensa pueden presentar interferencias
en su operacion.

Conmutadores

[ Procesador de senal

= Rueda (Scroll)

ap. }I

LED

J| Sensor de luz

Fig. 9.6. Componentes de un ratén Sptico.

O C. Mantenimiento del ratén

Al igual que en los teclados, el problema mds frecuente en los ratones, sobre todo en los
mecdnicos, es la suciedad que puede hacer que el ratén no se mueva bien.

En los de bola el mantenimiento consiste en la limpieza de la bola con un pafio humedeci-
do en alcohol o con agua y jabén, y de los rodillos con un bastoncillo humedecido de
alcohol. También se puede utilizar aire comprimido para una limpieza més eficaz.

El mantenimiento de los ratones Spticos se reduce al minimo, pues estdn sellados en su
interior y por ello no entran particulas de polvo que provoquen los atascos como en el
ratén de bola. Tampoco tiene partes méviles que se puedan desgastar.

2.3. El escaner

El escaner es un periférico que nos permite capturar informacién impresa, ya sea
un texto, una imagen o una foto para su posterior tratamiento en el ordenador.
Utiliza una fuente de luz que refleja la imagen capturada. La informacién de esta
imagen reflejada se digitaliza y se envia al software, desde donde puede almace-
narse, editarse o imprimirse.

O A. Elementos del escaner

Bdsicamente, un escdner estd formado por los elementos siguientes:

* Una fuente de luz fluorescente o incandescente para iluminar el objeto que se desea
digitalizar.

¢ Un sistema 6ptico, generalmente formado por espejos, que recoge la luz reflejada por
el objeto y la dirige hacia el fotosensor.

e Un fotosensor, que recoge la luz reflejada por el objeto y la transforma en una sefial
eléctrica analégica, normalmente un chip CCD.

¢ Un conversor analégico/digital (ACD o A/D), que convierte la sefial eléctrica que pro-
duce el fotosensor en impulsos digitales en formato binario (ceros y unos), inteligibles
por un equipo informdtico.

* Un dispositivo que se encarga de almacenar esa imagen o de traspasarla a un orde-
nador para que sea almacenada alli.

Ademds, los escdneres necesitan de un software especifico para poder tratar las image-
nes que se obtienen a través de él.

La exploracién de un documen-
to en el escdner se realiza por
medio de unos dispositivos pti-
cos denominados dispositivos de
carga acoplada CCD (Charged
Coupled Device). Ademds, el
escdner estd formado por dos
elementos principales:

e El carro de exploracién, que
se desplaza bajo el cristal de
exposicién y tras examinar el
documento envia los datos a
la placa CCD por medio de
la faja de conexién de cable
paralelo.

* la placa CCD: al recibir la
informacién, convierte los
datos en informacién electré-
nica, es decir, los digitaliza.

—

Q Importante —

o

CCD. Chip de silicio sensible a
la luz que estd eléctricamente
dividido en un gran nimero de
partes independientes llamadas
pixel (picture element, elemento
de imagen). Estos chips son los
encargados de recoger la infor-
macién en un escdner. También
son frecuentes en cdmaras de
fotos digitales.

OCR. (Optical  Character
Recognition). Software que se
encarga del reconocimiento ép-
tico de caracteres. Son aplico-
ciones dirigidas a la digitali-
zacién de textos. Se encargan
de extraer de una imagen los
caracteres de un texto y los guar-
dan en un formato que pueda
editarse como texto.
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. 9.8. Colocacién del documento.

Q
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La eleccién del escaner depen-
derd de nuestras necesidades.
Si queremos realizar una copia
en color casi perfecta, es nece-
sario un escdner que distinga
16,6 millones de colores (lo
que se conoce como TrueColor
o color verdadero). Si no nos
preocupa el color ni deseamos
imprimir la imagen digitaliza-
da, tendremos suficiente con un
escaner que distinga dieciséis
tonos de grises.

Al elegir un escdaner en funcién
de la impresora que usaremos,
hemos de tener en cuenta que la
resolucién del escaner debe ser
como méximo el doble que la de
la impresora donde se imprimi-
ré la imagen digitalizada.

O  B. Tipos de escaner

De forma general, se pueden distinguir tres tipos de escdner:

e Escaner de mano: es de tamafo reducido, aproximadamente de 10 a 15 centimetros
de ancho. Sirve para digitalizar imdgenes o parrafos de pequefio tamario. El usuario
mueve el escéner sobre el documento. Para obtener un resultado éptimo, es necesa-
rio pasar el escéner a una velocidad constante.

* Escdner de alimentacién: en él cada imagen o fexto se va digitalizando de forma in-
dependiente y dispone de alimentacién de papel. El usuario coloca las hojas que va
a digitalizar, y el escdner va digitalizandolas una tras ofra.

e Escaner de sobremesa o plano: es el mds habitual; permite la digitalizacién de hojas
enteras. La hoja se coloca sobre una bandeja de cristal bajo la que pasa un rodillo
con una unidad de iluminacién y digitalizacién (véase la Figura 9.7).

Segun el nimero de colores que sean capaces de distinguir, podemos clasificar los escd-
neres en fres tipos: escéneres en blanco y negro —que no distinguen colores—, escdneres
que diferencian escalas de grises y escaneres a color.

O  C. Funcionamiento y resolucién

En un escdner de sobremesa la imagen o el texto que se va a digitalizar se coloca boca
abajo sobre una bandeja de cristal y bajo una tapa que impide que entre luz ajena
durante el proceso (véase la Figura 9.8).

Una vez colocado el documento, ordenamos via software, o mediante la pulsacién de
algin botén del escaner, que comience el proceso de digitalizacién. En ese momento,
un haz de luz iluminard las diferentes dreas de la p&gina mientras el motor del escéner
mueve la cabeza lectora compuesta por detectores que capturardn la luz reflejada por
las distintas zonas. Durante el examen, la informacién luminosa es transformada en
impulsos eléctricos y luego, mediante un circuito analégico/digital, vuelve a ser transfor-
mada en sefial digital a disposicién del ordenador.

Un escdner estd formado por un conjunto de detectores luminosos que se mueven a lo
largo de la imagen. La distancia entre estos detectores luminosos determina la resolucién
horizontal del escaner. Este valor se mide en puntos por pulgada, ppp o dpi; de ellos de-
pende en buena parte su calidad. Los escéneres de mano pueden llegar a resoluciones
de 800 ppp; los de sobremesa pueden llegar a los 2 400 ppp.

Sin embargo, estos datos no son siempre reales, ya que la mayoria de los escaneres
dispone de software que mejora la calidad de digitalizacién de las imégenes mediante
la interpolacidn.

Gracias a esta técnica, el software del escaner, ademds de reconocer los puntos de la
imagen, calcula y genera ofros, y los inserta en la imagen digitalizada. Asi se consigue
que la resolucién de la imagen tenga mayor precisién, aunque el punto creado pue-
de que no coincida con el real.

O D. Mantenimiento del escaner

Para asegurar escaneos de alta calidad, hemos de mantener limpio el vidrio del es-
cdner. Para ello, hemos de tener cuidado con algunos productos comerciales para la
limpieza de vidrio, porque pueden contener abrasivos que rayan la superficie. Los lim-
piadores para lentes de calidad profesional son dtiles, pero con frecuencia caros.

En cualquier caso, el cristal se limpia con suavidad con un trapo humedecido con agua,
que no raye la superficie ni deje pequefias particulas de pelusa. Para realizar la limpieza
del escdner, este debe estar apagado y desenchufado.
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® 3.Periféricos de salida

De poco nos serviria disponer de ordenadores potentes capaces de llevar a cabo com-
plejas operaciones y conectados a numerosos dispositivos de entrada de datos si care-
ciéramos de componentes capaces de mostrar los resultados de una manera inteligible
para el usuario: texto, imdgenes, sonido, etc.

Los periféricos de salida muestran el resultado de un proceso del ordenador. Los més utiliza-
dos son el monitor y la impresora. En el monitor se visualizan las imdgenes generadas por
el ordenador y mediante la impresora podemos presentar nuestro trabajo de forma impresa.

3.1. El monitor

El monitor es el periférico de salida por excelencia que muestra tanto la informacién que
infroducimos como la que proporciona el sistema. Toda esa informacién se genera en la
tarjeta de video gracias a la informacién que le transfiere directa o indirectamente la CPU.
Puesto que la mayor parte del tiempo que se trabaja con un ordenador se estd obser-
vando la pantalla, merece la pena adquirir un monitor de buena calidad. Un monitor
de baja calidad puede no soportar las resoluciones de pantalla o las profundidades de
color que se quieren utilizar, incluso puede producir fatiga ocular y otras molestias.

La conexién del monitor al ordenador se realiza por medio del puerto de video DB-15F.
Los monitores CRT, que poco a poco estdn pasando a la historia, suelen utilizar el co-
nector DB-15H de tipo analdgico (véase la Figura 9.9).

Sin embargo, los monitores LCD, al ser digitales, pueden aceptar directamente la informa-
cién en formato digital. Por este motivo, aparecié un tipo de interfaz visual digital (DVI)
y posteriormente el HDMI, pensada para estos monitores (véase de nuevo la Figura 9.9).

Fig. 9.9. Conectores del monitor: DB15F y DVI.

O  A. Parédmetros caracteristicos

A la hora de adquirir un monitor, hemos de tener en cuenta algunos parédmetros:

* Tamaho: son las dimensiones de la diagonal de la pantalla y se mide en pulgadas
(1” = 2,5 cm). Los monitores mds habituales actualmente son los de 17 y 19”, aunque
poco a poco los de 21” van ganando terreno. Todavia puede encontrarse algin mo-
nitor de 14 o 15", pero cada vez son menos.

e Entrelazado: un monitor entrelazado vuelve a pintar la pantalla de dos pasadas. La
primera pasada pinta las lineas impares y la segunda pasada pinta las lineas pares.
Un monitor no entrelazado pinta toda la pantalla de una sola pasada. Los monitores
no entrelazados son superiores, debido a que proporcionan una calidad de imagen
mayor y reducen el parpadeo de la imagen en la pantalla al minimo.

¢
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La tendencia actual de los fabri-
cantes de monitores es comer-
cializar dispositivos tecnolégicos
«ecolégicos», llamados asi por-
que economizan energia. Suelen
reducir de forma inteligente el
consumo de energia pues cuen-
tan con sensores que automdti-
camente regulan el brillo y con-
traste de la pantalla de acuerdo
a la luminosidad del ambiente
en ese momento. Ademds de
ahorrar energia también irradian
menos calor. Otros detectan si
el usuario estd o no frente a la
pantalla, y en este Gltimo caso
se oscurece para ahorrar mds
energia aun. Busca en Internet
monitores ecoldgicos infeligentes
de distintas marcas.

Fig. 9.10. Pantalla plana LCD.

* Resolucién: un pixel es la unidad minima de informacién gréfica que se puede mostrar
en la pantalla. El nimero de pixeles en un monitor determina la cantidad de detalle
que puede utilizarse para crear una imagen. A medida que aumenta, la resolucién
de imagen que puede producir el monitor serd mejor, y por tanto més elementos nos
cabrdn en la pantalla. El ndmero de pixeles en un monitor es su resolucién, que expre-
sa el nimero de pixeles en cada fila de la pantalla y el nimero de filas de pixeles en
la pantalla. Asi, una resolucién de 800 x 600 significa que la imagen estd formada
por 600 filas de pixeles de 800 pixeles cada una; en total, 480 000 pixeles. La re-
solucién estd intimamente relacionada con el tamafo del monitor. Por ejemplo, para
un monitor de 14", la resolucién mds apropiada es 800 x 600 pixeles, mientras que
para uno de 15" serd de 1024 x 768, y en uno de 17", 1280 x 1024.

 Tamaiio del punto (Dot pitch): es la distancia existente entre dos puntos adyacentes.
Cuanto menor sea, mejor definicién tendrd la imagen. Los tamaiios mds adecuados
serédn como minimo de 0,28 mm para modelos de 14 y 15", y de 0,31 mm, para
modelos de 17" o superiores.

* Frecuencia de barrido vertical, o frecuencia de refresco; es el nimero de veces que se
dibuja la imagen en la pantalla por segundo.

O B. Tipos de monitores

Actualmente se utilizan dos tipos de monitores: los CRT (tubo de rayos catédicos) y los
LCD (pantalla de cristal liquido). Con el tiempo, y dadas las numerosas ventajas de
los monitores LCD, los CRT han comenzado a desaparecer. De hecho, hoy en dia es
dificil comprar este tipo de monitor.

Los monitores LCD son pantallas planas o de cristal liquido (véa-
se la Figura 9.10). Un cristal liquido es un material entre un
sélido y un liquido. Una pantalla de cristal liquido se construye
a partir de capas de diferentes materiales disefiados para jugar
una parte importante en el uso de la luz a la hora de crear una
imagen en la pantalla. La variedad mds comdn hoy en dia de
las pantallas LCD son las pantallas de matriz activa o TFT, que
utilizan cristales liquidos de muy alta velocidad de respuesta
que se adaptan bien a aplicaciones donde la imagen cambia a
alta velocidad, como los reproductores de video. En la actuali-
dad también es frecuente encontrar monitores LCD con tecnolo-
gia LED. Estos monitores son muy similares a los TFT, pero usan
LED de muy bajo consumo para iluminar la pantalla, por lo que
su consumo es muy reducido.

Tienen varias ventajas sobre las CRT: son planas, lo que reduce
brillos y reflejos; no utilizan los voluminosos y pesados rayos ca-
tédicos; no generan interferencias electromagnéticas; emplean
tecnologia digital; tienen poca emisién de radiaciones y un par-
padeo muy bajo; consumen menos energia y aprovechan mejor
el espacio visible (es decir, una pantalla TFT de 15" casi equiva-
le @ un monitor de 17").

Actividades

4. Busca en Internet informacién sobre distintos monitores y compara sus caracte-
risticas. Justifica si esas diferencias se reflejan en el precio.

5. ¢Por qué crees que los monitores de tecnologia LED consumen mucho menos que
los LCD TFT?
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O C. Mantenimiento del monitor

A continuacién se proporcionan algunas sugerencias que se deben aplicar para prolon-
gar la vida del monitor:

Un monitor debe tener suficiente espacio libre y flujo de aire alrededor que permita
que su sistema de enfriamiento funcione eficazmente.

* No debemos apilar objetos encima del monitor; puede hacer que se recaliente.
* No se deben colocar cintas, discos ni otros aparatos magnéticos encima; un gran

imdn dentro de la caja puede producir la pérdida de la informacién.

Mantener el monitor y el ordenador a una distancia prudente de fuentes de calor,
ambientes himedos, imanes, motores o dreas con abundante electricidad estdtica. La
caja del monitor se puede limpiar con un pafio libre de pelusa o se puede utilizar una
solucién limpiadora a base de agua. Antes, siempre hemos de desconectar el monitor
del ordenador y de la corriente eléctrica.

La pantalla puede limpiarse con el mismo pafio humedecido con limpiacristales. No
se debe aplicar ningdn liquido sobre la pantalla, sino sobre el trapo. Evitar limpiado-
res desengrasantes o a base de amoniaco.

En los monitores LCD no debemos utilizar soluciones limpiadoras liquidas en aerosol
o abrasivas para limpiar la pantalla. Hemos de limpiarla suavemente con un trapo
suave, seco y sin pelusa; si estd muy sucia, se puede humedecer el trapo con unas
gotas de agua destilada.

No quitar la base o pie del monitor, es parte del sistema de refrigeracién; si lo quita-
mos y apoyamos el monitor sobre su parte inferior, podemos bloquear las aberturas
de ventilacién.

Evitar tocar la pantalla con las manos. La suciedad y la grasa de las manos son difi-
ciles de quitar de la pantalla.

En los monitores CRT, nunca, bajo ningdn concepto, abriremos la caja del monitor, ya
que el interior contiene un suministro eléctrico de alto voltaje que almacena energia
suficiente capaz de causar importantes dafios.

O D. Normativa

El Real Decreto 488/1997, del 14 de abril de 1997, establece las disposiciones minimas
de seguridad y salud relativas al trabajo con equipos que incluyen pantallas de visuali-
zacién. En cuanto a la pantalla y al teclado, la norma establece una serie de aspectos:

a) Pantalla

* los caracteres de la pantalla deberén estar bien definidos y configurados de forma
clara, y tener una dimensién suficiente, disponiendo de un espacio adecuado entre
los caracteres y los renglones.

* Laimagen de la pantalla deberd ser estable, sin fenémenos de destellos, centelleos
u otras formas de inestabilidad.

® El usuario de terminales con pantalla deberd poder ajustar la luminosidad y con-
traste de la pantalla, y adaptarlos a las condiciones del entorno.

* La pantalla deberd ser orientable e inclinable a voluntad, con facilidad para adap-
tarse a las necesidades del usuario.

* Se utilizard un pedestal independiente o una mesa regulable para la pantalla.

* La pantalla no deberd tener reflejos ni reverberaciones que puedan molestar al usuario.

b) Teclado

* El teclado deberd ser inclinable e independiente de la pantalla para permitir que
el trabajador adopte una postura cémoda que no provoque cansancio en los bra-
zos o las manos.

e Tendrd que haber espacio suficiente delante del teclado para que el usuario pueda
apoyar los brazos y las manos.

* La superficie del teclado deberd ser mate para evitar los reflejos.

* La disposicién del teclado y las caracteristicas de las teclas deberdn tender a fa-
cilitar su utilizacién.

® Los simbolos de las teclas deberdn resaltar suficientemente y ser legibles desde la
posicién normal de trabaijo.

7

Una pantalla LCD estd formada
por dos filtros polarizantes con
filas de cristales liquidos alinea-
dos perpendicularmente entre
si, de modo que al aplicar o
dejar de aplicar una corriente
eléctrica a los filtros, se consigue
que la luz pase o no a través de
ellos. El color se consigue afa-
diendo tres filtros adicionales
de color (uno rojo, uno verde y
uno azul).

Sin embargo, para la reproduc-
cién de varias tonalidades de
color, se deben aplicar diferen-
tes niveles de brillo intermedios
entre luz y no-luz, lo cual se
consigue con variaciones en el
voltaje que se aplica a los filtros.

Q

Ajustar el monitor. Los monito-
res actuales incluyen multitud de
controles que permiten al usuario
manipular las caracteristicas de
la imagen que se presenta en la
pantalla: contraste, brillo, posi-
cién, resolucién, etc. El acceso
a estos controles se realiza por
medio de un meni que se activa
a partir de teclas situadas en la
parte frontal del monitor.

Q

Ergonomia. Es el estudio del tra-
bajo en relacién con el entorno
en que se lleva a cabo (el lugar
de trabajo) y con quienes lo rea-
lizan (los trabajadores). Se utiliza
para deferminar cémo disefiar o
adaptar el lugar de trabajo al
trabajador, a fin de evitar dis-
tintos problemas de salud y de
aumentar la eficiencia.

—

215



—

)
9 Periféricos

Q@

216

La primera impresora se fabricé
en 1950 por la empresa IBM,
esta sélo podia imprimir lineas
de fexto, nada de imdgenes
ni grdficos, era una impresora
formada por matrices de letras.

En 1957 nacié la impresora
matricial, que imprimia de forma
continua mediante un sistema
de agujas (parecido al de las
mdquinas de escribir) o con
el llamado sistema margarita
(que empleaba una bola mévil).
Actualmente las matriciales por
aguja todavia perduran en algu-
nos lugares en los que es nece-
sario imprimir grandes cantida-
des de texto sin interrupcién.

3.2. La impresora

Las impresoras trasladan texto o imagen generada por el ordenador a soporte impre-
so, de tal modo que podemos tener de forma permanente la salida de un proceso del
ordenador.

Hasta hace poco, la mayoria de las impresoras disponian de un puerto Centronics, que
se conectaba mediante un cable Centronics al puerto paralelo del ordenador. Actual-
mente, la mayoria de las impresoras disponen ademds de un puerto USB tipo B, que se
conecta al puerto USB del ordenador. El usuario podrd elegir entre una opcién u otra
para conectar la impresora al ordenador.

Fig. 9.11. Conector DB25.

O  A. Funcionamiento y caracteristicas

El proceso de impresién comienza cuando una aplicacién que se estd ejecutando en
un ordenador genera un trabajo de impresién. El controlador comienza a transmitirlo a
través del puerto apropiado. El controlador de la impresora maneja las comunicaciones
entre la impresora y el ordenador para mantener el proceso de impresién fluyendo ho-
mogéneamente.

Cuando la impresora comienza a recibir los datos, ha de interpretarlos. Para ello dispo-
ne de un espacio de memoria de entrada (buffer), donde se almacenan temporalmente
los datos recibidos, y un procesador, que interpreta los datos y establece el aspecto
fisico del documento que se genera.

La fase final del proceso es la conversién del texto y de los grdficos que componen el
documento en un conjunto de pequefios puntos que la impresora aplicard al papel.
A este proceso se le denomina rasterizacién. Una vez terminado este proceso, comienza
la impresién fisica del documento.

No todas las impresoras realizan los procesos vistos anteriormente. En muchas, como las
de inyeccién de tinta, es el ordenador el que realiza estos procesos, lo que supone una
carga de trabajo adicional a la CPU. En las impresoras de gama alta, como las léser,
estos procesos se suelen realizar en la impresora.
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O B. Parémetros

De forma general, los pardmetros utilizados para definir las caracteristicas de una im-
presora son:

Resolucién: es el nimero de puntos que una impresora imprime en un espacio deter-
minado. Se define en puntos por pulgada (ppp) o dpi. A mayor resolucién, mejor
calidad en la impresién.

Velocidad de impresién: se mide en caracteres por segundo (cps) o en pdginas por
minuto (ppm).

Tipo de papel y tamaiio: hace referencia al tipo de papel que puede imprimir, como,
por ejemplo, transparencias, sobres, tarjetas de visita, etiquetas, papel fotografico,
efcétera, y al tamano (DIN A4, DIN A5, etc.).

Ruido: las impresoras léser y de chorro de tinta son poco ruidosas, pero otras como
las matriciales emiten mucho ruido.

Color: muchas impresoras de este tipo de uso doméstico estén disponibles a unos
precios razonables.

Memoria: hace referencia al tamario del buffer de entrada.

Procesador: tipo de procesador y velocidad de la impresora.

Casi todas las impresoras vienen acompanadas de un manual o un CD-ROM de ayuda,
en los que podremos encontrar las caracteristicas de la impresora.

O C. Tipos de impresora

La mayoria de las impresoras que se usan actualmente se encuentran dentro de una
de las tres categorias siguientes: de inyeccién de tinta, ldser y matricial. Sus funciones,
precios y capacidades son diferentes:

Impresora laser: funciona creando una imagen de una pégina completa en un tambor
fotosensible denominado fotorreceptor. Utiliza un rayo laser para cargar eléctrica-
mente las zonas que corresponden a los caracteres o los grdficos. Cuando el tambor
gira, el téner se adhiere a él, pero solo en las zonas que han quedado cargadas
eléctricamente por accién del ldser. La pdgina con el téner en polvo depositado en
ella pasa sobre un elemento de calor que licua el téner y lo funde en la pagina (véase
la Figura 9.12).

Por lo que se refiere a la calidad normal, esta suele ser de 300-600 ppp, aunque
algunas pueden llegar a los 1 000 ppp. La velocidad de impresién es alta, del orden
de varias pdginas por segundo. Estas impresoras tienen una
memoria RAM donde guardan los datos de la pégina que se
va a imprimir; el tamafio ha de permitirle almacenar al menos
una pdgina completa.

Impresora de inyeccién de tinta: se ha convertido en el tipo de

impresora con una mejor relacién calidad-precio. Son las més v
aptas para uso particular. Disponen de cabezales de impre- o=
sidén que se desplazan horizontalmente mientras que el papel 8

L7

El puerto paralelo més conocido
es el puerto Centronics, utilizo-
do principalmente para conectar
impresoras. Dicha interfaz utiliza
la transmisién de los datos en
paralelo, es decir paquetes de 8
bits, que han de imprimirse por
la impresora. Dispone ademés
de varias vias donde discurren
las sefiales que se utilizan para
el control, sefiales que manda el
ordenador a la impresora y que
también recibe de esta mediante
un cédigo o protocolo (el proto-
colo Centronics) para establecer
una correcta comunicacion.

lo hace verticalmente. Estos cabezales contienen orificios a
través de los cuales se expulsan diminutas gotas de una tinta &
especial, que forma mindsculos puntos negros sobre el papel.
Las impresoras actuales consiguen mds de 15 ppm con resolu-
ciones que rondan los 4 000 o los 5 000 ppp. La calidad de

impresién no es tan elevada como en las impresoras léser. La | -

AL Lo GF

principal diferencia entre una impresora de inyeccién de tinta T
y una ldser es que esta Gltima necesita tener toda la informa-
cién del documento a imprimir en su propia memoria antes de
empezar a imprimir.

Fig. 9.12

. Impresora ldser.
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Los componentes de una impre-
sora ldser son:

Fig. 9.13. Cartucho téner con tambor.

218

Rodillos de entrada: el docu-
mento llega a los rodillos.

Haz laser y espejo: el haz de
luz l&ser incide sobre el espejo
y este refleja la imagen sobre
el tambor fotosensible de im-
presién; la imagen queda gra-
bada.

Depésito de téner con rodillo
de carga: este depésito con el
téner tiene un rodillo de carga
en su interior que carga de
electricidad negativa el tam-
bor de impresién de manera
que esta sea uniforme.
Tambor de impresion: en este
rodillo se realiza el proceso de
fijar la imagen en puntos por
pulgada cuadrada.

Rodillos de fusién: estos ro-
dillos, debido al teflén de su
composicién, pueden adquirir
las altas temperaturas necesar-
ias para hacer que el téner se
fije al papel.

* Impresora matricial: emplean una cinta con tinta para imprimir los caracteres que
estd situada cerca de la superficie del papel. Un rodillo denominado carro sirve como
soporte para el papel que tienen enrollado. La impresora tiene una cabeza de impre-
sién situada en una barra metélica que se desplaza de forma horizontal. Esta cabeza
tiene una serie de agujas que al golpear hacia delante pone en contacto la cinta con
el papel y da forma al cardcter. El nimero de puntos que constituye un cardcter (o
el nimero de agujas) determina la resolucién, y por tanto la calidad de impresién. La
velocidad suele ser bastante elevada en este tipo de impresoras. Se encuentran mode-
los que imprimen 400 cps. Actualmente se estén quedando obsoletas y han quedado
relegadas a aplicaciones especiales.

* Impresora 3D. Las impresoras 3D abarcan un conjunto muy amplio de tecnologias
empleadas para la fabricacién rapida de prototipos, maquetas de arquitectura y, en
general, para la construccién de cualquier modelo 3D directamente a partir de un
archivo CAD. Se usa en mdltiples industrias: automocién, disefio de calzado, arquitec-
tura, packaging, medicina, educacién o topografia, entre ofras.

O D. Mantenimiento de la impresora

La mejor manera de mantener una impresora en buen funcionamiento es mantener lim-
pia la unidad y cambiar o revisar los componentes de acuerdo con las recomendaciones
del fabricante.

Impresora laser. El mejor modo de mantener una impresora laser funcionando perfec-
tamente es seleccionar un modelo que utilice cartuchos de téner que incluyan el foto-
rreceptor y el revelador. Véase la Figura 9.13. El fotorreceptor es sensible a la luz y por
tanto puede estropearse si se expone a la luz durante un tiempo prolongado. Este es el
motivo por el que los cartuchos que lo incluyen vienen sellados en una bolsa de pldstico
opaco y disponen de lengietas que mantienen cubierto el tambor. Al reemplazar el
cartucho de téner con regularidad nos aseguramos que las propiedades fotosensitivas
permanecen intactas.

Para sustituir el cartucho de téner seguiremos las instrucciones proporcionadas
por el fabricante. Si el cartucho de téner no incluye el tambor, hemos de seguir
las recomendaciones del fabricante para ver con qué frecuencia cambiarlo.

El interior de la impresora ldser no suele estar muy sucio, pero a veces se acu-
mula téner; para limpiarlo usaremos aspiradores especiales, aire comprimido
o un pafio seco sin hilachas. Si tenemos téner en la piel, hemos de limpiarla
con una tela suave o con una toalla de papel seca y luego lavarla con agua
fria. Nunca hemos de lavarnos con agua tibia o caliente ya que esta puede
hacer que el téner se impregne en la piel (o en la ropa). Algunas impresoras
incluyen para este fin un cepillo especial u otra herramienta. Se suele realizar
la limpieza cuando se cambia el cartucho de téner. Antes de realizar el man-
tenimiento de la impresora hemos de desconectarla de la red eléctrica y dejar
que se enfrie.

7

= Actividades ~

6. Consulta el manual de tu impresora o el CD-ROM de ayuda y busca sus caracte-
risticas. Coméntalas con tus compaiieros de clase.

7. Busca en Internet el protocolo Centronics, y describe sus caracteristicas.

8. Busca en Internet informacion de impresoras de chorro de tinta y de laser; con-
sulta sus caracteristicas y comparalas.

9. Busca en Internet las principales tecnologias existentes en las impresoras 3D.
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Para sustituir el cartucho de téner, seguiremos las instruccio-  La Figura 9.14 muestra los pasos para sustituir el cartucho
nes proporcionadas por el fabricante. de téner de una impresora HP Laseret 6.

Fig. 9.14. Cambiar el cartucho de téner en una impresora ldser.

Impresora de tinta. En cuanto a las impresoras de inyeccién de tinta uno de los pro-
blemas mds comunes es el atasco de los inyectores. Una causa de este problema es
la inadecuada conexién y desconexién de la impresora. Esta deberia hacerse con los
inferruptores de la impresora ya que al desconectarse lleva a cabo un procedimiento
que incluye tapar los inyectores, lo que evita que la tinta se seque alli.

El mantenimiento de las impresoras de inyeccién de tinta resulta més caro por diversos
motivos:

e Elevado coste de los cartuchos de tinta.

® Muchas impresoras de inyeccién de tinta incluyen los inyectores como parte del car-
tucho de tintq, si los inyectores se obturan, se pueden reemplazar con facilidad, pero
encarece el precio del recambio.

® En los cartuchos de color en los que los tres colores (rojo, azul y amarillo) estén inclui-
dos en el mismo cartucho, se desperdicia tinta cuando un color se agota antes que
los otros (que es lo habitual) ya que hemos de sustituir el cartucho por uno nuevo. Sin
embargo, hay impresoras que tienen un cartucho independiente para cada color, con
lo que esta opcién debe tenerse en cuenta a la hora de la compra por el ahorro que
supone. La Figura 9.15 muestra varios cartuchos en negro y en color.

* Sila cantidad de hojas que vamos a imprimir es muy alta, serd necesario cambiar los
cartuchos con mucha frecuencia.
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Se distinguen los siguientes tipos
de plotter:

* Plotters de impresién. Pueden
imprimir en colores, al igual
que una impresora de chorro
de tinta. Se utiliza mucho para
carteles y gigantografias.

* Plotters de corte. Poseen una
cuchilla de la mitad del tamafio
de una aguja de coser. Se uti-
liza para carteles, decoracién
de vehiculos, vidrieras, efc. (si
termina linea). El material usa-
do para este tipo de trabajos
es vinilo para plotters.

* Plotters de corte e impresion.
Existen maquinas que pueden
hacer los dos trabajos, el de
corte y el de impresién.

(i) (Sgiwee’ | [Cncen ]

9.17. Instalacién de un pléter.

El precio de los cartuchos de tinta originales es elevado. Algunas empresas comerciali-
zan kits de rellenado de cartuchos y pueden encontrarse en grandes almacenes y tien-
das de informdtica. Esto significa, que podemos reutilizar el cartucho vacio y llenarlo de
nuevo con tinta que viene suministrada en dicho kit. Véase Figura 9.16.

Los fabricantes de impresoras aseguran que la tinta de origen tiene unas caracteristicas
especiales adecuadas para cada modelo de impresora y que el uso de recargas supone
un riesgo y, ademds, anula la garantia. Actualmente las recargas fabricadas por mu-
chas casas de prestigio no tienen nada que envidiar a las tintas originales.

Fig. 9.15. Cartuchos de inyeccién de tinta. Fig. 9.16. Kit de rellenado.

Las operaciones bdsicas para realizar en el mantenimiento de las impresoras de inyec-
cién de tinta son:

* Sustitucion de los cartuchos de tinta. La mayoria de las impresoras incluyen un led en
el panel del operador que parpadea cuando el nivel de tinta en los cartuchos es baijo.

e Alineacién de los cartuchos de tinta. Se suele realizar después de instalar los cartu-
chos y cuando se desea mejorar la calidad de impresién.

* Limpieza de los inyectores de los cartuchos de tinta. Se realizar& cuando los caracte-
res no se imprimen completamente o aparecen lineas blancas en los grdficos y en el
texto impreso las lineas rectas verticales aparecen difuminadas.

Actualmente casi todas las impresoras incluyen software de asistencia y ayuda rdpida
que ayudan al usuario a realizar todo tipo de operaciones de mantenimiento del pro-
ducto adquirido. Muchas de estas operaciones como la alineacién de los cartuchos o
la limpieza de los inyectores se realizan a través del software incluido en el producto.
También se puede consultar el nivel de tinta de los cartuchos.

3.3. Otros periféricos de impresion

Existen otros periféricos de salida, como los pléters (trazadores), que son un tipo espe-
cial de impresora, aunque con mayor precisién, que se utiliza para la edicién de dibujo
técnico, planos, mapas, etc. Se utilizan principalmente para obtener impresiones de
gran formato (DIN AO o DIN Al).

Para poder imprimir por un plotter, antes es necesario instalarlo. Se instala desde el pa-
nel de conﬂgurouon de impresoras. En primer lugar seleccionamos Agregar Impresora'y
aparecerd el asistente que nos guiard en la configuracién; deberemos elegir impresora
local y le asignaremos al puerto FILE para poder grabarlo a fichero (véase la Figura 9.17).

vando el asistente pida el modelo de impresora y el tabricante, se utilizard el disco
Cuando el asistente pida el modelo de imp y el fabricant fil | d
que contiene los drivers. Se continia con el asistente, asegurdndonos de no imprimir una
pdgina de prueba y de no seleccionar esta impresora como la impresora por defecto.

Una vez instalado, es necesario configurarlo; para ello se selecciona, y desde la ven-
tana de propiedades, lo primero que hay que hacer, en la pestaiia correspondiente a
Puertos, es asignar el puerto FILE. El resto de pestaias se configurardn siguiendo las
instrucciones del fabricante y segin las necesidades de uso.
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3.4. Periféricos multifuncion

Més conocidos como impresoras multifuncién (véase la figura 9.18). Son periféricos que
se conectan al ordenador y pueden realizar, principalmente, las funciones de impresora,
escéner y fotocopiadora, y opcionalmente las funciones de fax y lector de tarjetas para
la impresién directa de fotografias de cdmaras digitales o disco duro para almacenar
documentos e imégenes.

Estos dispositivos pueden operar también de forma auténoma, sin necesidad de que el
ordenador esté encendido. Es el caso de la fotocopiadora o el fax. En el caso del escé-
ner es necesario tener encendido el ordenador.

. o . Fig. 9.18. Impresora multifuncién.
La ventaja de estos periféricos es el ahorro de espacio que ofrecen frente a los compo-

nentes equivalentes por separado.

Actividades

10. Busca en Internet equipos multifuncién e indica sus prestaciones: la tecnologia
que utiliza ( Inyeccién de tintq, u otras), la memoriq, la velocidad, la resolucién, la
pantalla (LCD, Téctil, color, tamaiio), la conexién (WiFi 802.11b/g/n, Ethernet, USB)
y operaciones simultdneas que hace (imprimir y copiar, imprimir y escanear, ...)

Vamos a cambiar los cartuchos de tinta en una impresora (8 Retira el cartucho anterior.
de inyeccién de tinta. En el ejemplo se ha usado la HP
deskjet 940c: 4 Insertoll los cartuchos nuevos y bajar la traba de
sujecién.
1 Saca los cartuchos de finta nuevos de su bolsa protec-
tora y quitar la cinta que protege los cabezales. 5 Baija la cubierta de la impresora.

2 Abre la cubierta superior de la impresora y levanta la (6 La impresora imprimird una pégina de calibrado para
traba de sujecién de los cartuchos. comprobar la calidad de la impresidn.

Fig. 9.19. Cambiar los cartuchos de tinta.

221
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Fig. 9.21. Micréfono conectado al ordenador.

® A4.Periféricos multimedia

Los primeros ordenadores podian emitir sonidos a través de un altavoz interno que
llevaban; este pitaba cuando nos equivocdbamos o emitia alguna que otra melodia en
ciertos juegos.

Posteriormente aparecié la tecnologia multimedia, capaz de interrelacionar varios me-
dios almacenados en formato digital, a los que el usuario tenia un acceso libre e inte-
ractivo. Esta tecnologia convierte el ordenador en una herramienta potente para audio
y video, ya que une textos, gréficos, animacién, video, misica y voz.

4.1. Altavoces

Los altavoces se utilizan para reproducir sonidos. Se clasifican en dos
grupos: activos, que incluyen un amplificador, y pasivos.

El altavoz pasivo recibe una sefial que se ha amplificado lo suficiente
como para generar movimiento en el diafragma del altavoz y producir
sonido. Casi todos los altavoces de los ordenadores personales son
pasivos, excepto los subwofers, que son altavoces que generan soni-
dos de muy baja frecuencia, como tonos bajos.

La mayoria se conecta al ordenador por la salida Speaker out (SPK)
de la tarjeta de sonido (conector de color verde) (véase la Figura
9.20). Actualmente hay altavoces que se conectan al puerto USB. Es-
tos no requieren tarjeta de sonido; el procesamiento de los sonidos se
realiza en el mismo altavoz, fuera del ordenador.

Algunas de las ventajas de usar este tipo de altavoces es que no se
necesita utilizar ninguna ranura de expansién de la placa base. Entre
los inconvenientes estd que no hay conectores de entrada que puedan
utilizarse para conectar reproductores de CD-ROM o DVD internos
O externos.

La potencia del altavoz se mide en vatios. Asi, nos encontramos con
altavoces de 100 W, 240 W, 400 W, etc. Cuanto mayor sea la can-
tidad de vatios, mds potente serd el altavoz. Se puede ajustar el nivel
de sonidos del PC mediante la herramienta de Windows Control de
volumen.

4.2. Micréfonos

Los micréfonos se utilizan para capturar el sonido en vivo. Se conec-
tan a la clavija Microphone in (conector de color rosa) de la tarjeta
de sonido (véase la Figura 9.21). Una vez realizadas las conexiones
adecuadas, la operacién de captura de sonido se controla mediante
software.

4.3. Auriculares

Los auriculares se utilizan para escuchar los sonidos que salen del orde-
nador. No solo se usan para escuchar misica, sino que también es muy
habitual utilizar los auriculares y el micréfono para mantener conver-
saciones a fravés de Internet. Por esa razén, muchos auriculares llevan
el micréfono integrado. Se suelen conectar al ordenador, a la clavija
Speaker out (color verde), igual que los altavoces, y a la clavija Micro-
phone in (de color rosa) de la tarjeta de sonido (véase la Figura 9.22).
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Actualmente existen muchos auriculares con micréfono integrado que cuentan
con un procesador de sefal digital (DSP, Digital Signal Processing unit], que no
necesitan conectarse a la tarjeta de sonido integrada en el ordenador. Estos se
conectan a través del puerto USB, por lo que la instalacién es sencilla: basta
con instalar los controladores que vienen incluidos en el CD o disquete y seguir
las instrucciones.

Permiten utilizar las funciones de telefonia por Internet, hablar, chatear o mante-
ner conferencias con facilidad.

4.4. Webcams

Las cdmaras web o webcams son unas pequefias cdmaras que se conectan al
ordenador. La gran mayoria lo hace a través del puerto USB. Gracias a la apa-
ricién de Internet de alta velocidad, las webcams se han convertido en uno de
los elementos més populares para realizar videoconferencias.

El funcionamiento de una webcam es muy simple: una cdmara de video toma

imégenes y las pasa a un ordenador, que utilizando el hardware/software ade-  H&

cuado, traduce las imégenes a formato binario (generalmente ficheros de im&-  Fig. 9.22. Auriculares con micréfono conectados
genes jpeg, dada su buena relacién calidad/tamaio) y las envia a través de ol ordenador.

Internet.

Existen webcams cuyo ritmo de refresco es muy alto y que pueden llegar a dar la sen-
sacién de transmitir imdgenes de video en directo. Sin embargo, son fotogramas sueltos

que se actualizan normalmente al pasar el ratén por el enlace o pulsarlo.

O  A. Caracteristicas

A la hora de comprar una webcam, hemos de tener en cuenta algunas caracteristicas

bdsicas:

* Buena calidad de imagen; es decir, buena resolucién. La resolucién méxima de trans-

misién para la mayoria de webcams de gama media/alta es de 640 x 480.
* Frecuencia de refresco de la imagen: minimo de 30 fotogramas por segundo.
* Que disponga de ajuste automdtico de luz y color.

* La conexién de la cdmara con el ordenador. La mds frecuente es por USB.

* El micréfono, indispensable para tener una verdadera experiencia multimedia. Al-

gunas webcams llevan el micréfono incorporado; la calidad del sonido no suele ser
especialmente buena, aunque si nos permitird comunicarnos con nuestro interlocutor
sin problemas.

El disefio de la cdmara es importante. Al elegirlo debemos tener en cuenta el lugar
donde la vamos a ubicar. Hay que comprobar que la cdmara tenga una base acorde
con el lugar donde la queremos apoyar, asi como la posibilidad de orientarla en
diferentes direcciones mediante algin tipo de articulacién.

Debe servirnos para otras funciones, como, por ejemplo, hacer fotos que después
podremos visualizar en el ordenador.

Actividades

11. Utiliza la grabadora de sonidos para crear archivos de sonido con la extensién
*.wav. Se deben tener el micréfono y los altavoces conectados a la clavija
correspondiente de la tarjeta de sonido. Una grabacién de forma continuada
solo puede durar 60 segundos; para grabar mas de 60 segundos, se detendrd
la grabacién momentaneamente y seguidamente se continuaréa grabando.

4

—
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Actividades —

12. Busca en revistas de infor-
mdtica y en Internet in-
formacion sobre webcams.
Después, anota y compara
sus caracteristicas.

13. Busca en revistas de in-
formdtica y en Internet
informacién sobre cama-
ras digitales. Anota las
diferencias que encuen-
tres entre unas y ofras.

14. ;Cudntos megapixeles tie-
ne aproximadamente una

foto de 2 304 x 1 728 pi-

xeles de resolucién?

Q

En pdginas web podemos encon-
trar gran cantidad de consejos e
indicaciones acerca de la utili-
zacién y el mantenimiento de la
cdmara, asi como las preguntas
y respuestas mds frecuentes.

_/

El disparador. Al pulsarlo
se toma una foto.

El interruptor
ON/OFF.

El objetivo, que es el ojo
de la cdmara digital.

224

® 5. Periféricos para la adquisicién de imagenes
fijas y en movimiento

5.1. Camaras digitales

Son cémaras fotogrdficas en las que las fotos se almacenan en una tarjeta de memoria
flash que llevan instalada. Nada mds hacer una foto, podemos verla en la pantalla de
cristal liquido (LCD) de la cdmara vy, si no nos gusta, la eliminamos de la memoria con
solo seleccionarla y pulsar una tecla.

Algunos aspectos que debemos tener en cuenta a la hora de comprar una cdmara di-
gital son:

* La resolucién. Cuanta mds resolucién, mejor calidad en las fotos, mayor seré el archivo
de imagen y menor el nimero de imdgenes que podré almacenar la tarjeta de memo-
ria. Se mide en megapixeles, que es el nimero de pixeles que componen una imagen.
Por ejemplo, una foto de 1 600 x 1 200 de resolucién tiene cerca de dos millones de
pixeles (1 600 x 1 200 = 1 920 000), o lo que es lo mismo, dos megapixeles.

* El tipo de tarjeta de memoria que use. Existen diferentes tipos: Compact Flash, Smart
Media, Memory Stick, Secure Digital (SD), Multimedia Card o XD-Picture Card. Las
capacidades de almacenamiento son similares, pero el precio y el tamario varian de
un modelo a ofro.

El zoom. Permite acercar mds o menos el objeto que vamos a fotografiar. Existen dos
tipos de zoom: el éptico y el digital. El primero permite acercar o alejar el objeto. El
segundo toma una parte de la imagen, la amplia y descarta el resto. La imagen que
se obtiene es de peor calidad. Suele venir con un ndmero y detrds una x: 7.5x, 10x.

* Funcién webcam. Esta funcién permite a las cdmaras digitales grabar breves videoclips.
* Modo panordmico. Hay cdmaras que permiten sacar vistas panordmicas de 360 grados.

Existen infinidad de modelos de cdmaras digitales en el mercado. Una camara digital
tipica tiene el aspecto mostrado en la Figura 9.23. En la parte inferior se suele situar la
bateria o las pilas que suministran la energia a la cdmara y a la tarjeta de almacenamiento.

El zoom para acercar o
alejar la imagen enmarcada
a través del visor.

El flash incorporado,
para situaciones de
escasa iluminacion.

En los laterales se
suelen encontrar
el conector
USB, la salida
de audio/video
a la television, la
conexién para
un adaptador
de corriente

y la tarjeta de
memoria.

La pantalla LCD,
donde observamos el
motivo fotografiado.

El botén de menu para ajustar la configuracion de la
maquina y los botones para desplazarse a través de
las fotografias tomadas o de las opciones de menu.

Fig. 9.23. Cémara digital.
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O A. Instalacién

La gran mayoria de las camaras digitales se conectan al ordenador por medio de un
cable USB. Casi todas las cdmaras que se venden hoy son detectadas automdticamente
por el sistema operativo, algo que no ocurre con cédmaras digitales de hace varios afios,
que necesitaban la instalacién de los controladores y del software.

Si tenemos instalado el sistema operativo Windows XP, Windows 7, Vista o Linux, no nece-
sitamos instalar nada; el sistema operativo se conecta automdticamente con la cémara al
encenderla. Desde Mi PC o desde el Explorador de Windows se verd una nueva unidad
como si se tratara de un dispositivo de almacenamiento mds. Al hacer doble clic en el ico-
no, podemos acceder a las fotos almacenadas en la cdmara, que estardn en formato jpg.
En ofros sistemas operativos, como Windows 98 o Windows 2000, antes de poder
utilizar la cdmara serd necesario instalar los controladores y el software incluido en el
CD-ROM que la acompaiia.

5.2. Videocamaras

Las videocdmaras se utilizan principalmente para capturar imagenes en movimiento
mediante una sefial de video. Se pueden dividir en tres grandes grupos: las webcams,
las cdmaras de video de profesionales, usadas en la produccién de televisién y de cine,
y las de dficionados, que son las més comunes y graban directamente video a un dis-
positivo de almacenamiento de memoria. Lo normal es que tengan un micréfono y una
pantalla LCD para supervisar la filmacién.

Para conectar la cdmara de video al ordenador se requiere de un cable con dos co-
nectores: por un lado, el que llega al ordenador, a la tarjeta FireWire, y por el otro, el
que va a la cdmara (conector llink, més conocido como conector DV). Ambos puertos
cumplen el estandar IEEE 1394, por lo que son compatibles y capaces de trabajar a la
misma velocidad (hasta 50 Mb por segundo). Si el ordenador no dispone de puerto
FireWire, serd necesario instalar una tarjeta FireWire.

5.3. Cémaras IP

Una cdmara IP, es un dispositivo disefiado para la vigilancia y la monitorizacién de dis-
tintas dreas, asi como grabar audio e incluso sacar fotografias. Se controla de manera
remota y ofrece video y audio en directo a través de Internet a un navegador web, al
que se puede acceder a través de cualquier dispositivo fijo o mévil conectado a Internet.
Incorpora su propio miniordenador, lo que le permite emitir video por si misma.

En una red podemos encontrarnos cdmaras IP cableadas e inaldmbricas con tecnologia
Wi-Fi. Las cableadas se conectardn al switch a través de su cable de red, y las Wi-Fi se
conectardn al router que permitird el acceso a través de Internet a las imdgenes y videos
que capturan las cémaras. Véase la Figura 9.24.

Céamaras IP

cableadas HE

,_,!i%

Cémaras IP

& inaldmbricas
i J
$ ¥

Router

Switch

Q\

Fig. 9.24. Cémaras IP cableadas e inalémbricas en una red de drea local con acceso a Internet.

Q

Si tenemos problemas durante la
instalacién o puesta en marcha
de la cdmara, ademds de las
instrucciones impresas y electré-
nicas adjuntas al producto, la
mayoria ofrece soporte a través
de la Web, desde donde se
puede acceder a un gran nime-
ro de instrucciones de manejo
e instalacién. En ellas se suele
describir de forma detallada el
proceso de instalacién del soft-
ware y del hardware.

&

La nomenclatura de FireWire
es propia de Apple, y el nom-
bre de IEEE 1394 lo recibié la
interfaz después de que Apple
la disefiara y se lo donara a la
organizacién |EEE. FireWire es
el nombre comercial que le da
Apple al interfaz IEEE 1394. En
la imagen vemos distintos conec-
tores FireWire.

&

Una cdmara IP (o una cdmara
de red) es un dispositivo que con-
tiene:

¢ Una cdmara de video de gran
calidad, que capta las imd&-
genes.

e Un chip de compresién que
prepara las imagenes para ser
transmitidas por Infernet, y

* Un ordenador que se conecta
por si mismo a Infernet.
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Sintesis

Elementos

Tipos

El teclado

Teclas alfanuméricas.

Teclas numéricas.

Teclas de movimiento del cursor.
Teclas de funcién.

Teclas para propésitos especiales.
Diodos luminosos.

Teclas multimedia.

Teclado PC/XT de 83 teclas.

Teclado AT de 84 teclas.

Teclado mejorado de 101 teclas.
Teclado para Windows de 104 teclas.
Teclados ergonémicos.

Teclados multimedia.

Teclados inalédmbricos.

Teclados para portdtiles

Teclados proyectados.

Botones.
Diodo emisor de luz o LED.

Ratén optomecdnico.
Ratén éptico.
Ratén sin cable o inaldmbrico.

El ratén Sensor de luz.
. Trackball.
Procesador de sefial.
Los conmutadores. Touchpad,
Ratén 3D.
Fuente de luz fluorescente o incandescente. Escdner de mano.
Sistema Sptico. Escdner de alimentacién.
El escéner Fotosensor. Escéner de sobremesa o plano.
Conversor analégico/digital (ACD o A/D). Escdner 3D.
Un dispositivo de almacenamiento.
Parametros caracteristicos Tipos
Tamafio.
Resolucion. .
El monitor Tamafio del punto (Dot pitch). Monitores CRT.
Monitores LCD.

Entrelazado.
Frecuencia de barrido vertical.

La impresora

Resolucién.

Velocidad de impresién.
Tipo de papel y tamafio.
Ruido.

Color.

Memoria.

Procesador.

Impresora laser.

Impresora de inyeccién de tinta.
Impresora matricial.

Impresora 3D.

Pardmetros caracteristicos

Tipos

Multimedia

Altavoces, micréfonos, auriculares, webcam.

Camaras digitales

La resolucién.

El tipo de tarjeta de memoria que use.
El zoom.

Funcién webcam.

Modo panorémico.

Cémaras y videocdmaras.

Periféricos Multifuncién

Pueden incorporar impresora, escaner, fotocopia-
doraq, fax, lector de tarjetas y disco duro.

Cdémaras IP

Cableadas o Wi-Fi.
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Test de repaso

1. El teclado:

a) Es el periférico de salida mds comun.

b) Al igual que el ratén, solo se puede conectar al
puerto PS/2.

c) Tiene un pequefio procesador que se encarga de
comprobar si se ha pulsado alguna tecla.

d) Muestra el resultado de un proceso del ordenador.

. La interpolacién:
a) Es una técnica utilizada para el movimiento del ratén.

b) Es una técnica que permite al software inventar pun-
tos de una imagen e insertarlos con la imagen digi-
talizada.

c) Suele utilizarse para aumentar la resolucién de la
pantalla.

d) Ninguna de las anteriores.
. éCudl de las afirmaciones siguientes acerca del monitor
es correcta?

a) Es un periférico de salida que muestra el resultado
de un proceso.

b) La informacién que muestra se genera en la tarjeta
de video.

¢) Utiliza conectores DB-15H o DVI.

d) Todas las anteriores.

. ¢Cudl de las afirmaciones siguientes acerca de la impre-
sora no es correcta?

a) Es un periférico de salida.

b) Se puede conectar al puerto USB.

¢) La velocidad de impresién se mide en palabras por
minuto.

d) Muchas impresoras disponen de memoria.

. Si escaneamos una imagen a 72 ppp, icudntos pixeles
caben aproximadamente en 2 cm?

a) 28 d 86

b) 57 d) 115

. Los altavoces:

a) Reproducen video.

b) Reproducen sonido.

c) Requieren siempre tarjeta de sonido.

d) Unen fextos, grdficos, animacién, video, misica y voz.

7. El micréfono:

10.

11.

12.

a) Captura el sonido en diferido.
b) No puede ir integrado con unos auriculares.
¢) Captura el sonido en vivo.

d) Une textos, gréficos, animacidn, video, misica y voz.

. La webcam:

a) Permite realizar videoconferencias.
b) Puede llevar el micréfono incorporado.
c) Debe disponer de ajuste automdtico de luz y color.

d) Todas las anteriores.

. ¢Cudl de las siguientes afirmaciones sobre las cémaras

IP es correcta?

a)Nos permiten conversar y mantener un encuentro
entre amigos.

b) Nos permiten vigilar lugares a través de Internet.

¢) Nos permiten intercambiar archivos por la red.

d) Todas las anteriores.

¢Cudl de las afirmaciones siguientes sobre las camaras
digitales es correcta?

a) Las fotos se almacenan en una tarjeta de memoria
flash que lleva instalada la cdmara.

b) No se puede ver la foto nada més hacerla.

¢) Tampoco se puede eliminar hasta que no conecto-
mos la cdmara al ordenador.

d) Todas las anteriores.

Cuanto mayor es la resolucién de una cémara digital...
al ...mejor es la calidad de las fotos.
b) ...menor es el archivo de imagen.

¢) ...mayor nimero de imdgenes se puede almacenar
en la tarjeta.

d) Ninguna de las anteriores.

iCudntos megapixeles tiene aproximadamente una foto
de resolucién 1600 x 1200 pixeles?

a) 1,31 ¢) 3,34
b) 2 d) 4,1

qzL oLL ‘PO ‘96 ‘P8 2/ ‘99 ‘98 o ‘qg ‘G 2| :seuoinjog
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I. Clasificacién de periféricos

1. Relaciona en tu cuaderno cada periférico con su tipo:

Impresora

Teclado
Periférico de entrada

Disco duro
Periférico de salida

Ploter
Periférico de almacenamiento

Escéner
Periférico de comunicacién

Ratén

Médem

Il. Conexién e instalacién de periféricos

2. Relaciona en tu cuaderno cada puerto con sus conec-
tores:

Conector DB25-M
Conector DB15-M

Conector tipo A
Conector DB9-M

Puerto serie
Puerto paralelo

Conector DB15-F
Puerto USB

Puerto PS/2

Conector DVI

Conector tipo B
Puerto de video

Conector Centronics

Conector Mini-Din de 6 pines
Conector DIN de 5 pines

3. Disponemos de un teclado que tiene un conector DIN
de 5 pines. 3Qué podemos hacer para conectar el
teclado en un ordenador que tiene dos puertos PS/2
para conectar el teclado y el ratén?

4. Si queremos comprar un escdner en funcién de la impre-
sora que tenemos, 3qué debemos tener en cuenta?

lll. Caracteristicas de los periféricos

5. 5El ratén dispone de procesador? 3Cudl es su misién?

6. Si escaneamos una imagen a 72 ppp, scudntos pixeles
caben aproximadamente en 20 cm?

7. En algunos de los cuatro pdrrafos siguientes hay erro-
res. Redacta de forma correcta aquellos que estdn mal.

a) Los altavoces se clasifican en dos grupos: activos
y pasivos. Los altavoces activos incluyen amplifica-
dor; los pasivos, no. Estos dltimos reciben una sefal
que se ha amplificado lo suficiente como para pro-
ducir sonido.

b) Los auriculares siempre se conectardn a la salida
Speaker out (SPK) de la tarjeta de sonido. Pueden lle-
var integrado el micréfono; en ese caso, la conexién
al ordenador se realizard por el puerto USB.

¢) En las webcams, la calidad de imagen depende de
la frecuencia de refresco de la imagen, que tiene que
ser como minimo de 30 fotogramas por segundo.
La resolucidn, por tanto, no afecta a la calidad de la
imagen.

d) El zoom éptico de una cdmara digital permite acer-
car o alejar el objeto mediante las lentes que lleva el
dispositivo éptico. El zoom digital aplica una técnica
que consiste en afadir pixeles a una imagen para
aumentar su tamano.

8. Relaciona en tu cuaderno cada periférico con sus ele-
mentos:

Tambor de impresién
Tubo de rayos catédicos
Pantalla LCD Filtros polarizantes

Impresora laser Fuente de luz fluorescente

Escaner Dispositivos épticos CCD

Teclado Depésito de téner con rodillo
de carga

Monitor CRT

Teclas de funcién
Rodillos de fusién

Caiién de electrones

9. Relaciona en tu cuaderno cada periférico con sus pard-
metros caracteristicos:

Resoluciéon
Monitor

Tamaiio del punto
Impresora

Zoom
Escdner

Tamafo de papel
Cémara digital
Memoria




wes 10

Tendencias en el mercado informdtico

En esta unidad aprenderemos a:

® Reconocer y valorar las nuevas
tecnologias.

* Diferenciar los nuevos tipos
de ordenadores.

o |dentificar las Gltimas tendencias
en informdtica mavil.

* |dentificar y describir los HTPC.

* |dentificar y describir los
barebones.

o |dentificar el material del
futuro para la fabricacién
de ordenadores.

Y estudiaremos:

® Informadtica mévil: PDA, netbook,
notebook, tablet PC, equipos
compactos, smartphones.

® [os HTPC.

® los barebones.
® Las consolas.

® El hogar digital.
* El Modding.

e E| material del futuro.
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Fig. 10.1. PDA.

Fig. 10.2. Netbook.

(
Actividades

1. Busca en Internet modelos
de PDA de distintos fabri-
cantes. Haz un resumen
de sus caracteristicas: sis-
tema operativo, procesa-
dor, memoria, conectivi-
dad o expansién.

2. Busca en Internet equipos

Netbook de fabricantes
como SONY, ACER, HP o
ASUS. Haz un resumen de
sus caracteristicas.
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® 1.Llos nuevos ordenadores

El uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacién, las TIC, estd originando
una transformacién en toda la sociedad, no solo en lo que se refiere a la comunicacién
entre personas, sino fambién en todos los sectores: las empresas, las administraciones,
la ensefianza, el hogar y el ocio.

Internet se ha convertido en el gran anfitrién de las TIC, y la tendencia mds clara y firme
en el mundo de las TIC es la que estd relacionada con la movilidad a través de las PDA
o pocket PC, los ordenadores portdtiles, los teléfonos méviles y los equipos multimedia
para el hogar; a esto hay que afadir el auge de las videoconsolas que ofrecen la po-
sibilidad de ser conectadas a Internet. En definitiva, todos estos nuevos dispositivos son
pequefios ordenadores capaces de hacer cosas muy concretas.

Todo esto es posible gracias a los avances tecnolégicos que permiten placas base cada
vez mds pequefias y de menor consumo, sistemas de refrigeracién silenciosos, fuentes de
alimentacién inteligentes que suministran energia solo cuando y donde se necesita, y un
largo etcétera de componentes y periféricos cada vez de mejor calidad y efectividad.

En lineas generales, estos dispositivos cuentan con los elementos siguientes:
® La CPU o procesador, con su sistema operativo.

® La memoria.

* La pantalla y el hardware de video.

* Las interfaces que permitirén su conexién con otros dispositivos.

En esta unidad veremos las caracteristicas de algunos de estos equipos.

1.1. PDA o pocket PC

Del inglés Personal Digital Assistant (Asistente Digital Personal), es un tipo de micro or-
denador portdtil de tamafio muy reducido que generalmente se controla mediante una
pantalla téctil. Inicialmente la principal funcién era la de mantener una agenda electré-
nica (calendario, lista de contactos, bloc de notas, recordatorios), aunque cada vez se
usa més como un ordenador de mano y se estd integrando con otros dispositivos como
los teléfonos méviles. Se le denomina también ordenador de bolsillo.

La PDA se usa con frecuencia en el dmbito de la educacién, para tener un control actuali-
zado de los estudiantes. En el campo de la medicina para hacer diagnésticos, o escoger
los medicamentos adecuados. En bares y restaurantes se utiliza para tomar nota de los
pedidos. En servicios de paqueteria controlan las entregas y devoluciones de los paque-
tes. Incluso se puede utilizar la PDA como GPS.

En la actualidad estos dispositivos han perdido su auge ya que comienzan a ser sustitui-
dos por los teléfonos inteligentes o smartphones, los cuales integran todas las funciones
de las PDA ademds de muchas otras funciones.

1.2. Netbook

Un netbook es un ordenador portdtil pequefio que sirve principalmente para conectarse
a Internet. El procesador suele ser un Atom de Intel con chip grdfico integrado (onboard),
la memoria RAM es de 2 GB como mdximo y la capacidad del disco duro (algunos con
unidades SSD, otros con unidades de 2,5 pulgadas) oscila entre 16 y 250 GB. Disponen
de ranuras para tarjetas de memoria y conectores para pendrive USB. Las pantallas son
pequefias, entre 7 y 12 pulgadas, y suelen tener una resolucién de 1024 x 600 pixeles
en formato 16:10. Disponen de panel t4ctil (touchpad] que sustituye al ratén, y de un
teclado QUERTY completo. La mayoria de los portdtiles compactos ofrece webcam inte-
grada para videollamadas con Skype o Messenger.
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1.3. Notebook

Es un ordenador personal portdtil, también llamado Laptop, que pesa normalmente entre
1y 3 kg, capaz de realizar la mayor parte de las tareas que realizan los ordenadores
de sobremesa, con similar capacidad y con la ventaja que involucra su peso y tamafo
reducido; sumado también a que tienen la capacidad de operar por un periodo deter-
minado sin estar conectadas a una corriente eléctrica (con bateria).

Las diferencias entre estos dos portdtiles son:

Notebooks Netbooks
Es un ordenador de sobremesa. Pensado solo para conectarse a Internet.
Mayor capacidad de disco y memoria. Poco disco y poca memoria.
Duracién de baterias entre 3 'y 6 horas. No poseen unidades de DVD.
Tamafio de pantalla de hasta 19 pulgadas. Mayor duracién de baterias (entre 6 y 10 horas).
1.4. Tablet PC

Un tablet PC es un ordenador portdtil que cuenta con una pantalla téctil con la que se
puede interactuar con el ordenador sin necesidad de teclado ni ratén. Es més ligero que
un portdtil y algo menos que una PDA, ideal para trabajar como si de una pizarra se
tratara mediante el uso de un l&piz Sptico y una pantalla tactil.

1.5. Equipos compactos tdctiles

Los PC todo en uno o equipos compactos tdctiles son ordenadores con un bonito disefio y
mucho minimalismo. Estos equipos cuentan con un monitor, un teclado y un ratén, todos
los cables y piezas separadas desaparecen. Hace unos afios incluir todo el hardware
en el monitor hacia que la potencia se viera un poco limitada, pero actualmente con la
llegada de los nuevos y la nueva tecnologia que ofrecen los fabricantes hace posible la
creacién de estos equipos.

Entre las ventajas de estos equipos podemos citar que ocupan menos espacio, son mds
féciles de transportar, generan menos rechazo entre los poco experimentados en infor-
mdtica y son mds atractivos visualmente. El gran inconveniente es que la ampliacién de
estos equipos (componente a componente) resulta més cara que la de un ordenador
clésico de tipo torre.

Actualmente existen en el mercado PC fodo en uno con procesadores con velocidades
de 3,06 GHz y almacenamiento de 1 TB.

Actividades ~

3. Busca en Internet equipos tablet PC de distintos fabricantes. Haz un resumen de
sus caracteristicas: sistema operativo, modelo de tablet, CPU, conectividad, fun-
ciones multimedia, memoria, expansién, tamano, bateria, disco duro.

4. Busca en Internet equipos compactos de fabricantes como SONY, MSI, LENOVO,
ACER, HP o APPLE. Haz un resumen de sus caracteristicas. Puedes consultar estas
webs:

http://www.pcactual.com/categoria/laboratorio/analisis/ordenadores/sobreme-
sas/compactos.

http://www.twenga.es/dir-Informatica,Ordenadores-de-sobremesa,PC-todo-en-uno.

Fig. 10.3. Tablet PC.
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Fig. 10.4. Equipo compacto.
231
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Fig. 10.5. Blackberry.

@

Si se abre un smartphone, lo que
se ve es un chipset que contiene
mdltiples dispositivos: el procesa-
dor, médem, DSP, procesadores
de imagen, de audio, memo-
ria caché, controladores, etc.
Existen mdltiples tipos de chip-
set, en los cuales tenemos distin-
tos modelos de «Arquitecturas»
segin sea el fabricante que los
produce: Qualcomm (Blackberry,
HTC), OMAP (Nokia) o Marvell
(Samsung, Blackberry).

7

232

la empresa ARM (hitp://www.
arm.com/) es el principal pro-
ductor de procesadores para
telefonia mévil teniendo un 95 %
de la cuota de mercado.

1.6. Los smartphones

Son teléfonos inteligentes que tienen las funcionalidades propias de un ordenador. Estos
equipos surgieron a finales de los afios 90 como una combinacién de PDA vy teléfono
mévil y cubren las necesidades més demandadas de comunicacién electrénica y la or-
ganizacién de la agenda. Disponen de todo tipo de software: navegadores, clientes de
correo, aplicaciones ofimdticas, cémara, GPS, multimedia o juegos. También permiten la
instalacién de programas para incrementar su funcionalidad. Estas aplicaciones pueden
estar desarrolladas por el fabricante del dispositivo, por el operador de comunicaciones
o por un tercero. La mayoria de ellos incluyen una pantalla téctil o incorporan un mini

teclado QWERTY (véase la Figura 10.5).

El smartphone posee caracteristicas similares a las de un ordenador y es, por tanto, vul-
nerable a los ataques de virus y ataques al SO. Estos teléfonos cuentan con un sistema
operativo, vienen provistos de hardware para sincronizarse con el ordenador, sobre
todo en lo que se refiere a agenda, contactos y correo. Ademés ofrecen una buena co-
nectividad para un acceso fécil a la Red, al menos deben soportar Wi-Fi, GSM, GPRS,
EDGE y UMTS.

El sistema operativo dependerd del fabricante. Actualmente el mas popular es Android,
pero podemos encontrar varios sistemas operativos:

 Android.

e Symbian.

e Apple iOS.

* RIM.

* Bada.

* Microsoft.

Todos estos sistemas operativos ofrecen las siguientes funciones bdsicas:
® Funcién GPS para utilizar mapas.

® Bluetooth.

e Cdmara y grabacién de video, algunos incluso en 3D.
e Correo electrénico y mensajeria de fexto.

* Mensaijeria instantdnea (chat).

e Correo electrénico mévil, con la posibilidad de integracién de mdltiples cuentas de
correo electrénico.

* Médem inaldmbrico.
e Entretenimiento, juegos y multimedia.
* Agenda.

* Aplicaciones para las redes sociales.

&4
Actividades

5. Busca en Internet distintos modelos de smartphones de distintos fabricantes e
indica las funciones que ofrece y sus caracteristicas técnicas: sistema opera-
tivo, pantalla, resolucién, bateria, memoria, puertos, microprocesador, bateria,
conectividad. Puedes consultar estas paginas web:

http://www.smart-gsm.com/moviles/.

http://tienda-android.com/es/.
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1.7. Los eBooks

El término eBook se puede definir de dos maneras, una es la versién
electrénica o digital de un libro confeccionada para ser comercializa-
da en Internet, y la ofra es el dispositivo electrénico utilizado para leer
libros en formato digital. La que nos ocupa en este apartado es la se-
gunda definicién.

Los libros electrénicos llegaron al mercado hace algunos afos y se pro-
mocionaron por su capacidad para ahorrar papel, dinero y espacio.
Varias compafiias desarrollaron dispositivos portdtiles especiales para
leerlos, que eran aproximadamente del tamafio de un libro normal. La
diferencia de los eBook reader o lectores de libros electrénicos con
otros dispositivos (tablet PC, notebook, etc.) es la tinta electrénica (tec-
nologia E-INK). Esta, a diferencia de las pantallas retroiluminadas, faci-
lita la lectura dando la impresién de que la pantalla es como el papel
impreso, ademés hay que afiadir la enorme duracién de la bateria de
los eBooks.

La tinta electrénica tiene las siguientes ventajas comparada con ofras
tecnologias como el LCD:

® Bajo consumo de energia.
* Pantalla robusta, ligera y delgada, incluso en comparacién con el LCD.

* Visién agradable con sensacién «cercana al papel» ya que la imagen
es fija, sin parpadeo/refresco de pantalla.

® Es un material reflectivo, que permite leer con luz natural (no tiene
iluminacién posterior o interna de ningdn tipo).

e My Reader

Lorem lpsum

Fig. 10.6. eBook.

Los eBook reader o lectores de Libros Electrénicos suelen funcionar ademds como re-
productores MP3 o como visores de imdgenes, son capaces de leer distintos tipos de

formatos de imagen, sonido y texto.

7

= Actividades

pdginas:
http://ebook-reader-review.toptenreviews.com/.
http://www.sony.es/hub/ebook-reader.
http://www.bgreaders.com/.
http://www.energysistem.com/es-es/web/lector_ebook.

Bajo consumo de energia.

Imagen fija sin parpadeo ni refresco de pantalla.
LCD

Tinta electrénica No funciona bien en la oscuridad.

Se pueden visualizar videos.

Pantalla en blanco, negro y escala de grises.

6. Busca en Internet distintos modelos de eBook reader de diferentes fabricantes
e indica sus caracteristicas técnicas (tamafo de pantalla, resolucién, peso, for-
matos de texto, imagen y sonido soportados, duracién de la bateria, capacidad
de memoria, conectividad, colores que soporta, CPU). Puedes consultar estas

7. Relaciona en tu cuaderno las tecnologias de pantalla con sus caracteristicas:

Se pueden mostrar imdgenes en movimiento y en color.

7

La tecnologia E-INK o tinta elec-
trénica permite visualizar carac-
teres en una pantfalla con la
misma calidad que el papel,
produce una imagen estable que
no cansa los ojos y una sensa-
cién cercana al papel, con una
imagen de alto contraste y alta
resolucién.

la pantalla no parpadea en
absoluto pues no es retroilumina-
da y en definitiva es como tener
un libro en tus manos.

Tiene dos desventajas:

1. con la tinta electrénica no se
pueden mostrar imdgenes en
movimiento o en colores, y

2. ademds en la oscuridad su
desempenio es précticamente
nulo.

233
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Fig. 10.7. Ordenadores de salén.

Q

( .
= Actividades —

Busca en Internet informacién
acerca de las placas base para
ordenadores de salén.

En esta web http://bloghtpc.blog-
spot.com/ podrés encontrar in-
formacion acerca de diferentes

componentes de hardware para
los HTPC.

8. Busca en Internet informa-
cion acerca del software
que se utiliza en los HTPC:
Windows Media Center,
SageTV, Mythtv, Freevo o
Linux Media Center.
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® 2.los HTPC o Media Center

Los HTPC (Home Theather Personal Computer] o Media Center
son ordenadores destinados a estar en el salén de casa acompa-
fAando al televisor. Estdn pensados para ofrecer entretenimiento
multimedia: escuchar mésica, ver peliculas o fotos, reproducir
DVD, ver y grabar televisién, buscar noticias, usarlo como con-
sola de videojuegos, incluso se podré controlar la propia casa
afadiendo funciones de domética.

Para construir un ordenador HTPC se necesita una placa base,
un procesador, memoria RAM, disco duro, una tarjeta de vi-
deo, otra de sonido, una unidad de DVD o BD, software y un
sistema operativo. Este tipo de ordenadores no suele llevar ni
teclado ni ratén, pero si un mando a distancia que suele venir
con la caja.

El sistema operativo de estas mdquinas puede ser tanto Linux
como Windows. Ademds hay que instalar el software necesa-
rio para el manejo de todos los dispositivos, entre ellos estd: el
Windows Media Center, el SageTV o el software libre: Mythty,
Freevo o Linux Media Center.

Este tipo de ordenadores debe ser muy silencioso, en particular la fuente de alimen-
tacién. Sirve cualquiera con PFC (Power Factor Correction), activo y con la potencia
adecuada segin se necesita. Se suele montar un Gnico ventilador controlado automdti-
camente por la fuente de alimentacién. Para terminar, es necesario que la placa cuente
con un sistema de control de ruido. Con este fin se idearon los sistemas de refrigeracién
liquida, mucho mds silenciosos que el ventilador.

Caracteristicas generales de los HTPC:
* Son silenciosos.

* Su aspecto tiene un disefio atractivo.

Incluyen mando a distancia, con lo que nos olvidaremos del teclado o el ratén.

® Gran conectividad. Se pueden conectar al TV, a la cadena de misica, al video, al
teléfono, etc. Ademds, se pueden conectar a otro ordenador de casa y compartir infor-
macién, acceso a Internet (Wi-Fi o ADSL), impresora, efc.

Los componentes més caracteristicos son la placa base y la caja.

2.1. La placa base

Las placas bases para los HTPC suelen tener formatos MicroATX o MinilTX orientados a
sistemas de espacio mas reducido. Basadas en la tecnologia Viiv, obliga al fabricante
a cumplir un esténdar de ahorro de energia y mucho més ruidoso. Ademds, debe tener
una capacidad de conectividad que le permita acceso rdpido a los televisores digitales
actuales mediante una tarjeta grdfica integrada con salida HDMI. Algunos fabrican-
tes de placas bases para HTPC son Intel, VIA o ASUS.

2.2. La caja

Suelen ser de tipo horizontal y contar al menos con una pantalla VFD (vacuum fluores-
cent display) para obtener datos del estado del PC y de las funciones de reproduccién.
Ademés, deberd integrar en este médulo de pantalla un mando a distancia que nos
facilite las operaciones. Las cajas deben ser espaciosas, para poder ir afiadiendo ele-
mentos, por ejemplo discos duros o actualizar la tarjeta gréfica.



«(

Tendencias en el mercado informatico ] O

® 3.Barebones

Se podria definir un barebone como un PC de sobremesa, mds pequefio,

preparado para la multimedia. Estd a medio camino entre el ordenador de
sobremesa y el portdtil. Es un ordenador con una placa base mds sofisticada
que los ordenadores normales preparada para reproducir CD/DVD, escu-
char la radio, ver la televisiéon, acceder a fotos, ver videos, etc., casi sin tener
que arrancar ningun sistema operativo, en muchos casos lo hace la BIOS,
ademds dispone también del modo PC que permite trabajar como si fuese

un ordenador normal.

La mayoria de los barebones utilizan placas base del tipo Micro ATX, Mini
ATX, o Mini ITX, aunque también es verdad que muchos modelos utilizan
placas base disefiadas especificamente para ellos, como es el caso de los

Asus o de Shuttle.

Fig. 10.8. Modelos de cajas de barebones.

La ventaja de los barebones es que todo lo dan hecho. Solo hay que enchufarlos a la
tele. La mayoria tienen configuraciones cerradas que no te permiten cambiar ciertos com-
ponentes, ademds de estar mds limitados a la hora de ampliarlos en un futuro (més RAM,
ofra placa, un procesador mejor, efc.), este es el gran inconveniente. Lo que no ocurria
con los HTPC ya que se configuraban de acuerdo a las necesidades del consumidor.

Q

Busca en Internet algin ejemplo de equipo o sistema de
Ultima tecnologia y analiza sus caracteristicas fundamentales.

Disefio ultra compacto:

Se trata de un buen ejemplo de lo que se puede conseguir
aprovechando el increible miniformato de las placas Pico-
ITX impulsado por VIA. Artigo es un barebone que se con-
vierte en un PC con solo afiadirle un médulo de memoria
de tipo SODIMM DDR2 y un disco duro de 2.5" IDE.

Versatil como ninguno:

Apenas ocupard espacio en su mesa y tiene la potencia sufi-
ciente para realizar con eficacia todo tipo de aplicaciones.

Gracias a sus reducidas dimensiones, podrd transportarlo de
un lado para ofro sin el engorro de su antiguo equipo.

ARTIGO es el primer PC del mundo disefiado para poder
instalarse en una unidad de 5.25” libre de otro PC. Ya no
necesitard buscar espacio para su segundo equipo. Si
trabaja con un PC en casa y quiere emplear un segundo
equipo para, por ejemplo, mantenerse conectado en
Internet.

ARTIGO, gracias a su reducido consumo, es mucho més
ecolégico que cualquier otro. Notard un importante ahorro
en sus proximas facturas de la luz. jMds de 200 euros al
anol!

Tabla de especificaciones

CPU
Chipset

VIAC7 1 GHz
VIA VX700
Tipo de memoria soportada
Disco duro soportado

Sistemas operativos soportados
Puertos USB

Puerto Lan

Audio
Salidas de audio

Conexién VGA
Dimensiones

Peso

Un médulo SODIMM DDR2 533 MHz. Hasta 1 Gb

Un disco duro IDE de 2.5" con conector IDE (44 pines de 2,0 mm) UltraDMA 133/100/66
Windows 2000/XP, WinCE, XPe, Linux

Cuatro puertos USB 2.0. Conexién frontal

Un puerto 10/100 Mb/s RH45. Conexién trasera

Audio de alta fidelidad integrado en placa

Una entrada micréfono. Conexién frontal
Una salida line-out. Conexién frontal

Salida D-SUB15. Conexién trasera
15 c¢m (ancho) x 4,5 cm (alto) x 11 cm (fondo)

520 g (sin memoria ni disco duro)

—
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Fig. 10.9. Xbox 360 de Microsoft.

Fig. 10.10. Nintendo WII.

-"!-i'r'z TARTIOM =

Fig. 10.11. Playstation 3 de Sony.
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® 4.Consolas

Las consolas o las videoconsolas son sistemas electrénicos de entretenimiento para el
hogar que ejecutan juegos electrénicos o videojuegos contenidos en cartuchos o discos
dpticos. Los primeros sistemas de videoconsolas fueron disefiados Gnicamente para ju-
gar, pero han ido evolucionando con el paso del tiempo hasta convertirse en verdaderas
mdquinas de potentes gréficos. Incorporan caracteristicas importantes de multimedia,
como Internet, tiendas virtuales, canales de noticias y de tiempo. En la actualidad, exis-
fen tres compafias importantes (Microsoft, Nintendo y Sony) que fabrican videoconsolas
tanto portdtiles como de sobremesa.

Al igual que los ordenadores, las videoconsolas han sido clasificadas en distintas gene-
raciones. Esta clasificacién determina su tiempo de lanzamiento y la tecnologia existen-
te. Algunas generaciones estdn sefialadas por el nimero determinado de bits con los
que se trabajaba de la segunda a la séptima.

En la primera generacién eran equipos analégicos y no digitales. A partir de la tercera
generacién se empieza a trabajar con 8 bits (como la Nintendo Entertainment System);
no obstante, algunos fabricantes ya presentaban equipos de 16 bits. La séptima genera-
cién ya no se identifica por el nimero de bits en las consolas, sino por la frecuencia del
procesador (medida en hercios), debido a la separacién de la GPU (Graphics Processing
Unit, unidad de procesado de grdficos) y la CPU. Cada pieza tiene una determinada
cantidad de bits y de velocidad.

La GPU es un procesador dedicado exclusivamente al procesamiento de grdficos para
aligerar la carga de trabajo de la CPU en aplicaciones como los videojuegos y aplica-
ciones 3D interactivas.

Todas las consolas de séptima generacién llevan incorporadas una GPU, que favorece
que cada vez sean mds potentes y los gréficos sean de mayor calidad.

Generacion Bits Consola

Pri o
“r(l?r;eQr_o] g;r;()eraaon Equipos analdgicos | Atari Pong, Coleco Telestar, Magnavox Odyssey

Segunda generacién

Atari 2600, ColecoVision, Atari 5200

(1976-1984)
T .,
“e(;;e:;rf]%egr;e)raaon 8 bits Atari 7800, NES, Sega Master System
Cuart ié
varta generacion 16 bits Sega Genesis, Neo Geo, SNES, Sega Mega-CD

(1988-1996)

Quinta generacién 3DO, Amiga CD32, Atari Jaguar, Sega Saturn,

32 bits y 64 bits

(1993-2002) PlayStation, Nintendo 64
Sexta generacion 128 bits Dreamcast, PlayStation 2, Xbox y Nintendo
(1998-2006) Gamecube

Séptima generacién

(2005-2011) Playstation 3, Xbox 360 y Wii

Octava generacién

Las generaciones de las consolas.
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4.1. Xbox 360 de Microsoft

CPU basada en PowerPC y disefiada por IBM. Funciona a 3,2 GHz y consta de tres
nicleos simétricos que pueden ejecutar dos hilos por hardware cada uno.

Memoria RAM de 512 MB de tipo GDDR3 a 700 MHz, que le proporcionan un ancho
de banda a memoria de 22,4 GB/s.

La tarjeta gréfica (GPU) incluye ATl Radeon R500 a 500 MHz. Es capaz de mover 500
millones de tridngulos por segundo y tiene resolucién HD.

El audio tiene una frecuencia méxima de 48 kHz con una resolucién de hasta 32 bits,
pudiendo descodificar hasta 256 canales al mismo tiempo.

Ademds, incorpora ranuras para tarjetas de memoria de 64 MB, tarjeta Ethernet Giga-
bit (para conectividad), tres puertos USB 2.0, a través de los cuales se podrén conectar
discos duros externos y otros reproductores y consolas.

La Xbox 360 estd especialmente pensada para ser usada con televisores HDTV de alta
resolucién haciendo funciones de Media Center, como reproducir y grabar televisién.
Ademaés, la Xbox 360 puede reproducir DVD, videos, audio en formato MP3 y fotos.

4.2. Wii de Nintendo

Se caracteriza por la deteccién de la distancia, la direccién y los dngulos de inclinacién
de los jugadores, respecto a un sensor que se coloca junto al televisor. Sus caracteristi-
cas técnicas son:

CPU: IBM PowerPC, nombre en clave «Broadway» (manufacturado con tecnologia SOI

CMOS de 90 nm) a 729 MHz.
GPU: ATl Hollywood (basado en la familia ATI Radeon X-) a 243 MHz.
Memoria RAM de 64 MB de tipo GDDR3.

Para la funcién multimedia, dispone del drive para discos épticos de 12 'y 8 cm (basado
en tecnologia de disco dptico de Matsushita), discos de Gamecube de 8 cm y discos de
Wii de 12 cm.

Es compatible con redes Wi-Fi. Como almacenamiento interno, incorpora una memoria
flash ROM de 512 MB, y ademds cuenta con ranuras para tarjetas de memoria SD y dos
puertos USB 2.0, a través de los cuales se podrén conectar otros dispositivos.

El nuevo mando de control de la Wii permite al jugador controlar y manejar la consola
con solo apuntar con él hacia la pantalla. Es un peculiar periférico de entrada.

4.3. PlayStation 3 de Sony

CPU: PowerPC-base «Power Processing Element» Core a 3,2 GHz, de Cell. La arquitec-
tura Cell es multinicleo, y puede ejecutar varios procesos en paralelo.

GPU: RSX Reality Synthesizer a 550 MHz, disefiado por NVIDIA y Sony.
Memoria: 256 MB de RAM a 3,2 GHz y 256 MB GDDR3 de VRAM a 700 MHz.

Almacenamiento: Incluye Blu-Ray Disc y disco duro con posibilidad de instalar Linux en
una particién. CompactFlash Type | y Il slots (solo en modelos de 60 y 80 GB), ranuras
SD/MMC slot (solo en modelos de 60 y 80 GB).

Comunicaciones: Cuenta con un puerto Gigabit Ethernet, IEEE 802.11g Wi-Fi, Blue-
tooth 2.0 USB 2.0.

7

Las consolas Xbox 360 dispo-
nen de un controlador de juego
libre y entretenimiento llamado
Kinect que permite a los usua-
rios interactuar con la consola
sin necesidad de tener contacto
fisico con un controlador de
videojuegos. Utiliza una interfaz
natural de usuario que reconoce
gestos, comandos de voz, obje-
tos e imdgenes.

Compite asi con los sistemas
Wiimote con Wii MotionPlus y
PlayStation Move, que también
controlan el movimiento para
las consolas Wii y PlayStation 3,
respectivamente.

9. Busca en Internet informa-
cion sobre barebones de
distintas marcas y com-
para sus caracteristicas.
Puedes usar la siguiente
pdgina:
http://www.ibertronica.es/

10. Busca en Internet mas
detalles sobre las especifi-

caciones técnicas de estas
consolas.

( .
= Actividades ———_
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Actualmente existen empresas
que ofrecen el servicio de tele-
gestion domética, que permitird
a los usuarios gestionar su vivien-
da cuando no estén en ella. Se
podrd controlar todo el hogar
desde cualquier lugar y con una
simple conexién a Internet. Estos
servicios permitirdn conocer y
cortar fugas de gas y agua, ser
avisado de incendios o intrusos
en el hogar, controlar la tem-
peratura de las habitaciones y
asi ahorrar consumos innecesa-
rios, disponer de un sistema de
iluminacién avanzado e incluso
manejar las persianas con con-
trol remoto.

® 5.El hogar digital

El concepto de hogar digital nace con la evolucién de la domética tradicional (automa-
tizacién de viviendas y edificios), al incluir en todos los hogares las tecnologias de la
informacién y la comunicacién, que hasta hace poco solo se veian en entornos empre-
sariales y de oficina. La principal caracteristica del hogar digital es la integracién de los
diferentes sistemas que pueden coexistir: domética, seguridad, multimedia y comunica-
cién. Esta funcién de sistemas se consigue gracias a las pasarelas residenciales.

e Sistemas de domética: permiten un control integrado de las diferentes estructuras que
utilizan los servicios generales de una vivienda. En estos tipos de sistemas entran los
conceptos de automatizacién de la iluminacién, los cerramientos motorizados (per-
sianas, toldos, puertas, efc.) y la climatizacién, entre otros. O la monitorizacién y la
seguridad técnica, en donde se agrupan los sistemas de gestiéon de accesos (control,
porteros, videoporteros, etc.), de vigilancia (videovigilancia, supervisién de zonas
comunes, efc.), de alarmas técnicas (fuego, gas, inundacién) y de emergencia y pre-
vencién de otros dafos.

e Sistemas de seguridad: permiten controlar, de forma local o remota, cualquier zona de
la vivienda y cualquier incidencia relativa a la seguridad del hogar, bienes, efc., y de
las personas que lo habitan, como intrusiones en la vivienda, fugas de agua o gestién
de emergencias.

e Sistemas multimedia: estos sistemas incluyen el ocio y el entretenimiento para el disfrute
de contenidos multimedia a los que se puede acceder desde un equipo reproductor-vi-
sualizador. Dicho contenido puede encontrarse en el hogar o bien recibirse de fuentes
externas. Entre estos sistemas se encuentra la televisién; la radio; el video bajo deman-
da; descargas de contenido multimedia; juegos (locales y en linea); reproduccién local
de contenidos, como es el DVD; reproduccién de contenidos en red; etcétera.

e Sistemas de comunicacién: para estos sistemas se emplea la tecnologia IP para trans-
porte de datos y comunicacién entre periféricos. No hay que olvidar la tecnologia
que proporcionan los circuitos de voz analdgica, que interactian con el usuario me-
diante el uso de tonos DTMF. Actualmente se extiende el uso de las comunicaciones
méviles basados en tecnologias GSM y UMTS, que facilitan la comunicacién entre
sistemas (M2M, Machine to Machine), tanto dentro como fuera del hogar digital, lo
que proporciona servicios de movilidad o el acceso a viviendas que no disponen de
acceso por cable (segundas viviendas en las que el usuario no dispone de linea fija).

* Pasarelas residenciales: estos dispositivos conectan las infraestructuras de telecomu-
nicaciones (datos, control, automatizacién, etc.) de la vivienda a una red pdblica de
datos, como por ejemplo Internet. La pasarela residencial normalmente combina las
funciones de un router, de un hub, de un médem con acceso a Internet para varios PC,
de cortafuegos e incluso de servidor de aplicaciones de entretenimiento, como video/
audio bajo demanda, de comunicaciones, como VolP (telefonia a través Internet),
o de telecontrol, como la domética.

Esta variedad de sistemas, unido a la capacidad de comunicacién de los dispositivos
presentes en el hogar y la capacidad de acceso a las redes de banda ancha, ofrecen
una gran cantidad de aplicaciones y nuevos servicios, que van desde la mejora de la
seguridad, el control del gasto energético, el acceso a capacidades multimedia y de
comunicacién a cualquier lugar del hogar, hasta servicios avanzados, como el control
de dispositivos remotos o la telemedicina (véase la Figura 10.12).

Fig. 10.12. Pasarela residencial.
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® 6. Modding

El modding es el arte o técnica de modificar estética o funcionalmente partes de un
ordenador, ya sea la forre, el ratén, el teclado o el monitor. Consiste en personalizar los
PC, afiadiendo, modificando o en muy raras ocasiones sacdndole partes, modificando
la estructura de la caja, afiadiendo componentes, modificando la forma de estos para
obtener mayor espectacularidad y disefio; en definitiva, es el arte de darle forma y color
al PC poniendo en ello toda la imaginacién que se pueda tener.

Las modificaciones més comunes que hoy en dia se realizan a los ordenadores son:
e Sustitucién de diodos LED por otros mds potentes o cétodos frios de diferentes colores.

e Sustitucién de cables IDE, SATA, FDD por cables redondeados y/o reactivos al UV
(mejoran la refrigeracién del gabinete) (véase la Figura 10.13).

® Pintado interior o exterior (incluidos componentes electrénicos).

e Construccién de ventanas para hacer visible el interior o conseguir un efecto estético
(con metacrilato).

e Construccién de blowholes (entradas o salidas de aire con ventiladores de fécil ac-
ceso).

® Colocacién de ventiladores para mejorar la refrigeracién de los componentes elec-
trénicos.

* Colocacién de un Baybus externo (controlador de los ventiladores que hay en el inte-
rior del gabinete o caja del ordenador).

 Colocacién de elementos de iluminacién interior y a veces exterior.

e Construccién de elementos para monitorizar las temperaturas de los componentes
electrénicos o controlar la velocidad de los ventiladores (Baybus, Fanbus, Rheobus).

* Sustitucién total o parcial de los elementos de refrigeracién convencional por elemen-
tos de refrigeracién silenciosa o pasiva, refrigeracién liquida, o lo més reciente, refri-
geracién por evaporacién. A esta Gltima se le conoce actualmente como Heat-Pipes
(véase la Figura 10.14).

Fig. 10.14. Ordenador con refrigeracién liquida.

Fig. 10.13. Cables SATA UV.

(
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e Construccién o colocacién de algin elemento original que le dard el estilo Gnico (re-
iillas, bordados, logotipos, etcéteral).

Fig. 10.15. Rejilla y ventilador con efectos visuales.

6.1. Consecuencias del modding

Las personas que se dedican a hacer modding (conocidos como modders) deben asumir
el riesgo que conlleva el hacer modificaciones poco habituales, y normalmente sin ga-
rantia, en sus ordenadores. De ahi que los modders mds expertos suelan tener mds de
un ordenador en casa para evitar problemas si uno de ellos sufre algin inconveniente.
No conviene arriesgarse innecesariamente y hay que tener cuidado cuando hacemos
modding, en especial los cambios mds arriesgados se dan cuando fabricamos o modi-
ficamos el componente o periférico nosotros mismos.

Actividades

11. Busca en Internet paginas
sobre modding y sobre la
instalacién de componen-
tes para modding.
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Pintar la caja del ordenador. Si se desea hacer un dibujo o escribir algo, se puede
utilizar la cinta de papel o la cinta aislante con la
forma del dibujo y se vuelve a pintar con otro color.
Se deja secar al aire y una vez seco se refira la cinta.

Hay muchas maneras de hacer modding en tu ordena-
dor, una de ellas es pintar la caja y la carcasa, afadiendo
una ventana de metacrilato en el lateral del ordenador.
Es importante estar en una sala bien ventilada y utilizar (5 Una vez que todo estd seco, se pega el trozo de meta-

algunos elementos de proteccién para los ojos y mascarilla crilato en el agujero de la tapa lateral y se monta el
para respirar. También conviene usar guantes de l4tex. ordenador de nuevo. Y ya tenemos nuestro ordenador
tuneado.

Vas a necesitar:
* Botes de pintura en espray.
Un trozo de metacrilato.

Cinta de carrocero o cinta aislante.

Una sierra de metal o una radial.

Disolvente para la pintura.
* Papel de lija de grano gordo.

1 El primer paso es desmontar completamente el orde-
nador, y todo lo desmontable de la carcasa. Antes de
pintar la caja, es preciso preparar todas las piezas y
limpiarlas. Se puede utilizar la lija para eliminar cual-
quier resto de suciedad y araiazos.

2 Lo siguiente es hacer el agujero en el lateral para la ven-
tana de metacrilato. Limpiar la ventana vy lijar el corte.

8 A continuacién tapamos con cinta de carrocero y
papel lo que no queremos que se pinte.

4 Pintamos la carcasa, las puertas, el interior y el exte-
rior. Se da una capa de color, se deja secar al aire.




Tendencias en el mercado informdtico ] O

7. Grafeno, el material del futuro

El grafeno es un material compuesto solo de carbono, igual que el diamante o el grafito de
la mina de los l&pices, que a pesar de su distinto aspecto no son mds que formas de carbono
puro. Lo que hace que cada uno de ellos sea diferente es su estructura interna, el modo en
que se sitban los dtomos de carbono que lo componen (véase la Figura 10.16). El grafeno
es una estructura laminar plana muy fina (con un grosor inferior al de un folio) y resistente
formada por una dnica fila de dtomos de carbono. Sus propiedades son las siguientes:

e Su resistencia es hasta 200 veces superior a la del acero.
 Es sumamente flexible, ligero y duro.
* Es un magnifico conductor de electricidad y calor.

® El carbono es uno de los elementos quimicos que mds abundan en la Tierra, lo cual
multiplica sus posibilidades de revolucionar la industria.

Estructura molecular del grafeno.

El uso del grafeno en el mundo de la electrénica no solo se limita a la fabricacién de
los procesadores de préxima generacién (que podran multiplicar por cien la velocidad
del mejor procesador actual) sino que también podria ser utilizado en un futuro cercano
en la fabricacién de pantallas téctiles con una vida 0til casi ilimitada, a un bajo costo
y bastante flexibles.

Con este nuevo material los aparatos del futuro serian flexibles y eldsticos como la
goma, podriamos tener un mévil que se doblaria y se convertiria en reloj o en una to-
bleta, segun nuestras necesidades. O un portdtil que se llevara doblado en el bolsillo,
sin teclado ni ratén, flexible y capaz de convertirse en un GPS o un despertador sin
necesidad de ser cargado con baterias (véase la Figura 10.17).

R

Pantalla enrollable de grafeno.

7

(

7

El grafeno es un material crea-
do dentro de un laboratorio.
Considerado més fuerte que
el acero, ademds podria ser
una buena alternativa para
reemplazar al silicio, ya que
es mucho mds rdpido y buen
conductor de energia. Tiene la
capacidad de estirar hasta un
20 % sus propiedades.

Andre Geim y Konstantin Novo-
selov fueron los cientificos que
sintetizaron el material, obte-
niendo con dicho logro el pre-
mio Nobel de Fisica 2010.

= Actividades

12. Consulta videos en you-
tube sobre el grafeno y
sus utilidades.

http://www.youtube.com/
watch?v=zrQz1CQO8yo

http://www.youtube.com/
watch?v=-YbS-YyvCl4

Y
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Test de repaso

1. La tecnologia Viiv:
a) Es la tecnologia que utilizan las placas con HDMI.

b) Obliga al fabricante a cumplir un estdndar de ahorro
de energia y sonoro mucho més reducido.

c) Obliga a que el sistema operativo de los Media Cen-

ter sea Linux o Windows.

d) Obliga a que la caja de los Media Center sea hori-

zontal.

2. Al comprar un barebone:

a) Se compra un equipo completo: placa, HD, repro-

ductor CD/DVD y TV.

b) Se pueden elegir los componentes que lo formardn
de acuerdo a la caja elegida.

¢) Implica que se compra la caja con su placa especi-

fica.

d) Hay que elegir una placa del tipo Mini-ATX.

3. Las PDA necesitan para su funcionamiento:
a) El sistema operativo Windows XP.

b) El sistema operativo PalmOs o Windows Mobile
dependiendo del modelo.

¢) Un procesador con velocidad de 2 GHz.
d) Una memoria RAM de 4 Gb.

4. La GPU es:

a) La resolucién de los grdficos de las consolas a partir
de la séptima generacién.

b) Es un procesador dedicado exclusivamente al proce-
samiento de grdficos.

¢) Una unidad de cdlculo matemdtico con velocidad de
2 GHz.

d) Tecnologia basada en PowerPC para el procesa-
miento de grdficos.
5. El hogar digital:

a) Es el esténdar para definir los servicios que se ofre-
cen en las viviendas.

b) Es el hogar en el que se trabaja con ordenadores.

¢) Es la tecnologia dedicada al entretenimiento en el
hogar.

d) Es la convergencia de servicios: de entretenimiento,
de comunicaciones, de gestién digital del hogar y de
infraestructuras y equipamiento.

6. El modding:

a) Es el arte de tunear el PC.

b) Consiste en modificar estética o funcionalmente las
partes de un ordenador.

c) Es el modo de eleccién de componentes de un orde-
nador.

d) Aflade espectacularidad y disefio a la estética de un
ordenador.

7. Indica cudl de las siguientes afirmaciones es cierta para
la XBOX 360:

a) Es de Nintendo.
b) Utiliza reproductor Blu-Ray.
c) Tiene memoria RAM de 512 MB.

dJ Incorpora arquitectura multinicleo.

8. Indica las afirmaciones verdaderas:
a) La Xbox 360 de Sony incluye la GPU ATl Radeon

R500.

b) La PlayStation 3 es la primera consola que utiliza un
reproductor Blu-Ray.

¢/ La Wii de Nintendo incluye un disco duro de
120 Gb para almacenamiento.

d) Los sistemas operativos que soportan las consolas
son el XP y el Vista.

9. Sefiala cudl de las siguientes afirmaciones es aplicable
a un HTPC:

a) Tiene formato ATX.
b) Permite trabajar como si fuese un ordenador estandar.
c) Son ordenadores portdtiles.

d) Su principal ventaja es que son téctiles.

10.

Indica las afirmaciones verdaderas:

a) El hogar digital consiste en tener conexién a Internet.
b) En el 2010 todos los hogares serdn digitales.

c) La pasarela residencial permitird controlar las funcio-
nes del hogar a través de Internet.

d) El control de persianas en el hogar se realiza a tra-
vés de Internet.

201 ‘96 ‘98 2/ P9 ‘P 2¥ ‘q¢ ‘gz ‘q| seuonnjog
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®

I. Los HTPC 6. Define los siguientes términos:
1. Describe los componentes mds caracteristicos de los * Netbook.

HTPC o Media Center. Busca en Internet distintos mode- * Notebook.

los de Media Center. e Tablet PC.

2. En algunos de los parrafos siguientes sobre HTPC hay * PC todo en uno.

errores. Corrigelos. 7. Indica las afirmaciones verdaderas:

e El sistema operativo de los HTPC es Windows, ade- .
mds hay que instalar el software necesario para el
manejo de todos los dispositivos.

El sistema operativo de los smartphones es el Linux.

* Los equipos compactos téctiles son equipos cerrados

con sistema operativo Android.
* Las placas base para los HTPC suelen tener formatos P

. . . . ’ [ ) i i i
Micro-ATX orientados a sistemas de espacio més re- LO; smortpleones incorporan aplicaciones para las
ducido, basadas en la tecnologia Viiv. redes sociaies.
oy . ° i
e Algunas de las caracteristicas de estos equipos es que Ils%sAsmor’rphones incorporan una agenda como las

son algo ruidosos, incluyen mando a distancia y per-
miten gran conectividad con ofros equipos del hogar,
como la TV, la cadena de misica, el video o el teléfono.

IV. Modding

Il. Los barebones 8. En algunos de los pérrafos siguientes sobre modding
hay errores. Corrigelos.
3. Describe los componentes més caracteristicos de los o El modding es el arte o técnica de modificar estética
barebones. Busca en Internet tipos de barebones. o funcionalmente partes de un ordenador, ya sea la
o torre, el ratén, el teclado o el monitor para obtener
4. En algunos de los pdrrafos siguientes sobre barebones una mejor utilidad de los componentes.

hay errores. Corrigelos. . : :
Y J * En el modding se sustituyen los elementos de refrige-

® El concepto de‘borebone implica en principio que se racién convencional por elementos de refrigeracién
compra una caja con su plgco base especifica y una silenciosa o pasiva, refrigeracién liquida, o lo mds
fuente de alimentacién preinstaladas. reciente, refrigeracién por evaporacién.

® También podemos hacernos nuestro propio barebo-
ne a partir de elementos separados, se podré elegir
cualquier elemento hardware para su ensamblado,
como la memoria RAM, la CPU, las tarjetas de ex-
pansién, tarjetas de red, discos duros, grabadora de
DVD, disquetera, lector de tarjetas, etcétera.

V. Tecnologia y ocio

9. Especifica las caracteristicas y componentes de las con-
solas més utilizadas.

10. En algunos de los pérrafos siguientes sobre consolas

lll. Informdtica mévil: PDA, Blackberry, méviles de dlti- hay errores. Corrigelos.

ma generacion * la XBox 360 permite tanto la grabacién como la
reproduccién de televisién, soportando el formato
5. Relaciona los elementos de la izquierda con su carac- HDTV. Ademds, la XBox 360 puede reproducir DVD,
teristica: videos, audio en formato MP3 desde discos y repro-

ductores externos y fotos.
Netbook Es tctil, no tiene ni teclado ni ratén. e La Wii incorpora de almacenamiento interno una
Laptop Pensado solo para conectarse a Internet. memoria flash ROM de 512 Mb, ranuras para tar-

jetas de memoria SD, dos puertos USB 2.0, a través

Tablet PC lf:zluz;jn funcién GPS para ufilizar de los cuales se podran conectar otros dispositivos,
pas. pero no es compatible con redes Wi-Fi.
La pantallas no es retroiluminadas para . .
Smartphones FqcFiDIitar lo lectora P * La PlayStation 3 de Sony es la primera consola en

usar un reproductor Blu-Ray, lo que permitird a los

eBook reader Es Si";;'or al °[de”<zld°fdde sobremesa usuarios reproducir en los televisores HD las nuevas
pero de tamano reducido. peliculas de alta definicién.
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Listado de los principales fabricantes de componentes informdticos

Microprocesadores

* AMD. http://www.amd.com/la-es/
e Intel. http://www.intel.com/espanol/
* Via. http://www.via.com.tw/en/index.jsp

Placas base

Asus. http://es.asus.com/

Gigabyte. http://www.giga-byte.es/

Intel. http://www.intel.com/

Asrock. http://www.asrock.com/index.la.asp
Abit. http://www.abit.com.tw/page/sp/index.php
Qdi. http://www.qdigrp.com/qdisite/eng/index.htm
MSI. http://www.msi.com.es/

Foxconn. http://www.foxconnchannel.com/

Dfi. http://www.dfi.com.tw/

ECS. http://www.ecs.com.tw/

PCChips. http://www.pcchips.com.tw/

Biostar. http://www.biostar.com.tw/

Chipset

e Infel. http://developer.intel.com/design/pcisets
Sis. http://www.sis.com/

Via. http://www.via.com.tw/en/index.jsp

ATI. http://www.amd.com/

Nvidia. http://www.nvidia.com/Download/index.
aspxelang=en-us

Memorias RAM

e G.SKill. http://www.gskill.com/

e Kingston. http://www.kingston.com/esroot/
e Samsung. http://www.samsung.com/

e OCZ. http://www.ocztechnology.com/
 Geil. http://www.geilusa.com/home

e Spectek. http://www.spectek.com/

* Nanya. http://www.nanya.com/

e OC-Wear. http://www.oc-wear.de

® Mushkin. http://www.mushkin.com/

e Crucial. http://www.crucial.com/

e Centon. http://www.centon.com/

e Corsair. http://www.corsair.com/

® Markvision. http://www.chw.net/

e Titan. http://www.titan-cd.com/

o ADATA. http://www.adata.com.tw/index_en.html

Discos duros

* Seagate. http://www.seagate.com/www/en-us/
e Samsung. http://www.samsung.com/
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Western Digital. http://www.wdc.com/sp/index.asp
Lacie. http://www.lacie.com/es/

Fujitsu. http://www.fujitsu.com/

Hitachi. http://www.hitachi.es/index.jsp

Cajas

Vitsuba. http://www.vitsubagroup.com/

Oxxon. http://www.maximotec.com/showthread.
phpet=53118

Overcase. http://www.overgroupnet.com/website/produc-
tos.asp

Sentey. http://www.sentey.com/v2.0/web/index.php
Soltech. http://www.soltechweb.com/

Saikamo. http://www.saikanotechnology.com/
Codegen. http://www.codegenworld.com/01_home/
Akasa http://www.akasa.co.uk/

Antec http://www.antec.com/

AOpen http://spain.aopen.com/

AﬁlusCase http://www.maxpoint.de/en/products/cases.
php

ASUS http://www.asus.es/

Chieftec http://www.chieftec.es/

SilverStone http://www.silverstonetek.com/

Thermaltake http://es.thermaltake.com/

Zalman http://www.zalman.com/eng/main.asp

Fuentes de alimentaciéon

Thermaltake http://es.thermaltake.com/
Noga Net. hitp://www.noganet.net/
Soltech. http://www.soltechweb.com/
Cooler Master. http://www.coolermaster.es

Tarjetas grdficas

Nvidia. http://maintenance.nvidia.com/
ATI. http://ati.amd.com/products/catalyst/index.html
Gigabyte. http://www.giga-byte.es/products/vga/

Monitores

Acer. http://www.acer.es

LG. http://es.Ige.com/index.jhtml

Samsung. http://www.samsung.com/

Philips. http://www.philips.es/

Sony. http://www.sony.es/section/home

Dell. http://www.dell.com/

Benq. http://www.benq.es/

HP. http://welcome.hp.com/country/ar/es/welcome.html
Viewsonic. http://www.la.viewsonic.com/la/

Compagq. http://www.compag.com/country/index.html
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Tarjetas de sonido

Impresoras/Multifuncién

e Soundblaster. http://www.soundblaster.com/

Hércules. http://www.hercules.com/es/Tarjetas-de-soni-
do/

Auzentech. http://www.auzentech.com/site/index.php
Asus. http://es.asus.com/

Acoustech. http://www.acoustechlabs.com/

Genius. http://www.genius-kye.com/index2.php
Realtek. http://www.realtek.com.tw/

Altavoces

® Bose http://www.bose-es.com/
e Creative labs http://es.creative.com/
* Logitech http://www.logitech.com/es-es

Tarjetas de red

D-link. http://www.dlink.es/

Netgear. http://www.netgear.com/
Trendnet. http://www.trendnet.com.es/
Zyxel. http://www.zyxel.es/

Realtek. http://www.realtek.com.tw/

Broadcom. http://www.dell.com/es/empresas/p/
broadcom-network-interconnects

Sintonizadora de TV

Avermedia. http://www.avermedia.eu/avertv/sp/
Hauppage. http://hauppauge.co.uk/spain/

Fly Video. http://www.fly-video.com/index.html
Encore Electronics. http://www.encore-usa.com/
Leadtek. http://www.leadtek.com/

Kworld. http://us.kworld-global.com/main/index.
aspxeflag=1

Teclado y ratén

Microsoft. http://www.microsoft.com/

Genius. http://www.geniusnet.com/

Logitech. http://www.logitech.com/index.cfm/
home/&cl=es,es

Mijuki. http://www.mijuki.com.ar/

Noga Net. http://www.noganet.net/

WebCam - Cdmara IP

e Creative Labs. http://us.creative.com/
Logitech. http://www.logitech.com/
Genius. http://www.geniusnet.com/
Trust. http://www.trust.com/

General Electric. http://www.ge.com/ar/
Noga Net. http://www.noganet.net/

Brother. http://www.brother.com/index.htm

Kyocera. http://www.kyoceramita.es/index.html

Canon. http://www.canon.es/

Lexmark. http://www.lexmark.es/

Epson. http://www.epson.es/

HP. http://welcome.hp.com/country/es/es/welcome.html
Olivetti. http://www.olivetti.com.ar/

Kodak. http://www.kodak.com/

Escaneres

Epson. http://www.epson.es/

HP. http://welcome.hp.com/country/es/es/welcome.html
Dell. http://www1.euro.dell.com/

Lexmark. http://www.lexmark.es/

AGFA. http://www.agfa.com.ar

Lectoras/grabadoras CD-ROM y DVD-ROM

Plextor. http://www.plextor-digital.com/

LG. http://es.Ige.com/index.jhtml

Samsung. http://www.samsung.com/

Philips. http://www.philips.es/

Lite on. http://us.liteonit.com/la/

Sony. http://www.sony.es/

Beng. http://www.beng.es/

HP. http://welcome.hp.com/country/ar/es/welcome.html

CD y DVD grabables

Imation. http://www.imation.com/
Verbatim. http://www.verbatim.com/
TDK. http://www.tdk.com/

Teltron. http://www.teltron.com.ar/
Memorex. http://www.memorex.com/
Philips. http://www.philips.es/

Pen Drive

Kingston. http://www.kingston.com/esroot/

Sony. http://www.sony.es/section/home

Data Traveler. http://www.kingston.com/flash/datatraveler.asp
ADATA. http://www.adata.com.tw/index_en.html

Ordenadores portdtiles

Dell . http://www.dell.com/

HP http://welcome.hp.com/country/es/es/welcome.html
Sony http://www.sony.com

Toshiba http://www.toshiba.com

Lenovo http://www.lenovo.com/es/es/

Asus http://www.asus.es/

Acer http://www.acer.com

Apple http://www.apple.com/es/
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Montaje y mantenimiento
de equipos
«La base de tu futuro»

El proyecto editorial de McGraw-Hill para la formacién profesional ha sido
desarrollado segin tres principios basicos:

® Una metodologia basada en la préctica y en la adecuacién de
contenidos y procedimientos a fu realidad profesional.

® Unos materiales desarrollados para conseguir las destrezas,
habilidades vy resultados de aprendizaje que necesitards para
conseguir tu titulo y desenvolverte en el mercado laboral.

e Una presentacién de los contenidos clara vy afractiva, con
variedad de recursos grdficos y multimedia que facilitaran tu
aprendizaje.

El proyecto para el médulo profesional Montaje y mantenimiento de equipos
ha sido desarrollado considerando las unidades de competencia del Catélo-
go Nacional de Cudlificaciones Profesionales.

Unidades de competencia profesional

Montar equipos microinforméticos. (UC0953_2)

Instalar y configurar el software base en sistemas microinformaticos.

(UC0219_2)
Reparar y ampliar equipamiento microinformdtico. (UC0954_2)

Mantener y regular el subsistema fisico en sistemas informaticos.

(UC0957_2)

Confiamos en que esta obra sea una herramienta Util y eficaz y que contribuya
a tu formacion.
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