ESQUEMA BASICO

Todo sistema de computacion requiere que formen parte del mismo, por un lado,
dispositivos capaces de introducir desde el exterior datos y programas, componentes
capaces de procesar dichos datos utilizando los programas, y dispositivos para que
puedan salir al exterior los resultados del procesamiento, ya sea para mostrarlos como
para almacenarlos.

Un esquema basico de un computador, independientemente de la ubicacion fisica de
cada uno de los componentes, podria ser hecho de la siguiente forma:
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ENTRADA

Los dispositivos de entrada son aquellos componentes del computador que permite
obtener los datos para ser procesados. Su funcidn es interpretar los datos y convertirlos
en sefiales eléctricas para que los circuitos internos puedan procesarlos. Estos datos
pueden estar en forma de, por ejemplo, presion de teclas, codigos de barra, sonidos,
iméagenes, etc.

El dispositivo estandar de entrada de una computadora es el teclado. La mayoria de los
teclados para ordenadores se basan en una organizacion de teclas copiadas del modelo
de la maquina de escribir convencional, conocido como QWERTY debido a las seis
primeras letras que aparecen en el teclado.

Ademas del teclado, se pueden incluir otros dispositivos que pueden considerarse
exclusivamente de entrada, como el raton (mouse), los trackballs, los sensores, 10s
microfonos, las unidades lectoras de cddigos de barras, las tabletas digitalizadoras, los
joysticks, los escaneres, entre otros.



PROCESAMIENTO

La componente procesamiento esta principalmente relacionada con los
Microprocesadores. El corazon de un sistema de computacién es el microprocesador, al
que comunmente se Ilama unidad central de procesamiento o CPU (Central Processing
Unit). La denominacion "central" se refiere a que en esta unidad se centralizan la mayor
parte de las funciones de control de un sistema de computo. La CPU es responsable de
controlar el flujo de informacion y de ejecutar las instrucciones, previamente
almacenadas en la memoria principal, de los programas sobre lo datos. Este componente
hace, por ejemplo, todas las sumas, restas, multiplicaciones y divisiones del sistema, asi
como las comparaciones entre numeros o entre caracteres. EI microprocesador se
encuentra situado sobre la placa madre (Motherboard) que ademas de contenerlo, es el
circuito que relaciona a todas las demas partes de un computador, por ejemplo, también
sobre él se encuentran las memorias, algunas placas que permiten controlar otros
dispositivos, como la placa de video (circuito que controla la comunicacion del
ordenador con la pantalla), en algunos otros casos también tienen integrada la placa de
sonido, el médem, la placa de red, etc.

ALMACENAMIENTO

Todo computador contiene algun espacio de almacenamiento interno que puede usarse
para funciones como guardar datos, almacenar programas o para contener el sistema
operativo.

Un computador puede tener dos tipos de memorias, las memorias volatiles y las
memorias permanentes o0 no volatiles. En el primer caso, la tecnologia que se utiliza no
permite que la informacion que contienen cuando esta funcionando permanezca luego
de que se quita la corriente eléctrica.

La Memoria Principal (MP) almacena instrucciones y datos a procesar, provenientes de
los dispositivos de entrada; y guarda resultados intermedios y finales que luego seran
transferidos a los dispositivos de salida. Resulta ser, pues, un "deposito central” para el
almacenamiento y distribucion de la informacién involucrada en los procesos. En
general, los dispositivos no pueden transferir informacion a otro si no es pasandola
previamente por la memoria. Son utilizadas memorias volatiles para esta funcidn debido
a su velocidad tanto en la entrada (escritura) como en la salida (lectura) de la
informacidn. Dentro de este tipo de memorias podemos encontrar a las RAM (memorias
de acceso aleatorio de Random Access Memory).

Como se indicé anteriormente, la memoria RAM es volatil por lo que es necesario
contar con un medio que permita guardar informacion en forma confiable, para
recuperarla cuando el usuario la necesite, incluso después de cortar la corriente eléctrica
o0 de apagar el computador. El medio de almacenamiento permanente mas utilizado en la
actualidad son los discos, entre los cuales se pueden encontrar a los discos flexibles
("diskettes™) y a los discos rigidos o duros.

Los discos rigidos o duros generalmente no estan a la vista del usuario, por lo que no
son tan conocidos fisicamente como los flexibles. La principal similitud entre los dos
tipos esta en la forma en que graban la informacion. Tanto los de un tipo como los de
otro conservan la informacion utilizando el principio fisico del magnetismo.

La diferencia principal esta en su uso, los discos flexibles son utilizados usualmente
para transportar informacién de un lugar a otro mientras que los rigidos ocupan un lugar
fijo dentro del gabinete del computador y almacenan informacion que seré utilizada en
el mismo.

Otras diferencias estan en la capacidad y la velocidad de lectura y escritura de la
informacidn, los discos duros tienen mucha mas capacidad y velocidad que los flexibles



debido principalmente a la tecnologia con la que estan construidos. En el primer caso un
disco de, por ejemplo, aluminio, recubierto de una pelicula de 6xido y herméticamente
cerrado y presurizado para protegerlo del polvo y de otros cuerpos extrafos. En el caso
de los discos flexibles el material utilizado es el mylar recubierto también por una capa
de dxido magnético.

Ademas de los discos duros y flexibles, existen otros dispositivos utilizados para
almacenar informacion de forma permanente, por ejemplo las cintas, los discos opticos
(CD, DVD, etc.), los discos Zip, los cuales se diferencian, entre otras cosas, por sus
tecnologias, capacidad y forma de uso.

SALIDA

Los dispositivos de salida son el medio por el cual el computador presentara los
resultados del procesamiento. Su funcion es convertir las sefiales electronicas obtenidas
de su procesamiento en informacion entendible por el usuario. Esta informacién puede
estar en forma de, por ejemplo, texto en una pantalla, graficos en un papel, sonidos en
unos parlantes, etc.

El principal dispositivo de salida utilizado en un ordenador es el monitor o pantalla, que
da informacion visual instantanea sobre los resultados al usuario. Las pantallas son
ideales para mostrar la salida que no se necesita conservar.

En muchas aplicaciones se requiere de informacion que debe mostrarse y conservarse
por lo que es necesario un sistema de salida diferente como las impresoras.

Otros dispositivos de salida son: las pantallas de cristal liquido, los graficadores
(plotters), las placas de sonido y los parlantes, entre otros.

DISPOSITIVOS MIXTOS

No siempre un dispositivo puede ser encasillado dentro de una de estas cuatro
clasificaciones, en algunos casos estos componentes funcionan como dispositivos de
entrada y en otros como dispositivos de salida. Las placas de sonido, por ejemplo,
funcionan, junto con los parlantes, como dispositivos de salida, y junto con un
micréfono como un dispositivo de entrada y ademas tienen elementos de procesamiento
especializados en sonido.

Nuestra intencién en esta edicion fue dar una introduccion al hardware, sus comienzos y
una de las formas mas simples de clasificarlos, y vimos que aunque existe esta
clasificacion, seguramente se adaptaba mejor a dispositivos mas primitivos, que estaban
dedicados a realizar funciones mas especificas, hoy en dia se hace cada vez mas dificil
decidir que tipo de funcién realiza un dispositivo, debido a que estos cada vez integran
mas cantidad de usos. En proximas ediciones, y segun el pedido de nuestros lectores,
iremos viendo mas en detalle cada uno de estos dispositivos.

TARJETA PRINCIPAL (MAINBOARD)

Llamada también PLACA MADRE. En ella se encuentran instalados los principales
componentes del computador como el microprocesador, las memorias RAM y ROM, el
CMOS, la memoria caché, la pila, las ranuras de expansion (slot) y los circuitos de
control del teclado. Actualmente muchas de las MainBoard traen elementos
incorporados (video, sonido, médem, red), lo cual ha contribuido a reducir el costo de
los PC.
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El chipset es un conjunto de chips y circuitos integrados que soportan los controladores de la
mayoria de los componentes que conforman un computador, tales como controladores de bus
USB, el bus AGP, el bus PCI, funciones de administracion de energia, etc. El chipset determina
algunas caracteristicas basicas de la mainboard, que son inalterables. Por ejemplo el tamafio
méaximo de memoria que es capaz de soportar, o los tipos y velocidades de bus.

Es el responsable de la comunicacion entre los componentes de la board, los elementos que se
conectan a ella como memoria, tarjeta grafica, tarjeta de video y los periféricos (disco duro,
unidad de diskette, puerto serial, paralelo, USB e infrarrojo).

PROCESADOR

Casi todos los PC basados en Windows, usan microprocesadores fabricados por empresas como:
Intel, AMD, Cyrix y Via.



A Intel pertenece la familia de los Pentium y el Celeron que es un Pentium de bajo costo y
menor rendimiento. Entre los procesadores de AMD estén los K5, K6, K6-2, K6-3, Duron,
Sempron, Turion y el Athlon. Ademas dentro de cada linea de Intel y de AMD, hay modelos de
diversas frecuencias.

Cada procesador tiene un reloj interno que regula la frecuencia a la que se efectlan las
instrucciones. La ejecucién de cada instruccidn requiere cierto nimero de ciclos, asi que la
frecuencia del reloj determina cuantas instrucciones por segundo puede efectuar un procesador.
La velocidad del reloj se mide en GigaHertz (un GHz equivale mil millones de ciclos por
segundo).

Partes de un microprocesador

En un micro podemos diferenciar diversas partes:

Unidad de Control (UC): Es la encargada de activar o desactivar los diversos
componentes del microprocesador en funcidn de la instruccion que el microprocesador
esté ejecutando y en funcion también de la etapa de dicha instruccion que se esté
ejecutando. La unidad de control interpreta y ejecuta las instrucciones almacenadas en
la memoria principal y genera las sefiales de control necesarias para ejecutarlas

.Unidad Aritmético-L6gica (UAL): es un circuito digital que calcula operaciones
aritméticas (como adicion, substraccion, etc.) y operaciones légicas (como OR, NOT,
XOR, etc.), entre dos nimeros.

La memoria caché: Una memoria ultrarrapida que sirve al micro para tener a mano ciertos
datos que previsiblemente seran utilizados en las siguientes operaciones sin tener que acudir a la
memoria principal, reduciendo el tiempo de espera. Es lo que se conoce como caché de primer
nivel o L1; es decir, la que esta méas cerca del micro, tanto que esta encapsulada junto a él.
Todos los micros tipo Intel desde el 486 tienen esta memoria, también llamada caché interna.

El coprocesador matematico: Mas correctamente, la FPU, (Unidad de coma Flotante). Parte
del micro especializada en esa clase de calculos matematicos; también puede estar en el exterior
del micro, en otro chip.

Registros: un registro es una memoria de alta velocidad y poca capacidad, integrada en el

microprocesador, que permite guardar y acceder a valores muy usados, generalmente en
operaciones matematicas.

ZOCALO DEL MICROPROCESADOR

Es el lugar donde se inserta el "cerebro” del ordenador. Veamos en detalle los tipos mas
comunes de zocalo:



PGA: Son el modelo clasico, usado en el 386 y el 486; consiste en un cuadrado de conectores
en forma de agujero donde se insertan las patitas del chip por pura presion. Segun el chip, tiene
mA&s 0 menos agujeritos.

ZIF: Eléctricamente es como un PGA, aunque gracias a un sistema mecanico
permite introducir el micro sin necesidad de fuerza alguna. Aparecid en la época del
486 y sus distintas versiones (sockets 3, 5y 7, principalmente) se han utilizado hasta
que aparecid el Pentium 11. Actualmente se fabrican tres tipos de zécalos ZIF:
Socket 7 ""Super 7'": Variante del Socket 7 que se caracteriza por poder usar
velocidades de bus de hasta 100 MHz, es el que utilizan los micros AMD K6-2.
Socket 370 0 PGA370: Fisicamente similar al anterior, pero incompatible con él

por utilizar un bus distinto. Dos versiones: PPGA (la mas antigua, s6lo para micros
Intel Celeron Mendocino) y FC-PGA (para Celeron y los més recientes Pentium 111).
Socket A: Utilizado Unicamente por los mas recientes AMD K7 Athlon y por los AMD Duron.
Slot 1: Fisicamente, no se parece a nada de lo anterior. En vez de un rectangulo con agujeros
para las patitas del chip, es un slot, una especie de conector alargado como los ISA o PCI.

Slot A: La respuesta de AMD al Slot 1; fisicamente ambos "slots" son idénticos, pero logica y
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eléctricamente son totalmente incompatibles. Utilizado unicamente por el AMD K7 Athlon. g E
Otros: En ocasiones, no existe zocalo en absoluto, sino que el chip esta soldado a la placa, en 9 4
cuyo caso a veces resulta hasta dificil de reconocer. Es el caso de muchos 8086, 286 y 386SX. =

O bhien se trata de chips antiguos (esos 8086 o 286), que tienen forma rectangular alargada %}; :

(parecida a la del chip de BIOS) y patitas planas en vez de redondas; en este caso, el zocaloes =
asimismo rectangular, del modelo que se usa para multitud de chips electrénicos de todo tipo. ==

RANURAS DE EXPANSION

Son conectores ubicados en la tarjeta principal. Permiten instalar diferentes tipos de tarjetas
controladoras (video, sonido, fax-modem, red etc.) y se comunican con el procesador a través
del BUS DE DATOS.

De la velocidad de transmision del bus, depende la seleccién de algunos componentes como el
Microprocesador y la memoria RAM en una mainboard, entendiéndose por ejemplo que una
board cuya velocidad de transferencia es de 100 MHz, no admite procesadores Pentium IV que
necesitan buses con mayor velocidad de transmision, ni modulos de memoria que trabajen
exclusivamente con buses cuya velocidad es de 133 MHz.

RANURAS PCI: Usan un bus local llamado PCI, con una buena transferencia de datos (32 y
64 bits).

RANURA AGP: Creada para mejorar el desempefio grafico del computador. Aplicaciones muy
exigentes y que contienen graficos en 3D (tercera dimensidn), requieren una “avenida mas
ancha” y con una velocidad mayor para transportar los datos. AGP usa un bus independiente, (el
bus PCI lo comparten varias tarjetas) y la velocidad de transferencia de datos es el doble de una
PCI.



RANURA AMR: Este es una de las ranuras de expansion mas recientes lanzadas al mercado de
los computadores, dirigida a dispositivos como Mdodems y tarjetas de sonido que manejan cierta
prioridad o privilegio en las interrupciones de hardware.

RANURA PCI-Express (anteriormente conocido por las siglas 3G10, 3" Generation
1/0) es un nuevo desarrollo del bus PCI que usa los conceptos de programacion y los
estandares de comunicacion existentes, pero se basa en un sistema de comunicacion
serie mucho mas rapido. Este sistema es apoyado
principalmente por Intel. # *

PCI-Express es abreviado como PCI-E o PCIE. ’ x4

Cada slot de expansion lleva uno, dos, cuatro, ocho, /

dieciséis o treinta y dos enlaces de datos entre la placa L

base y las tarjetas conectadas. EI nimero de enlaces se x18
escribe con una x de prefijo (x1 para un enlace simple y x16
para una tarjeta con dieciseis enlaces. Treinta y dos

enlaces de 250MB/s dan el maximo ancho de banda, 8 GB/s (250 MB/s x 32) en cada
direccién para PCIE 1.1. En el uso mas comun (x16) pro porcionan un ancho de banda
de 4 GB/s (250 MB/s x 16) en cada direccion.

PCI-Express esta pensado para ser usado s6lo como bus local, aunque existen extensores
capaces de conectar multiples placas base mediante cables de cobre o inlcuso fibra optica.
Debido a que se basa en el bus PClI, las tarjetas actuales pueden ser reconvertidas a PCI-Express
cambiando solamente la capa fisica. La velocidad superior del PCI-Express permitira
reemplazar casi todos los demas buses, AGP y PClI incluidos. La idea de Intel es tener un solo
controlador PCI-Express comunicandose con todos los dispositivos, en vez de con el actual
sistema de puente norte y puente sur.

Este conector es usado mayormente para conectar tarjetas graficas.

BUSES DEL SISTEMA

El elemento principal de la placa-base es el bus una especie de
autopista que la recorre y que actia como espina dorsal del
ordenador. La mayoria de los datos pasan por esta via para ir de
un sitio a otro.

Esta autopista pasa por los zocalos y conectores de las tarjetas de
expansion y periféricos, y es frecuente que en algunos equipos
portétiles el bus tenga una conexion externa (en la figura anterior
se ha sefialado como "Conexion exterior"). Las denominadas
"Dock stations" se acoplan a dichos conectores formando una
prolongacion del bus, lo que permite que puedan afiadirse
dispositivos externos.

La inclusion del bus obedece a dos razones: Por un lado es un
elemento necesario para transportar datos entre las partes del
ordenador. De otro, es el resultado de un criterio de disefio de los




creadores del PC. La adopcion de una arquitectura abierta que permitiese conectar la mayor
cantidad de dispositivos, lo que exigia que todas las sefiales estuviesen presentes en los z6calos
de conexion y que sus caracteristicas estuviesen debidamente documentadas. Ambas premisas
se cumplieron y el resultado ha sido uno de los mayores éxitos comerciales de todos los
tiempos.

El bus es un conjunto de pistas conductoras grabadas en la placa-base. Precisamente su
caracteristica mas importante es el nimero de tales pistas, pues cuanto mayor sea este numero,
mayor es la cantidad de bits de la sefial que transporta. Como cada conductor puede transportar
un bit, en realidad no se suele hablar de "conductores" para referirse a la anchura del bus, sino
de "bits" (més concretamente bits de datos).

BUS DE DATOS

Un bus de datos es una especie de avenida por medio
de la cual se comunican el procesador, la memoria, los
dispositivos de E/S y otros componentes internos del
computador. La velocidad de transmision de datos del
bus, depende del nimero de bits que pueda transmitir
simultdneamente y de la velocidad propia de éste, la
cual se mide en MegaHertz (MHz). Por ejemplo un
bus de 32 bits puede transmitir dos veces mas bits en

cada instante de tiempo, que un bus de 16 bits. \\

BUS DE DIRECCIONES BUSES DE DATOS
Es utilizado por el microprocesador para sefialar la

celda de memoria (o el dispositivo de E/S) con el que se quiere operar. El tipo de operacion sera
de lectura o de escritura y los datos implicados viajaran por el bus de datos.

Por él circula la expresién binaria de la direccion de memoria a la cual el microprocesador
quiere acceder. Tiene sentido de flujo unidireccional desde el microprocesador hacia la
memoria. Una vez localizados los datos perdidos, su transmision hacia el microprocesador (0
hacia donde sea) se hara a través del bus de datos.

Los dispositivos de E/S intercambian la informacion con el microprocesador mediante los
puertos de E/S. Cada puerto est asociado con un determinado dispositivo y tiene una direccion
que lo identifica.

El ancho de este bus también es una medida de la potencia del microprocesador, ya que
determina la cantidad de memoria a la que éste puede acceder, es decir, la cantidad de espacio
direccionable. El espacio de direcciones es el rango de valores distintos que el microprocesador
puede seleccionar. La cantidad maxima de direcciones disponibles serd 2 a la n, siendo n el
numero de lineas del bus de direcciones.

BUS DE CONTROL

Gobierna el uso y acceso a las lineas de datos y de direcciones. Como estas lineas estan
compartidas por todos los componentes tiene que proveerse de determinados mecanismos que
controlen su utilizacion. Las sefiales de control transmiten tanto ordenes como informacion de
temporizacion entre los médulos del sistema.

BUS DE ALIMENTACION

En los primeros PCs, la fuente de alimentacion alimenta a la placa-base a través de dos
conectores Molex® de 6 contactos cada uno. En estos cables estan las tensiones de
alimentacion (+12V.; -12V.; +5V. y -5V.); conexiones a masa, Y la sefial de Power Good, que
estd relacionada con la sefial de "reset”. A partir de este punto, el bus cuenta con una serie de
lineas que trasladan estas tensiones a los dispositivos instalados en la propia placa-base y al
resto de tarjetas instaladas en los zocalos.



El bus de alimentacion cuenta con lineas para las tensiones +5, -5, +12 y -12 V (la de +5 V esté
duplicada). Ademas existen tres lineas conectadas a masa GND (para que todos los elementos
tengan una referencia de potencial coman).

INTERRUPCION (IRQ)

También conocida como interrupcidn hardware o peticidn de interrupcion es una sefial recibida
por el procesador de un ordenador, indicando que debe "interrumpir" el curso de ejecucion
actual y pasar a ejecutar codigo especifico para tratar esta situacion.

Las interrupciones surgen de las necesidades que tienen los dispositivos periféricos de enviar
informacidn al procesador principal de un sistema de computacién. La primera técnica que se
emple6 fue que el propio procesador se encargara de sondear (polling) el dispositivo cada cierto
tiempo para averiguar si tenia pendiente alguna comunicacion para él. Este método presentaba
el inconveniente de ser muy ineficiente, ya que el procesador constantemente consumia tiempo
en realizar todas las instrucciones de sondeo.

El mecanismo de interrupciones fue la solucion que permitié al procesador desentenderse de
esta problematica, y delegar en el dispositivo la responsabilidad de comunicarse con el
procesador cuando lo necesitaba. El procesador, en este caso, no sondea a ningun dispositivo,
sino que queda a la espera de que estos le avisen (le "interrumpan™) cuando tengan algo que
comunicarle (ya sea un evento, una transferencia de informacion, una condicion de error, etc.).

ACCESO DIRECTO A MEMORIA (DMA)

El acceso directo a memoria (DMA, del inglés Direct Memory Access) permite a cierto tipo
de componentes de ordenador acceder a la memoria del sistema para leer o escribir
independientemente de la CPU principal. Muchos sistemas hardware utilizan DMA, incluyendo
controladores de unidades de disco, tarjetas gréficas y tarjetas de sonido. DMA es una
caracteristica esencial en todos los ordenadores modernos, ya que permite a dispositivos de
diferentes velocidades comunicarse sin someter a la CPU a una carga masiva de interrupciones.
Una transferencia DMA consiste principalmente en copiar un bloque de memoria de un
dispositivo a otro. En lugar de que la CPU inicie la transferencia, la transferencia se lleva a cabo
por el controlador DMA. Un ejemplo tipico es mover un blogue de memoria desde una memoria
externa a una interna mas rapida. Tal operacion no ocupa el procesador y como resultado puede
ser planificado para efectuar otras tareas. Las transferencias DMA son esenciales para aumentar
el rendimiento de aplicaciones que requieran muchos recursos.

Cabe destacar que aunque no se necesite a la CPU para la transaccién de datos, si que se
necesita el bus del sistema (tanto bus de datos como bus de direcciones), por lo que existen
diferentes estrategias para regular su uso, permitiendo asi que no quede totalmente acaparado
por el controlador DMA

PUERTOS

Un puerto es una forma genérica de denominar a una interfaz por la cual
diferentes tipos de datos pueden ser enviados y recibidos.

Son una puerta de entrada y salida de datos, que establece una interfase
(comunicacion) entre la CPU y los periféricos.

Un puerto es una conexion o un enchufe, el cual es utilizado para conectar
dispositivo de Hardware como impresoras o Mouse, permitiendo el intercambio
de datos con otro dispositivo. También existen puertos internos definidos
mediante el Software.

Normalmente estos puertos se encuentran en la parte trasera del computador,
aunque en la actualidad muchos computadores incorporan puertos USB y audio
en la parte delantera.

En esta investigacion estudiaremos algunos de los puertos mas utilizados o conocidos, como: el
PS-2, paralelo, serie, VGA, USB, RJ-11, RJ-5y RCA.




TIPOS DE CONECTORES y PUERTOS

Puertos en Serie:

El puerto en serie de un ordenador es un adaptador asincrono utilizado para poder
intercomunicar varios ordenadores entre si. Un puerto serie recibe y envia informacion fuera
del ordenador mediante un determinado software de comunicacién o un drive del puerto serie.
El Software envia la informacion al puerto, bit a bit, convirtiendo en una sefial que puede ser
enviada por cable serie 0 un mddem. Cuando se ha recibido un caracter, el puerto serie envia
una sefial por medio de una interrupcion indicando que el carécter esta listo. Cuando el
ordenador ve la sefial, los servicios del puerto serie leen el caracter.

Forma:

En la mayoria de los casos hay 2 tamafios de puertos, el primero seria de 25 pines, que tiene una
longitud de alrededor de 38 mm; y otro de 9 pines que tiene una longitud de 17 mm. También
existen otros de diferente forma como USB, firewire, etc.

Puerto Paralelo:

Este puerto de E/S envia datos en formato paralelo (donde 8 bits de datos, forman un byte, y se
envian simultaneamente sobre ocho lineas individuales en un solo cable.) El puerto paralelo usa
un conector tipo D-25 (es de 25 pin) El puerto paralelo se utiliza principalmente para
impresoras.

La mayoria de los software usan el termino LPT (impresor en linea) mas un nimero para
designar un puerto paralelo (por ejemplo, LPT1). Un ejemplo donde se utiliza la designacion del
puerto es el procedimiento de instalacion de software donde se incluye un paso en que se
identifica el puerto al cual se conecta a una impresora.

? ?

@:n“.,“.,‘.,‘:::.,‘.,“:.j@ Eﬁ @:

) e i)

(=)o
e 6 o DD D

Es un conector de tipo hembra; los conectores hembras disponen de uno 0 mas receptaculos
disefiados para alojar las clavijas del conector macho. Mide 38mm de longitud en ambos
extremos, de largo y de alto 5mm. Tiene forma de rectangular. Contiene 25 pines.

1. Puerto serial PS/2, para el mouse y el teclado

2. Puerto para conexion a lared LAN, RJ - 45

3. Puerto USB X 2

4. Puerto paralelo, DB25

5. Puerto serial COM1, DB9

6. Puerto de graficos VGA, DB15

7a. Puerto de salida. Jack sonido.

7b. Puerto de entrada, Jack sonido.

7c. Puerto de entrada de microfono

8. Puerto para instrumentos MIDI / juegos
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Puerto PS2: el puerto PS2 es un puerto serie, fue creado por la IBM especialmente para
el mouse y el teclado, con el fin de liberar el puerto serial para conectar otros

dispositivos como por ejemplo un modem.
Puerto Serial o COM: transmite los datos bit a bit a través de un cable de datos. A
este tipo de puerto se conectan periféricos tales como el mouse y el médem externo.

Puerto Paralelo: envia los datos en grupos de 8 bits. Es especial para la conexion de
impresoras, escaner y unidades externas de almacenamiento de informacion tales como
discos duros, CD-RW, DVD, Mini Disk.

Puerto Infrarrojo: no requiere de una conexion fisica. Permite la comunicacién con
dispositivos inalambricos. Esta comunicacion se hace a través de impulsos de luz

infrarroja.

Game Port: puerto para juegos donde se conecta el Joystick.
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Conectores Din y Mini Din para teclado: Algunos equipos poseen el antiguo
conector DIN.

Puerto USB: Universal serial bus. Es una interfase entre el PC y cualquier periférico.
Es un conector universal para multitud de dispositivos, con la ventaja de que no se tiene
que apagar ni reiniciar el computador para reconocerlos y ademas sin la necesidad de
tener fuente de alimentacion de energia externa para dichos periféricos, ya que incluye
alimentacion eléctrica para dispositivos con bajo consumo de energia (alrededor de los 5
voltios). La gran ventaja de este puerto, es que puede llegar a transmitir datos a
velocidades de 12 Mbytes por segundo, lo que lo hace efectivo para realizar actividades
de Video Conferencia, transmision de imagen y video. Ademas permite conectar hasta
127 dispositivos, todos ellos compartiendo el mismo canal. También permite utilizar
cables de hasta de 5m de longitud. Muchos dispositivos, como impresoras, ratones,
escaneres, webcams, equipos de fotografia digital, etc. que antes se conectaban a través
de puertos COM o LPT lo hacen ahora mediante USB.

Puerto leee 1394: El IEEE 1394 (conocido como FireWire (Cable de fuego por
Apple Inc. y como i.Link (i.Eslabdn) (por Sony) es un estandar multiplataforma para
entrada/salida de datos en serie a gran velocidad. Suele utilizarse para la interconexion
de dispositivos digitales como camaras digitales y videocdmaras a computadoras.

Es mas eficiente que el USB, al mantener constante la tasa de transferencia, pero es mas
costoso Es completamente plug & play, provee de energia a los dispositivos conectados
a través de él y permite la conexién y desconexion de dispositivos en caliente.

BLUETOOTH

Es una especificacion industrial para Redes Inalambricas de Area Personal (WPANS) que
posibilita la transmision de voz y datos entre diferentes dispositivos mediante un enlace por
radiofrecuencia segura y globalmente libre (2,4 GHz.). Los principales objetivos que se
pretende conseguir con esta norma son:

Facilitar las comunicaciones entre equipos moviles y fijos.

Eliminar cables y conectores entre éstos.

Ofrecer la posibilidad de crear pequefias redes inalambricas y facilitar la sincronizacion de datos
entre nuestros equipos personales.

Los dispositivos que con mayor intensidad utilizan esta tecnologia son los de los sectores de las
telecomunicaciones y la informética personal, como PDAs, teléfonos moviles, computadoras
portéatiles, ordenadores personales, impresoras y camaras digitales.

La clasificacion de los dispositivos Bluetooth como "Clase 1", "Clase 2" 0 "Clase 3" es
Unicamente una referencia de la potencia de trasmision del dispositivo, siendo totalmente
compatibles los dispositivos de una clase con los de la otra.

Clase Potencia maxima permitida Potencia maxima permitida Rango

(mW) (dBm) (aproximado)
Clase 1100 mW 20 dBm ~100 metros
Clase 2/ 2.5 mW 4 dBm ~20 metros
Clase 3|1 mW 0dBm ~1 metro
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CONECTORES EXTERNOS

Conector VGA Conector DVI

El teclado (si es un conector tipo DIN-5 conéctalo a su conector y si es tipo PS/2 conéctalo a su
respectivo conector teniendo cuidado de no confundirte con el del ratén PS/2). Si es USB, tendras
enchufarlo a un conector de ese tipo y habilitar el USB y luego el USB Keyboard en la BIOS.

Conector DIN-5 Conector PS/2 Conector USB o

El raton (si tiene un conector serie de 15 hilos lo enchufas al conector serie con los mismos hilos, o si es
con interfaz PS/2 lo enchufas en el conector PS/2 teniendo cuidado de no confundirte con el teclado
PS/2). Si es USB, tendras que enchufarlo a un conector de ese tipo y habilitar el USB en la BIOS.

El sonido. Las tarjetas de sonido antiguas tenian LineOUT para enchufarlo a un equipo de musica y
SpeakerOUT para enchufarlo a unos altavoces de PC. Las actuales tienen LineOUT para todo, inclusive
capacidad de enchufar hasta 7 altavoces. Mira el manual de tu tarjeta de sonido y tus altavoces de PC
para ver la conexion correcta. Ademas, algunos altavoces de PC requieren que realices una conexion
digital a través del conector SPDIF out de la tarjeta de sonido. Asimismo, ese conector SPDIF lo puedes
conectar a un grabador de CD, de minidisc o incluso un amplificador de cine en casa para escuchar Dolby
Digital y DTS de tus DVDs en tu equipo de casa. Lee bien el manual de tu tarjeta de sonido para explotar
al maximo sus posibilidades.

De izquierda a derecha: : Salida digital SPDIF, Entrada de linea, Micréfono, Salida de

linea, Salida canales traseros, Puerto Firewire. La impresora (lleva un conector DB-25, 0 sea
de 25 pins, y se conecta al puerto paralelo). Si es moderna, tendréas que enchufarla a un puerto USB. No
olvides habilitarlo luego en la BIOS.

TARJETAS CONTROLADORAS

Son placas con chips y otros componentes electronicos, que se conectan a la Tarjeta Principal en
los slot y que sirven para ampliar las capacidades del PC o para controlar algunos periféricos.
Existen muchos tipos de tarjetas. Las mas utilizadas son:

TARJETA DE VIDEO: Genera la sefial de video
que luego se envia al monitor a partir de la
informacién digital la CPU. Controla factores como
la calidad de las imégenes que se pueden desplegar
en la pantalla y la velocidad a la que éstas se
presentan.
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Traen su propia memoria llamada memoria de video. El tipo de monitor y la memoria de video,
determinan el nimero de colores y la nitidez y definicion de las imagenes (resolucion).

Para una resolucion de 800 X 600 pixeles, es necesario tener minimo 2 MB de memoria de
video para mostrar 16,7 millones de colores; esa profundidad de color se conoce como color
verdadero o de 24 bits. En esa misma resolucion, 1 MB de memoria de video Gnicamente
permite mostrar 65.000 colores (color de 16 bit).

Es importante tener en cuenta que una tarjeta grafica que permita una resolucion alta, no cumple
su funcidn, si el monitor no soporta esos mismos niveles de calidad de imagen.

TARJETA DE RED: Controla la comunicacion entre computadores
* por medio de cables. La construccion de una LAN (Red de Area Local),
- "@ puede hacerse con tres tipos de cables: par trenzado (el UTP y el STP),
! coaxial o fibra Optica, de acuerdo a la estructura de lared y al
desempefio que se requiera.

TARJETA DE FAX / MODEM: Permite enviar y recibir fax y la comunicacion entre
computadores a través de una linea telefonica. La velocidad del moédem se mide por la cantidad
de bits de informacion que puede transferir cada segundo (bps). Un Kbps equivale a 1000 bps.

También hay modem externo. Este no es una tarjeta, sino un dispositivo que se conecta al
computador a traves de un puerto serial. Es de mayor costo, pero tiene la ventaja de que no se
requiere destapar el PC para instalarlo.

TARJETA DE SONIDO: También se conoce como tarjeta de
audio. Permite reproducir y grabar sonido. Algunas de estas
tarjetas incluyen tecnologia de sonido en 3D, brindando un
sonido envolvente similar al de una sala de cine. Disponen de
multiples canales de salida, para conectar 4 o 5 parlantes, méas un
subwoofer (los bajos), para obtener la sensacion de sonido que
proviene de diversos puntos (sonidos que pasan de un lado a
otro).
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MEMORIA

MEMORIA RAM

Antiguamente, los chips de RAM se colocaban uno a uno sobre la placa, de la
forma en que aun se hace en las tarjetas de video, lo cual no era una buena idea debido
al nimero de chips que podia llegar a ser necesario y a la delicadeza de los mismos; por
ello, se agruparon varios chips de memoria soldados a una plaquita, dando lugar a lo
gue se conoce como madulo.

Estos mddulos han ido variando en tamario, capacidad y forma de conectarse; al
comienzo los habia que se conectaban a la placa (DIPs) mediante unas patitas muy
delicadas, lo cual se desecho del todo hacia la época del 386 por los llamados mddulos
SIMM, que tienen los conectores sobre el borde del modulo.

Los SIMMs originales tenian 30 conectores, esto es, 30 contactos, y median unos 8,5
cm. Hacia finales de la época del 486 aparecieron los de 72 contactos, mas largos: unos
10,5 cm.

Este proceso ha seguido hasta desembocar en los actuales médulos DIMM, de 168
contactos y 13 cm. y DDR de 184 contactos

La memoria principal o RAM ( Random Access Memory, Memoria de Acceso
Aleatorio) es donde el ordenador guarda los datos que esta utilizando en el momento
presente; son los "megas” famosos en numero de 32, 64 6 128 0 mas que aparecen en
los anuncios de ordenadores.

Fisicamente, los chips de memoria son rectangulos negros que suelen ir soldados
en grupos a unas plaquitas con "pines"” o contactos.

La diferencia entre la RAM y otros tipos de memoria de almacenamiento, como
los disquetes o los discos duros, es que la RAM es mucho mas répida, y que se borra al
apagar el ordenador, no como éstos.

Tipos de RAM

Los principales tipos de memoria RAM son los siguientes:
DRAM: Dinamic-RAM, o0 RAM es "la original®, y por tanto la
maés lenta Usada hasta la época del 386, su velocidad de
refresco tipica es de 80 6 70 nanosegundos (ns), tiempo éste
gue tarda en vaciarse para poder dar entrada a la siguiente serie
de datos. Por ello, es mas réapida la de 70 ns que la de 80 ns.
Fisicamente, aparece en forma de DIMMs o de SIMMs, siendo
estos altimos de 30 contactos.

Fast Page (FPM): A veces llamada DRAM (o s6lo "RAM"),
puesto que evoluciona directamente de ella, y se usa desde
hace tanto que pocas veces se las diferencia. Algo mas rapida,
tanto por su estructura (el modo de Pagina Rapida) como por
ser de 70 6 60 ns. Usada hasta con los primeros Pentium,
fisicamente aparece como SIMMs de 30 6 72 contactos (los de 72 en los Pentium y algunos
486).

EDO: O EDO-RAM, Extended Data Output-RAM. Evoluciona de la Fast Page; permite
empezar a introducir nuevos datos mientras los anteriores estan saliendo (haciendo su Output),
lo que la hace algo mas rapida (un 5%, mas o0 menos). Muy comdn en los Pentium MMX y
AMD KB, con refrescos de 70, 60 6 50 ns. Se instala sobre todo en SIMMs de 72 contactos,
aunque existe en forma de DIMMs de 168.

SDRAM: Sincronic-RAM. Funciona de manera sincronizada con la velocidad de la placa (de 50
a 66 MHz), para lo que debe ser rapidisima, de unos 25 a 10 ns. Sélo se presenta en forma de
DIMMs de 168 contactos; es usada en los Pentium Il de menos de 350 MHz y en los Celeron.

15



PC100: O SDRAM de 100 MHz. Memoria SDRAM capaz de funcionar a esos 100 MHz, que
utilizan los AMD K6-2, Pentium 1l a 350 MHz y micros mas modernos; tedricamente se trata de
unas especificaciones minimas que se deben cumplir para funcionar correctamente a dicha
velocidad, aunque no todas las memorias vendidas como "de 100 MHz" las cumplen...

PC133: O SDRAM de 133 MHz. La mas moderna (y recomendable).

Modulo de memoria DDR

La memoria principal o RAM, abreviatura del inglés Random Access Memory, es el dispositivo
donde se almacenan temporalmente tanto los datos como los programas que la CPU esta
procesando o va a procesar en un determinado momento. Por su funcidn, es una amiga
inseparable del microprocesador, con el cual se comunica a través de los buses de datos.

Por ejemplo, cuando la CPU tiene que ejecutar un programa, primero lo coloca en la memoria y
recién después lo empieza a ejecutar. Lo mismo ocurre cuando necesita procesar una serie de
datos; antes de poder procesarlos los tiene que llevar a la memoria principal.

Esta clase de memoria es volatil, es decir que, cuando se corta la energia eléctrica, se borra toda
la informacion que estuviera almacenada en ella.

Por su funcion, la cantidad de memoria RAM de que disponga un computador es un factor muy
importante; hay programas y juegos que requieren una gran cantidad de memoria para
ejecutarlos, otros funcionan més rapido si el sistema cuenta con mas memoria RAM.
Arquitectura de la memoria:

Al igual que el microprocesador, la memoria esta formada internamente por componentes
electrénicos miniaturizados. En ella abundan los capacitores y circuitos flip-flop. Las primeras
RAM trabajaban con circuitos que requerian refresco permanente (circulacion de electricidad)
para no perder la informacion que se depositaba en ellas, por eso se les dio el nombre de DRAM
(Dynamic Random Access Memory). En la evolucidn logica posterior, se implemento el uso de
circuitos flip-flop (circuitos transistorizados que luego de recibir una sefial eléctrica, conservan
la informacion sin refresco adicional). Estos dieron a la postre la aparicion de las memorias
caché (mas costosas y mas rapidas) conocidas también como SRAM (Static Random Access
Memory).

Electronicamente la RAM es un conjunto formado por millones de conmutadores que cambian
su estado constantemente de encendido (1) y apagado (0) para generar la l6gica binaria. Esos
circuitos quedan sin energia eléctrica cuando se apaga la computadora lo que equivale a perder
toda la informacion depositada si no se traslada a un dispositivo de almacenamiento permanente
como el disco duro, un CD, diskette 0 memoria USB.

La velocidad con que los circuitos de la RAM permiten manipular los datos que se colocan en
ella se conoce como su velocidad de trabajo y se mide en nanosegundos (mil millonésima de un
segundo). Mientras menos nanosegundos utilice la RAM en un movimiento de dato, méas rapida
serd. Las velocidades que la industria ha alcanzado son impresionantes: 2 nanosegundos en
RAM especial (IBM, KINGSTON) y un promedio de 4 - 6 nanosegundos en RAM genérica.

La clasificacion de la memoria presenta el hecho histérico de que usualmente hay una categoria
vigente segun la época. A la fecha, la RAM comun en PC de escritorio es la tipo DDR, aunque
se encuentran también PC con memoria DIMM que es su antecesora.

DDR SDRAM: DOUBLE DATA RATE SYNCHRONOUS DRAM. Memoria moderna cuya
tecnologia transmite al doble de la velocidad del bus del sistema. Se presenta en médulos con
184 contactos o pines.

A diferencia de la memoria DIMM que soporta una sola operacion de memoria (tal como una
lectura o una escritura de memoria) por ciclo de reloj, la memoria DDR soporta dos operaciones
de memoria por ciclo de reloj y al hacer ésto, proporciona un doble desempefio.
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RIMM

DIRECT RAMBUS. Creada por Rambus Inc, es una version avanzada de la memoria y se
conoce también como RIMM.. El rendimiento de la memoria Rambus es excepcional. No ha
tenido difusién en el mercado masivo por el alto costo, por lo tanto, predomina en el ambiente
exclusivo de los servidores. Se presenta en madulos parecidos a los DIMM pero sus chips estan
cubiertos por un disipador de calor metélico que cubre todo el modulo.

TIEMPO DE ACCESQO: Es tiempo que tarda la memoria en responder a un pedido de
lectura o escritura. El tiempo de acceso se mide en nanosegundos (ns)

MEMORIA CACHE

La memoria caché es una zona especial de la memoria principal que se construye con una
tecnologia de acceso mucho mas rapida que la memoria RAM convencional (diez veces
superior).

A medida que los microprocesadores fueron haciéndose mas rapidos comenzo a producirse una
disfuncion con la velocidad de acceso a la memoria de trabajo: cada vez que el
microprocesador accedia a la RAM para leer o escribir informacion, tenia que esperar hasta
que la RAM estuviera lista para recibir o enviar datos. Para realizar estas operaciones de lectura
y escritura mas rapidamente se utiliza ahora un sistema de memoria intermedia entre el
MIROPROCESADOR y la RAM que es la memoria CACHE. En ella se va almacenando
aquella informacion que el procesador estd necesitando constantemente, para ser leida desde
este sitio y acelerar el proceso de lectura.

En los PC actuales se cuenta con dos tipos de memoria caché:
Caché primario: Llamado también de primer nivel y se encuentra dentro del procesador.
Caché secundario: De segundo nivel. Suele estar ubicado en la Tarjeta Principal.

MEMORIA FLASH

La memoria flash es una forma evolucionada de la memoria EEPROM que permite que
multiples posiciones de memoria sean escritas o borradas en una misma operacion de
programacion mediante impulsos eléctricos, frente a las anteriores que s6lo permite escribir o
borrar una Unica celda cada vez. Por ello, flash permite funcionar a velocidades muy superiores
cuando los sistemas emplean lectura y escritura en diferentes puntos de esta memoria al mismo
tiempo.

Las memorias flash son de tipo no voldtil, esto es, la informacién que almacena no se pierde en
cuanto se desconecta de la corriente, una caracteristica muy valorada para la multitud de usos en
los que se emplea este tipo de memoria.
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Los principales usos de este tipo de memorias son pequefios dispositivos basados en el uso de
baterias como teléfonos maviles, PDA, pequefios electrodomésticos, cdmaras de fotos digitales,
reproductores portatiles de audio, pen drives, etc.

MEMORIA ROM

Son las siglas de read-only memory, que significa "memoria de sélo lectura”: una
memoria de semiconductor destinada a ser leida y no destructible, es decir, que no se
puede escribir sobre ella y que conserva intacta la informacion almacenada, incluso en
el caso de que se interrumpa la corriente (memoria no volatil). La ROM suele almacenar
la configuracidon del sistema o el programa de arranque de la computadora.

Las memorias de s6lo lectura 0o ROM son utilizadas como medio de almacenamiento de
datos en las computadoras. Debido a que no se puede escribir facilmente, su uso
principal reside en la distribucion de programas que estan estrechamente ligados al
soporte fisico de la computadora, y que seguramente no necesitaran actualizacion. Por
ejemplo, una tarjeta grafica puede realizar algunas funciones basicas a través de los
programas contenidos en la ROM.

Chips donde se encuentran grabados una serie de programas que
no pueden ser modificados por el usuario y que son bésicos para
el funcionamiento del computador. Estos comprenden:

Las rutinas de arrangue: Pequefios programas encargados de
supervisar de manera automatica la puesta en marcha del
equipo, cada vez que se enciende. Ejecutan una comprobacion rapida de la cantidad y estado de
la memoria instalada, verifican qué unidades de disco y que tipo de disco duro tiene, la
tecnologia del monitor, sincronizan y ponen en posicién de inicio a los chips del sistema y
finalmente carga el sistema operativo.

El BIOS: (Sistema Basico de Entrada y Salida) Conjunto de rutinas en lenguaje de maquina que
permanecen activas durante todo el tiempo que el computador
esté trabajando. Controlan las operaciones de entrada y salida
de datos del sistema, tales como la comunicacion con la
impresora, las unidades de disco, el teclado, el monitor y
cualquier otro dispositivo similar.

Para ejecutar tareas, la BIOS necesita conocer los parametros
de configuracion del hardware. Estos, estan grabados en un
chip llamado CMOS RAM conocido simplemente como
CMOS.

Circuito integrado (Complementary Metal Oxide Semiconductor), encargado de guardar la
informacidn que el usuario define cuando instala o reconfigura el sistema, proceso que puede
llevarse a cabo a través de un menu llamado CMOS SETUP.

En la mayoria de los equipos, se entra al mena del setup, oprimiendo la tecla DELETE (SUPR),
un poco después de encender el computador, con el fin de modificar la configuracion béasica del
equipo. En otros, con la combinacion de teclas Alt + Ctrl + Esc o Alt + Ctrl + F1.

Dependiendo del fabricante tenemos las siguientes combinaciones para ingresar al CMOS:

HEWLETT PACKARD....F10

DELL ..o, F2
IBM..o F8 o0 F2 (Depende el modelo de la maquina).
COMPAQ.....ccce.e. F10

18



CMOS tiene en su interior el circuito de un reloj, para mantener la fecha y la hora reales (Real
Time Clock). Es alimentado por una pequefia bateria, para que la informacion no se pierda, asi
el computador permanezca apagado.

DISCO DURO

Los primeros PCs carecian de disco duro, sélo disponian de una o dos disqueteras gracias a las
cuales se cargaban los programas y se guardaba la informacion; incluso era posible llegar a
tener almacenados en un unico disquete jde 360 Kb! el sistema operativo, el procesador de
textos y los documentos més utilizados. Evidentemente, los tiempos han cambiado; hoy en dia,
quien mas quien menos dispone de discos duros de capacidad equivalente a miles de aquellos
disquetes.

En este tipo de disco encontramos dentro de la carcasa una serie
de platos metéalicos (aluminio pulido) recubiertos de una fina

capa pulverizada magnetizable, apilados girando a gran

velocidad. Sobre estos platos se sitdan los cabezales encargados
de leer o escribir los impulsos magnéticos. Los discos duros han
evolucionado mucho desde los modelos primitivos de 10 6 20 MB.
Actualmente los tamafios son del orden de 80 a 500 gigabytes, el

tiempo medio de acceso es muy bajo (menos de 20 ms) y su velocidad
de transferencia es tan alta que deben girar a més de 7.200 rpm
(revoluciones por minuto), lo que hace que se calienten mucho, por lo
que no es ninguna tonteria instalarles un ventilador para su refrigeracion.
Una diferencia fundamental entre unos y otros discos duros es su interfaz de conexion.
Antiguamente se usaban diversos tipos, como MFM, RLL o ESDI, aunque en la actualidad sélo
se emplean dos: IDE y SCSI.

Discos duros IDE

El interfaz IDE (més correctamente denominado ATA, el estandar de normas en que se basa) es
el méas usado en PCs normales, debido a que tiene un balance bastante adecuado entre precio y
prestaciones. Los discos duros IDE se distribuyen en canales en los que puede haber un méaximo
de dos dispositivos por canal.

El estdndar IDE fue ampliado por la norma ATA-2 en lo que se ha dado en denominar EIDE
(Enhanced IDE o IDE mejorado). Los sistemas EIDE disponen de 2 canales IDE, primario y
secundario, con lo que pueden aceptar hasta cuatro dispositivos, que no tienen porqué ser discos
duros mientras cumplan las normas de conectores ATAPI; por ejemplo, los CD-ROMs y
algunas unidades SuperDisk se presentan con este tipo de conector.

En cada uno de los canales IDE debe haber un dispositivo Maestro (master) y otro Esclavo
(slave). El maestro es el primero de los dos y se suele situar al final del cable, asignandosele
generalmente la letra "C" en DOS. El esclavo es el segundo, hormalmente conectado en el
centro del cable entre el maestro y la controladora, la cual muchas veces esté integrada en la
propia placa base; se le asignaria la letra "D".

Los dispositivos IDE o EIDE como discos duros 0 CD-ROMs disponen de unos
microinterruptores (jumpers), situados generalmente en la parte posterior o inferior de los
mismos, que permiten seleccionar su carcter de maestro, esclavo o incluso otras posibilidades
como "maestro sin esclavo”. Las posiciones de los jumpers vienen indicadas en una pegatina en
la superficie del disco, o bien en el manual o serigrafiadas en la placa de circuito del disco duro,
con las letras M para designar "maestro” y S para "esclavo".

Discos duros SCSI

La ventaja de estos discos no est4 en su mecénica, que puede ser idéntica a la de uno IDE
(misma velocidad de rotacion, mismo tiempo medio de acceso...) sino en que la transferencia de
datos es mas constante y casi independiente de la carga de trabajo del microprocesador.
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Esto hace que la ventaja de los discos duros SCSI sea apreciable en ordenadores cargados de
trabajo, como servidores, ordenadores para CAD o video, o cuando se realiza multitarea de
forma intensiva, mientras que si lo Unico que queremos es cargar Word y hacer una carta la
diferencia de rendimiento con un disco UltraDMA ser& inapreciable.

De lo que no hay duda es que los discos SCSI son una opcidn profesional, de precio y
prestaciones elevadas, por lo que los fabricantes siempre escogen este tipo de interfaz para sus
discos de mayor capacidad y velocidad.

Discos duros SATA
Serial ATA o S-ATA (Serial Advanced Technology Attachment) es una interfaz para
transferencia de datos entre la placa base y algunos dispositivos de
almacenamiento, como puede ser el disco duro, u otros dispositivos
de altas prestaciones que estan siendo todavia desarrollados. Serial
ATA sustituye a la tradicional Parallel ATA o P-ATA (estandar que
también se conoce como IDE o ATA). El S-ATA proporciona
mayores velocidades, mejor aprovechamiento cuando hay varios
discos, mayor longitud del cable de transmision de datos y capacidad
para conectar discos en caliente (con la computadora encendida).
Actualmente es una interfaz extensamente aceptada y estandarizada
en las placas base de PC. La Organizacion Internacional Serial ATA
(SATA-IO) es el grupo responsable de desarrollar, de manejar y de conducir la adopcion de
especificaciones estandarizadas de Serial ATA. Los usuarios del interfaz SATA se benefician de
mejores velocidades, dispositivos de almacenamientos actualizables de manera mas simple y
configuracion mas sencilla. El objetivo de SATA-IO es conducir a la industria a la adopcion de
SATA definiendo, desarrollando y exponiendo las especificaciones estandar
para el interfaz SATA.

1,6 um

CD-ROM - DVD

Es el encargado de leer los CD’s y transmitir los datos a la C.P.U. La unidad
de CD-ROM ha dejado de ser un accesorio opcional para convertirse en parte
integrante de nuestro ordenador, sin la cual no podriamos ni siquiera
instalarla mayor parte del software que actualmente existe, por no hablar ya
de todos los programas multimedia y juegos. Hay que diferenciar entre
lectores, grabadores , regrabadores. y DVD-Rom.

Tecnologias: dptica y magnética

Para grabar datos en un soporte fisico mas o menos perdurable se usan casi
en exclusiva estas dos tecnologias. La magnética se basa en la histéresis
magnética de algunos materiales y otros fendmenos magnéticos, mientras
que la Optica utiliza las propiedades del laser y su alta precision para leer o
escribir los datos.

La tecnologia magnética para almacenamiento de datos se lleva usando DVD

desde hace decenas de afos, tanto en el campo digital como en el analdgico.

Consiste en la aplicacién de campos magnéticos a ciertos materiales cuyas particulas reaccionan
a esa influencia, generalmente orientandose en unas determinadas posiciones que conservan tras
dejar de aplicarse el campo magnético.

Dispositivos magnéticos existen infinidad; desde las casetes o las antiguas cintas de musica
hasta los modernos Zip y Jaz, pasando por disqueteras, discos duros y otros similares. Todos se
parecen en ser dispositivos grabadores a la vez que lectores, en su precio relativamente bajo por
MB y en que son bastante delicados.

La tecnologia ptica de almacenamiento por laser es bastante mas reciente. Su primera

aplicacion comercial masiva fue el CD de musica, que data de comienzos de la década de 1.980.
Los fundamentos técnicos que se utilizan son relativamente sencillos de entender: un haz laser
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va leyendo (o escribiendo) microscdpicos agujeros en la superficie de un disco de material
plastico, recubiertos a su vez por una capa transparente para su proteccion del polvo.

El sistema no ha experimentado variaciones importantes hasta la aparicion del DVD, que tan
solo ha cambiado la longitud de onda del laser, reducido el tamafio de los agujeros y apretado
los surcos para que quepa mas informacion en el mismo espacio.

La principal caracteristica de los dispositivos opticos es su fiabilidad. No les afectan los
campos magnéticos, apenas les afectan la humedad ni el calor y pueden aguantar golpes
importantes (siempre que su superficie esté protegida). Sus problemas radican en una velocidad
no tan elevada como la de algunos dispositivos magnéticos y en que precisan un cierto cuidado
frente al polvo y en general cualquier imperfeccion en su superficie, por lo que es muy
recomendable que dispongan de funda protectora.

GRABADORAS DE CD-ROM

Lo primero, hacer distincion entre grabadoras (aquellas que sélo permiten grabar la
informacidn una vez, sin que luego se pueda volver a escribir en el CD) y regrabadoras (las
que, utilizando los discos apropiados, permiten grabarles numerosas veces, en teoria unas mil).
Las grabadoras son como lectores de CD-ROM pero que permiten grabar ademas de leer. Los
CDs comerciales, de musica o datos, son absolutamente inalterables, lo cual es una de sus
ventajas. Los CDs grabables son especiales y de dos tipos: CD-R (Recordable, grabable una
Unica vez), y CD-RW (ReWritable, regrabable multiples veces)

Los CDs grabables una unica vez son idéneos para almacenar datos que son poco o nada
actualizados, asi como para realizar pequefias tiradas de software propio o "copias de seguridad
de software comercial. Los regrabables sirven para realizar backups del disco duro o de la
informacidén més sensible a ser actualizada constantemente.

El resultado de la grabacion en un disco grabable una Unica vez se puede leer en cualquier
lector, pero los discos regrabables dan mas problemas, y no es raro que fallen en lectores algo
antiguos, por ejemplo 4x 6 6x, pero con lectores modernos no existen problemas.

DISQUETERA

Por malo y anticuado que sea un ordenador, siempre dispone de al menos uno de estos aparatos.
Su capacidad es totalmente insuficiente para las necesidades actuales, pero cuentan con la
ventaja que les dan los muchos afios que llevan como estandar absoluto para almacenamiento
portatil.

El mundo del PC ha conocido casi diez tipos distintos de disquetes y ‘;(

de lectores para los mismos. Originariamente los disquetes eran
flexibles y bastante grandes, unas 5,25 pulgadas de ancho. La
capacidad primera de 160 Kb se reveld enseguida como insuficiente,
por lo que empez6 a crecer y no pard hasta los 1,44 MB, ya con los
disquetes actuales, mas pequefios (3,5"), mas rigidos y protegidos por
una pestafia metalica.

Incluso existe un modelo de 2,88 MB y 3,5" que incorporaban algunos
ordenadores IBM, pero no llegd a cuajar porque los discos resultaban
algo caros y seguian siendo demasiado escasos para aplicaciones un Protegido contra escritura
tanto serias; mucha gente opina que hasta los 100 MB de un Zip son

insuficientes.

Las disqueteras son compatibles "hacia atras"; es decir, que en una disquetera de 3,5" de alta
densidad (de 1,44 MB) podemos usar discos de 720 Kb o de 1,44 MB, pero en una de doble
densidad, mas antigua, s6lo podemos usarlos de 720 Kb.

Para distinguir a primera vista un disco de 3,5" de alta densidad de otro de doble, basta con

observar el nimero de agujeros que presenta en su parte inferior. Si tiene sélo uno, situado en el

lado izquierdo de la imagen y generalmente provisto de una pestaiia movil, se trata de un disco

de doble densidad; si tiene dos agujeros, no hay duda de que se trata de un disco de alta
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densidad. Si el primero de los agujeros esta al descubierto el disco estara protegido contra
escritura; el segundo solo sirve para diferenciar ambos tipos de disquetes.

De cualquier forma, el disquete debera estar formateado a la capacidad correcta, para lo cual
podemos usar la orden FORMAT del DOS o bien los menus de Windows.

Los ordenadores normales disponen de un puerto para dos disqueteras, que iran conectadas a un
Unico cable de datos. La que esté conectada en el extremo del mismo sera la primera (la "A" en
DOS) y la que esté en el segundo conector, entre el ordenador y la anterior disquetera, sera la
segunda (la "B").

Los disquetes tienen fama de ser unos dispositivos muy poco fiables en cuanto al almacenaje a
largo plazo de la informacion; y en efecto, lo son. Les afecta todo lo imaginable: campos
magnéticos, calor, frio, humedad, golpes, polvo...

TARJETA DE VIDEO

De manera resumida, es lo que transmite al monitor la informacion grafica que debe presentar
en la pantalla. Con algo mas de detalle, realiza dos operaciones:

Interpreta los datos que le llegan del procesador, ordenandolos y calculando para poder
presentarlos en la pantalla en forma de un rectdngulo mas o menos grande compuesto de puntos
individuales de diferentes colores (pixels).

Coge la salida de datos digitales resultante de ese proceso y la transforma en una sefial analdgica
que pueda entender el monitor.

Estos dos procesos suelen ser realizados por uno o mas chips: el microprocesador grafico (el
cerebro de la tarjeta gréfica) y el conversor analdgico-digital o RAMDAC, aunque en ocasiones
existen chips accesorios para otras funciones o bien se realizan todas por un unico chip.

El microprocesador puede ser muy potente y avanzado, tanto o0 méas que el propio micro del
ordenador; por eso algunos tienen hasta nombre propio: Virge, Rage Pro, Voodoo, TNT2...
Incluso los hay con arquitecturas de 256 bits, el cuddruple que los Pentium.

Su historia

En el principio, los ordenadores eran ciegos; todas las entradas y salidas de datos se realizaban
mediante tarjetas de datos perforadas, 0 mediante el teclado y primitivas impresoras. Un buen
dia, alguien penso que era mucho mas comodo acoplar una especie de televisor al ordenador
para observar la evolucion del proceso y los datos, y surgieron los monitores, que debian recibir
su informacion de cierto hardware especializado: la tarjeta de video.

MDA

Las primeras tarjetas de video presentaban sélo texto monocromo, generalmente en un tono
ambar o verde fosforito que dafiaba los 0jos en cuestion de minutos. De ahi que se las
denominase MDA, Monochrome Display Adapter.

CGA

Luego, con la llegada de los primeros PCs, surgié una tarjeta de video capaz de presentar
gréficos: la CGA (Computer Graphics Array, dispositivo gréfico para ordenadores). Tan
apasionante invento era capaz de presentar gréaficos de varias maneras:

CGA

Resolucién (horizontal x vertical) Colores
320x200 4

640x200 2 (monocromo)

Lo cual, resultd toda una revolucion. Aparecieron multitud de juegos que aprovechaban al
méaximo tan exiguas posibilidades, ademas de programas mas serios, y los graficos se instalaron
para siempre en el PC.

Hércules
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Se trataba ésta de una tarjeta grafica de corte profundamente profesional. Su ventaja, poder
trabajar con graficos a 720x348 puntos de resolucion, algo increible para la época; su
desventaja, que no ofrecia color. Es por esta carencia por la que no se extendid.

EGA

Otro inventito exitoso de IBM. Una tarjeta capaz de:
EGA

Resolucién (horizontal x vertical) Colores
320x200 16
640x200 16
640x350 16

Estas cifras hacian ya posible que los entornos gréaficos se extendieran al mundo PC (los Apple
Ilevaban afios con ello), y aparecieron el GEM, el Windows y otros muchos. Sobre las
posibilidades de las pantallas EGA, una curiosidad: los drivers EGA de Windows 3.1 funcionan
sobre Windows 95, y resulta curioso ver dicha combinacion...

VGA

El estandar, la pantalla de uso obligado desde hace ya 10 afios. Tiene multitud de modos de
video posibles, aunque el mas comun es el de 640x480 puntos con 256 colores, conocido
generalmente como "VGA estandar" o "resolucion VGA".

SVGA, XGA 'y superiores

El éxito del VGA llevo a numerosas empresas a crear sus propias ampliaciones del mismo,
siempre centrandose en aumentar la resolucion y/o el nimero de colores disponibles. Entre ellos
estaban:

Modo de Video Maxima resolucion y méaximo nimero de
colores

SVGA 800X600 Y 256 colores

XGA 1024x768 y 65.356 colores

IBM 85 14/A 1024x768 y 256 colores (no admite 800x600)

La frontera entre unos estandares y otros es sumamente confusa, puesto que la mayoria de las
tarjetas son compatibles con méas de un estandar, o con algunos de sus modos. Ademas, algunas
tarjetas ofrecen modos adicionales al afiadir mas memoria de video.

La resolucion y el nimero de colores

La resolucidn es el nimero de puntos que es capaz de presentar por pantalla una tarjeta de
video, tanto en horizontal como en vertical. Asi, "800x600" significa que la imagen esta
formada por 600 rectas horizontales de 800 puntos cada una. Para que nos hagamos una idea, un
televisor (de cualquier tamafio) tiene una resolucion equivalente de 800x625 puntos.

El nimero de colores, son los que puede presentar a la vez por pantalla la tarjeta.

La combinacion de estos dos parametros se denomina modo de video; estan estrechamente
relacionados: a mayor resolucion, menor numero de colores representables, y a la inversa.
En tarjetas modernas (SVGA y superiores), lo que las liga es la cantidad de memoria de video
(la que esté presente en la tarjeta, no la memoria general o RAM). Algunas combinaciones
posibles son:

Memoria de Video Méxima resolucién (en 2 D) | Maximo nimero de colores
512 Kb 1024x768 a 16 colores 256 a 680x480 puntos

1 MB 1280x1024 a 16 colores 16,7 millones a 640x480

2 MB 1600x1200 a 256 colores 16,7 millones a 800x600

4 MB 1600x1200 a 65.356 colores 16,7 millones a 1024x768
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Se han colocado los modos mas comunes, ya que no todas las tarjetas admiten todos los modos,
aparte de que muchas no permiten ampliar la memoria de video. El célculo de la memoria
necesaria es: (Res. Vert.)x(Res. Horiz.)x(Bits de color)/8.

Cabe destacar que el modo de video elegido debe ser soportado por el monitor, ya que si no
éste podria dafarse gravemente. Esto depende de las caracteristicas del mismo, en concreto
de la Frecuencia Horizontal.

Por otra parte, los modos de resolucion para gréaficos en 3D (fundamente juegos) suelen
necesitar bastante mas memoria, en general unas 3 veces mas; por ello, jugar a 800x600 puntos
con 16 bits de color (65.536 colores) suele requerir 4 MB de memoria de video.

La velocidad de refresco

El refresco, es el nimero de veces que se dibuja la pantalla por segundo (como los fotogramas
del cine); cuanto mayor sea menos se nos cansard la vista y trabajaremos méas comodos y con
menos problemas visuales.

Se mide en hertzios (Hz, 1/segundo), asi que 70 Hz significa que la pantalla se dibuja cada 1/70
de segundo, o 70 veces por segundo. Para trabajar comodamente necesitaremos esos 70 Hz.
Para trabajar ergonémicamente, con el minimo de fatiga visual, 80 Hz o0 méas. EI minimo
absoluto son 60 Hz; por debajo de esta cifra los ojos sufren muchisimo, y unos minutos bastan
para empezar a sentir escozor o incluso un pequefio dolor de cabeza.

Antiguamente se usaba una técnica denominada entrelazado, que consiste en que la pantalla se
dibuja en dos pasadas, primero las lineas impares y luego las pares, por lo que 70 Hz
entrelazados equivale a poco més de 35 sin entrelazar, lo que cansa la vista. Esta técnica esta en
desuso, pero en los monitores de 14" se ha usado hasta hace menos de un par de afios.

El motivo de tanto entrelazado y no entrelazado es que construir monitores que soporten buenas
velocidades de refresco a alta resolucion es bastante caro, por lo que la tarjeta de video
empleaba estos trugucos para ahorrar.

No todas las tarjetas de video pueden ofrecer cualquier velocidad de refresco. Esto depende de
dos parametros:

La velocidad del RAMDAC, el conversor analdgico digital. Se mide en MHz, y debe ser lo
mayor posible, preferiblemente entorno a 200 MHz.

La velocidad de la memoria de video, preferiblemente de algin tipo avanzado como WRAM,
SGRAM o0 SDRAM.

Memoria de video

Su tamafio influye en los posibles modos de video; ademas, su tipo determina si conseguiremos
buenas velocidades de refresco de pantalla 0 no. Los tipos mas comunes son:

DRAM: En las tarjetas més antiguas, ya descatalogadas. Malas caracteristicas; refrescos
méaximos entorno a 60 Hz.

EDO: 0 "EDO DRAM". Hasta hace poco estandar en tarjetas de calidad media-baja. Muy
variables refrescos dependiendo de la velocidad de la EDO, entre 40 ns las peores y 25 ns las
mejores.

VRAM y WRAM: Bastante buenas, aunque en desuso; en tarjetas de calidad, muy buenas
caracteristicas.

MDRAM: Un tipo de memoria no muy comun, pero de alta calidad.

SDRAM y SGRAM: Actualmente utilizadas mayoritariamente, muy buenas prestaciones. La
SGRAM es SDRAM especialmente adaptada para uso grafico, en teoria incluso un poco méas
répida.

MONITOR

Es la pantalla en la que se ve la informacion suministrada por el ordenador. En el caso més
habitual se trata de un aparato basado en un tubo de rayos catodicos (CRT) como el de los
televisores, mientras que en los portatiles es una pantalla plana de cristal liquido (LCD). En la
actualidad se empiezan a usar monitores con pantalla de cristal liquido para PC’s.

Resolucion
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Se trata del nimero de puntos que puede representar el monitor por pantalla, en horizontal x
vertical. Asi, un monitor cuya resolucion maxima sea de 1024x768 puntos puede representar
hasta 768 lineas horizontales de 1024 puntos cada una, probablemente ademas de otras
resoluciones inferiores, como 640x480 u 800x600.

Cuanto mayor sea la resolucion de un monitor, mejor serd la calidad de la imagen en pantalla, y
mayor serd la calidad del monitor. La resolucidn debe ser apropiada ademas al tamafio del
monitor; es normal que un monitor de 14" 6 15" no ofrezca 1280x1024 puntos, mientras que es
el minimo exigible a uno de 17" o superior.

Tamano del Monitor Resolucion Méxima Resolucion de Trabajo
(pulgadas) (exigible) (recomendada)

14 800x600 640x800

15 1024x768 800x600

17 1280x1024 1024x768

19 1600x1200 1152x864

21 1600x1200 1280x1024

La resolucidn esté estrechamente relacionada con el nimero de colores presentados, relacionado
todo ello con la cantidad de memoria de la tarjeta grafica.

Refresco de pantalla

También llamada Frecuencia de Refresco Vertical. Se puede comparar al nimero de fotogramas
por segundo de una pelicula de cine, por lo que deberéa ser lo mayor posible. Se mide en Hz
(hertzios) y debe estar por encima de 60 Hz, preferiblemente 70 u 80. A partir de esta cifra, la
imagen en la pantalla es sumamente estable, sin parpadeos apreciables, con lo que la vista sufre
mucho menos.

Antiguamente los monitores sélo podian presentar imagenes con unos refrescos determinados y
fijos, por ejemplo los monitores CGA o EGA y algunos VGA,; hoy en dia todos los monitores
son multiscan, es decir, que pueden presentar varios refrescos dentro de un rango determinado.
Quien proporciona estos refrescos es la tarjeta grafica, pero quien debe presentarlos es el
monitor. Si ponemos un refresco de pantalla que el monitor no soporta podriamos dafarlo, por
lo que debemos conocer sus capacidades a fondo, para lo cual lo mejor es leer con detenimiento
el manual o mirar otro pardmetro denominado Frecuencia Horizontal, que debe ser lo mayor
posible, entre unos 30 a 80 KHz. Por ejemplo, un monitor en que la frecuencia horizontal sea de
30 a 65 KHz dara s6lo 60 Hz a 1600x1200 puntos, mientras que uno en que sea de 30 a 90 dara
75 0 més.

Tamarnio de punto (dot pitch)

Es un parametro que mide la nitidez de la imagen, midiendo la distancia entre dos puntos del
mismo color; resulta fundamental a grandes resoluciones. En ocasiones es diferente en vertical
que en horizontal, o se trata de un valor medio, dependiendo de la disposicion particular de los
puntos de color en la pantalla, asi como del tipo de rejilla empleada para dirigir los haces de
electrones.

Lo minimo exigible en este momento es que sea de 0,28 mm, no debiéndose admitir nada
superior como no sea en monitores de gran formato para presentaciones, donde la resolucion no
es tan importante como el tamafio de la imagen.

Controles y conexiones

Aunque se va cada vez mas al uso de monitores con controles digitales, en principio no debe ser
algo determinante a la hora de elegir un monitor, si bien se tiende a que los monitores con
dichos controles sean los mas avanzados de la gama.

Una caracteristica casi comun a los monitores con controles digitales son los controles OSD (On
Screen Control, controles en pantalla). Nos indican qué parametro estamos cambiando y qué
valor le estamos dando.
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Algunos monitores digitales (no todos) suelen tener memorias de los parametros de imagen
(tamario, posicidn...), por lo que al cambiar de resolucién no tenemos que reajustar dichos
valores.

En cuanto a los controles en si, los imprescindibles son: tamafio de la imagen (vertical y
horizontal), posicién de la imagen, tono y brillo. Son de agradecer los de "efecto barril" (para
mantener rectos los bordes de la imagen), control trapezoidal (para mantenerla rectangular) y
degauss magnético o desmagnetizacion.

Por lo que respecta a las conexiones, lo imprescindible es el tipico conector mini D-sub de 15
pines; en monitores de 17" 0 mas, es interesante que existan ademas conectores BNC, que
presentan la ventaja de separar los tres colores basicos. De cualquier modo, esto sélo importa si
la tarjeta grafica también los incorpora y si la precision en la representacion del color resulta
determinante en el uso del monitor.

Hoy en dia algunos monitores pueden incorporar una bahia USB, para la conexion de este tipo
de periféricos.

Multimedia
Algunos monitores llevan acoplados altavoces, e incluso micréfono y/o cdmaras de video. Esto

resulta interesante cuando se trata de un monitor de 15" 6 17" cuyo uso vaya a ser doméstico,
para juegos o0 videoconferencia.

Monitor LCD

Se basan en tecnologias de cristal liquido (LCD), parecidas a las de los relojes de pulsera
digitales pero mucho mas avanzadas.

Una de las diferencias mas curiosas respecto a los monitores "clasicos" es que el tamafio que se
indica es el real, no como en éstos. Mientras que en un monitor clésico de 15" de diagonal de
tubo s6lo un méximo de 13,5" a 14" son utilizables, en una pantalla portatil de 13,3" son
totalmente (tiles, asi que no son tan pequefias como parece.

Otra cosa que les diferencia es que no emiten en absoluto radiaciones electromagnéticas
dafiinas, por lo que la fatiga visual y los posibles problemas oculares se reducen.

En la actualidad coexisten dos tipos:

Dual Scan (DSTN): Ya no utilizadas, razonablemente buenas pero dependen de las condiciones
de iluminacion del lugar donde se esté usando el portétil.

Matriz Activa (TFT): Esta opcion encarece el portatil, pero permite una visualizacion perfecta
sean cuales sean las condiciones de iluminacion exteriores.

En ambos casos las imagenes se ven mejor de frente que de lado, llegando a desaparecer si nos
escoramos mucho, aunque en los portétiles modernos este &ngulo de vision es muy alto, hasta
unos 160° (el maximo es 180°, mas significaria poder ver la pantalla desde la parte de atras).

TARJETA DE SONIDO

Su Historia

El PC no fue pensado en un principio para manejar sonido, Ese pitido que oimos cuando
arrancamos el ordenador ha sido durante muchos afios el tnico sonido que ha emitido el PC. En
un principio, el altavoz servia para comunicar errores al usuario.

Pero entr6 en escena el software que seguramente mas ha hecho evolucionar a los ordenadores
desde su aparicion: los videojuegos.

Aparecid la tarjeta SonudBlaster, por fin era posible convertir sonido analdgico a digital para
guardarlo en nuestro PC, y también convertir el sonido digital que hay en nuestro PC a
analogico y poder escucharlo por nuestros altavoces.

ADC/DAC

Los ordenadores solo saben trabajar con datos digitales (mas concretamente binarios, ceros y
unos), por lo que cuando conectamos unos altavoces a nuestra tarjeta de sonido, hay alguien que
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transforma esos datos digitales en analégicos para que nuestro altavoz los entienda. De eso se
encarga el DAC (Conversor Digital-Analégico, ).

Cuando grabamos desde una fuente externa (por ejemplo desde nuestro equipo musical),
deberemos transformar esos datos analdgicos que llegan por el cable en muestras digitales que
podamos almacenar en nuestro disco duro.

Pero a alguien le puede ocurrir que necesite reproducir sonido, tratarlo al mismo tiempo con una
fuente externa y volver a grabarlo. O simplemente reproducir y grabar al mismo tiempo. Esta
caracteristica se conoce como "fullduplex". Para ello, los dos conversores ADC-DAC deben
trabajar de forma separada.

16 bits

Las tarjetas de sonido (excepto muy raras excepciones profesionales) toman las muestras de
sonido a 16 bits, esto ha llevado a engafio a mas de uno al creer que su tarjeta de sonido
trabajaba con mas bits que su propio procesador, pero se trata del numero de voces. Esos bits
vienen a definir la posicion del altavoz.

Para emitir sonidos, los altavoces se mueven dando golpes. Estos golpes hacen que el aire que
nos rodea vibre, y nuestros oidos captan esas vibraciones y las transforman en impulsos
nerviosos que van a nuestro cerebro. Deberemos indicarle al altavoz donde debe "golpear", para
ello simplemente le enviaremos una posicién (en este caso un nimero), cuantas mas posiciones
podamos representar, mejor serd el sonido. Y cuantos més bits tengamos, méas posiciones
podremos representar.

8 bits 256 posiciones
16 bits 65.536 posiciones
Calidad de CD

Las tarjetas de sonido simplemente transforman una sefial analdgica, el oido humano es capaz
de reconocer unos 44.000 sonidos cada segundo, con lo que la utilizacién de un mayor muestreo
no tiene ningun sentido.

Todas las tarjetas de sonido domésticas pueden trabajar con una resolucion de 44’ 1KHz, y
muchas incluso lo hacen a 48KHz. Las semi-profesionales trabajan en su mayoria con esos
48KHz y algunas incluso con 50KHz. Las profesionales llegan cerca de los 100KHz.

La utilizacion de este muestreo ampliado se debe al mismo motivo por el que algunas tarjetas
utilizan mas de 16bits para cada muestra: si los datos de partida no son suficientemente fieles o
después nos vamos a dedicar a modificar el sonido, perderemos calidad, asi que cuanta méas
calidad tengamos en un principio, mejores resultados obtendremos al final, es mejor trabajar con
un margen de confianza.

MIDI, sintesis FM y tablas de ondas

El sonido digital siempre ha tenido diversos formatos (hasta llegar al mp3, el méas de moda
actualmente). El sonido en formato digital tiene un problema, y es su excesivo espacio para
almacenar relativamente poca informacion. Se pueden hacer los célculos facilmente: audio a
44,1KHz, con 16 bits y en estéreo, nos da 172 Kb/segundo (10,3 MB por minuto).

Este método de almacenar el audio digital es el utilizado en los ficheros Wav o en los CD-
Audio. Sin embargo, no resulta Util para los profesionales (sobre todo para los compositores),
hay que imaginar la cantidad de disco duro y, sobre todo, memoria que son necesarios para
trabajar a pleno rendimiento con el audio digital, la solucion esta en el formato MIDI (Musical
Instrument Data Interface)

Al contrario que el audio digital, el formato MIDI no es el sonido grabado, sino principalmente
las notas musicales que lo componen. Cualquier fichero MIDI ocupard muy poco espacio,
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debido a que tan solo es necesario almacenar las notas que estan sonando en cada momento. El
formato MIDI naci6 para estandarizar el comportamiento de los distintos instrumentos digitales,
para que las mismas notas sonaran "igual” en los distintos instrumentos. Hoy en dia existen
teclados MIDI (sintetizadores), pianos MIDI, violines MIDI, flautas MIDI, baterias MIDI, e
incluso gaitas MIDI.

En el caso del ordenador, la tarjeta de sonido es la encargada de reproducir las composiciones
MIDI. Como el formato MIDI no son més que notas, tendremos que obtener los sonidos, existen
dos opciones.

Sintesis FM: Es un pequefio procesador que se encarga de imitar el sonido mediante el empleo
de formulas matematicas trigopnométricas

Sintesis por Tabla de Ondas: Tiene los sonidos de los instrumentos grabados (a partir de
instrumentos reales) en una memoria incluida en la propia tarjeta (ROM gue normalmente se
puede ampliar con RAM para afadir nuevos y mejores sonidos) o utilizando la memoria del
ordenador, en cuyo caso debera tener conector PCI en lugar de ISA. Con esto conseguimos una
calidad mucho mayor en la reproduccion de canciones MIDI.

Canales

El Canal es una pista de sonido diferente para cada altavoz, en la que estaran grabados los datos
que debe reproducir, para que no le lleguen datos de otros altavoces. Asi cada altavoz
reproducird el sonido que le corresponde, logrando el deseado realismo. Cuando escuchamos el
sonido estéreo, nos llega mediante 2 canales, el izquierdo y el derecho, mejorando mucho el
realismo del sonido. EI nimero de canales muestreados determinara si el sonido es monofdonico
0 estereofdnico.

Conexidn de la tarjeta con el exterior
Tradicionalmente se han utilizado conectores mini-jack,
como los que usamos en nuestro radiocasete portatil. Estos
siguen siendo los mas comunes.
Conectores tradicionales en las cadenas de sonido domésticas
son los RCA. Normalmente cada RCA es un
@@ canal independiente (mientras que en el Jack
van 2 canales juntos). Por ello siempre van de
dos en dos (clasicamente el rojo es el canal
derecho y el blanco el izquierdo). Ofrecen mayor calidad que
los conectores Jack tradicionales.
Si buscamos calidad profesional, deberemos decidirnos por una tarjeta con entradas y salidas
S/PDIF o salidas Opticas digitales. Este ha sido desarrollado por Sony y Philips para disefiar una
interface de conexién digital de altas prestaciones. Al tratar al sonido digitalmente, no se
producen pérdidas de calidad en ningiin momento al pasar de soporte digital al ordenador o
viceversa.
Las entradas y salidas MIDI. serdn necesarias en caso de que vayamos a trabajar con
dispositivos MIDI como pudiera ser un teclado. Con la entrada MIDI, nuestras composiciones
seran mucho mas sencillas, puesto que tan s6lo deberemos conectar nuestro teclado, y la
partitura de la pieza que toquemos aparecera en la pantalla de nuestro ordenador (si contamos
con el software adecuado).
Si ademas de entrada, disponemos de una salida MIDI, cualquier partitura en ese formato podra
ser reproducida por un instrumento conectado, desde un teclado a una caja de ritmos pasando
por una guitarra o una bateria (siempre gque sean MIDI).
Ademas de estos conectores externos, los hay también internos, siendo el mas importante el que
va al CD-ROM, para poder escuchar los CDs de musica. Puede ser digital o analégico.

. Line-In (equipo
. de sonido, TV...)

Line-Cut (altavoces
. \ equipo de sonida)

amplificados,
Speaker {altavoces
no amplificados,
auriculares)

MIDI f Joystick

FUENTE DE ALIMENTACION
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Es una fuente de alimentacion de energia. Transforma la corriente alterna de 110/220 voltios, en
corriente continua y de menor voltaje, que es lo que necesitan los diferentes componentes del
computador. Los voltajes proporcionados son de 12 voltios para hacer funcionar los
componentes electromecanicos y 5 voltios para los componentes electronicos.

En los PC se pueden encontrar actualmente dos tipos de fuentes de alimentacion, la fuente AT y
la fuente ATX (AT eXtended). Las fuentes AT tienden a desaparecer del mercado, no
existiendo casi ningn motherboard que las pueda utilizar en la actualidad.

Resumen de las caracteristicas de la fuente AT:

La fuente AT tiene tres tipos de conectores de salida:

El primer tipo, del cual hay dos, que alimentan al motherboard.

Los dos tipos restantes, de los cuales hay una cantidad variable, son aquellos que se conectan a
las unidades de discos, CD-ROM, disquetes, etc., vale decir que alimentan a los periféricos no
enchufados en un slot del motherboard.

La conexion al motherboard es a través de dos conectores de 6 pinos cada uno, los cuales deben
ir enchufados de modo que los cables negros de ambos queden unidos en el centro.

Las tensiones presentes en estos dos conectores son las siguientes:
Conector P8 Conector P9

|| N° de Pata || Color del Cable || Tension ||
|| 1| NARANJA || PG ||
|2]|ROJO||+5VDC|

|| 3 || AMARILLO || +12 V DC||

|| 4] AZUL || - 12V DC ||

|5 || NEGRO || TIERRA ||

|| 6 || NEGRO || TIERRA ||

|| N° de Pata || Color del Cable || Tension ||
|| 1]l NEGRO || TIERRA ||

|| 2 || NEGRO || TIERRA ||

|| 3] BLANCO || -5V DC||
|4]|ROJO||+5VDC|
|5]|ROJO||+5VDC|
|6]|ROJO||+5VDC|

Conector para disco o disquetera
|| N° de pata || Color del Cable || Tension ||

| 1]|ROJO || +5V DC||
|2 || NEGRO || TIERRA ||
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|3 || NEGRO || TIERRA ||
|| 4 || AMARILLO || + 12 V DC ||

Resumen de las caracteristicas de la fuente ATX

La fuente ATX es muy similar a la AT, pero tiene una serie de diferencias, tanto en su
funcionamiento como en los voltajes entregados al motherboard. Es de notarse que la fuente
ATX es en realidad dos: una fuente principal, que corresponde a la vieja fuente AT (con
algunos agregados), y una auxiliar.

La principal diferencia en el funcionamiento se nota en el interruptor de encendido, que en vez
de conectar y desconectar la alimentacion de 220VAC, como hace el de la fuente AT, envia una
sefial a la fuente principal, indicandole que se encienda o apague, permaneciendo siempre
encendida la auxiliar, y siempre conectada la alimentacion de 220VAC. El funcionamiento de
este pulsador es muy similar al del botdn de encendido del control remoto de un televisor.

Para apagar el PC por medio de este pulsador es generalmente necesario mantenerlo apretado
por 4 o 5 segundos, aunque esto depende de un seteo en el BIOS Setup. Aparte de esto, al
darle a Windows la orden de apagar el sistema, éste le envia a la fuente la orden de apagarse
automaticamente.

Cuando el PC se apaga de esta forma, el motherboard queda alimentado por una tensién de
5VDC suministrada por la fuente auxiliar, que mantiene activos los circuitos basicos para que el
PC pueda arrancar al presionar el boton de encendido. Nuevamente recordamos la similitud con
un televisor y su control remoto. En realidad no esta apagado, sino en un modo Ilamado
standby (en espera).

Al trabajar con el motherboard de un PC con fuente ATX se debe desconectar el PC de la
tensidn de red (o sea desenchufarlo), pues se pueden producir serios dafios a los componentes
del mismo si se conectan o desconectan los mismos con la fuente en modo standby.

Una notoria diferencia con las fuentes AT es que la mayoria de las fuentes ATX no disponen del
conector de 220VAC de salida para conectar el monitor conmutado por el interruptor del PC. En
las pocas fuentes que si lo poseen este conector esté en paralelo con el conector de entrada, o
sea (ue esta siempre activo. Esto no representa un problema si se esta utilizando un monitor
moderno, pues estos se apagan automéaticamente al dejar de recibir la sefial de sincronismo
desde el PC. En caso de usar un monitor que no disponga de esta facilidad se debe recordar
apagarlo manualmente al apagar el PC.

La fuente ATX entrega dos voltajes nuevos ademas de los entregados por la fuente AT. Estos
son: una tension de 5VDC que permanece activa cuando la fuente esta en modo standby,
llamada 5VSB ( 5 Volts Stand-By), y una tensién de

3.3 VDC. Esta ultima permite simplificar el disefio del motherboard, ya que desde la familia de
procesadores Pentium MMX; ya se usaba dicha tension tanto para el CPU como para la
memoria, lo que implicaba integrar al motherboard un regulador que entregaba 3.3V a partir de
los 5V.

En vez de utilizar dos conectores como la fuente AT, la ATX utiliza un Gnico conector de 20
patas, que tiene guias para impedir su insercion incorrecta. El detalle del conector es el
siguiente:

|| N° de pata || Color del Cable || Tension ||
I 1] NARANJA || +3.3V DC||

|2 || NARANJA || +3.3V DC||

|| 3| NEGRO || TIERRA ||
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|4]|ROJO||+5VDC|

|| 5| NEGRO || TIERRA ||

| 6] ROJO||+5VDC|

|| 7 || NEGRO || TIERRA ||

|| 8 || BLANCO || Power Good ||
|9 VIOLETA||+5V SB ||

|| 10 || AMARILLO ||+ 12V DC ||

letiail
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ALIMENTACION ENERGIA

EL SETUP

Es el lugar en donde se configuran los dispositivos conectados al PC y desde donde se
administran los recursos de la MainBoard. Esta herramienta debe ser manipulada con cuidado
ya que si no se tiene el conocimiento necesario, es posible la desconfiguracion del sistema.
Generalmente se encuentra en inglés y se compone de un listado de caracteristicas que se
pueden modificar, activar 6 desactivar.

Al momento de adquirir un computador es indispensable obtener el manual de la MainBoard
para poder determinar las actualizaciones que se pueden realizar en el equipo tanto en tarjetas,
procesadores, puertos etc.

Todo setup posee caracteristicas de manejo que se incluyen en la pantalla de inicio tal como lo
muestra la gréfica anterior; cada opcién de este mend agrupa las caracteristicas que se pueden
modificar:
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Esta es la pagina principal de la BIOS SETUP:

CHIS Setwp Utility - Cepyright (B} AF0&-F001 bward Software
¥ Standard CMO% Features  Frequency/Upltage Gontraol
¥ Advanced BI0S Features Load Fail-%afe Mefault=
b Advanced Chipset Features Lead Optimized Defaults
¥ Integrated Peripherals Set Supervisor Passwerd
¥ Pouver Hanagenent Setup S5et Dser Passwoard
¥ PoPAPEL Confiquratiens Save B Exai Setup
¥ PL Health Status Exit Without Sauving

Ese = Quit F9 : Menu 1n BEIDS T4+ : Select Iiem
FAM : Sawec & Exit Sctup
Time, Date, Hard Disk Type...

STANDAR CMOS FEATURES

Permite la configuracién de fecha y hora, los parametros de las unidades IDE (discos duros o
CD), unidades de disquete, y tipo de video, por los nombres de master o slave segun el caso. Es
recomendable realizar la auto deteccion de las unidades IDE de modo que se almacenen sus
parametros especificos y no dejar el ajuste AUTO, con la finalidad de agilizar el proceso de
arrangue, ademas esta auto deteccidn se debe hacer siempre que se cambie 0 agregue una
unidad, comprobando su reconocimiento por el BIOS.

ADVANCED BIOS FEATURES

Permite habilitar ¢ deshabilitar algunas opciones de la MainBoard como la proteccion de
antivirus del BIOS, el caché interno y externo, la secuencia de arranque, los ajustes del teclado.
No se debe activar la proteccion antivirus de la BIOS ya que puede ocasionar conflictos con el
programa antivirus que se instale. También es posible cuadrar con esta opcion, algunas
secuencias variables del programa de arranque (ejemplo: comience en la unidad A: si se quiere
arrancar con un disquete de booteo).

ADVANCED CHIPSET FEATURES

Para esta opcidn es recomendable dejar activada su configuracion automatica, ya que su
contenido varia dependiendo de la tecnologia del chipset. Modificar sus parametros
manualmente no es lo m&s correcto sino se tiene un pleno conocimiento de la tarjeta.
INTEGRATED PERIPHERALS

Aqui se configuran los puertos IDE, PCI, USB, seriales y paralelos. Si solamente se utiliza el
canal IDE PRIMARIO no debe dejarse activado el funcionamiento del canal SECUNDARIO.
Depende de la impresora que se instale se debe ajustar la variante del puerto paralelo.
POWER MANAGEMENT SETUP

En esta opcidn se configuran las variantes del sistema de ahorro de energia. Demoras en la
rehabilitacién del servicio cuando se envian las sefiales mediante el mouse, el teclado o el
maodem, pueden ser ocasionadas por las desconexiones realizadas por este sistema. La
configuracion por la que optemos debe corresponder al régimen de operacion del equipo.
PNP/PCI CONFIGURATION

Permite la activacion de las sefiales de Plug and Play, y la asignacion de recursos a los
conectores PCI de la tarjeta madre. Los ajustes predeterminados deben dejarse, y modificarse
solo en casos excepcionales de conflictos de recursos.

LOAD OPTIMAL SETTINGS
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Permite cargar los cambios que la BIOS tiene programados por defecto. Cuando utilizamos esta
opcidén la MainBoard quedara configurada como fue disefiada por los programadores.

SET SUPERVISOR PASSWORD

Permite la modificacion de la clave de acceso al arranque o al programa SETUP para proteger el
sistema operativo 6 también el setup. De esta forma si otro usuario quiere ingresar al sistema
debe conocer la contrasefia. En caso que la clave quede activada y se olvide, la tarjeta madre
dispone de un jumper que permite la descarga de la memoria CMOS con lo que se borran todos
los ajustes incluyendo la clave de acceso.

También auto detecta la presencia y parametros de las unidades IDE (disco duro y CD). En
algunos casos esta funcion esta incorporada dentro de la seccion de STANDARD CMOS
DEFAULT.

Otros setup también tienen la opcion IDE HARD DISK DETECTION y desde ella se puede
detectar el tipo de disco duro que se tenga instalado en nuestro PC.

SAVE & EXIT SETUP

Guardar en la memoria CMOS los cambios realizados, y salir.

EXIT WITHOUT SAVING

Salir sin guardar, manteniendo la configuracion anterior.

MODEM

Este pequeiio MOdulador/DEModulador (de ahi su nombre), se conecta a la linea telefonica y al
ordenador y permite la entrada a Internet, asi como enviar y recibir correo electrénico, entre
otras posibilidades. Los médems pueden ser internos o externos. Los internos vienen
incorporados en una tarjeta que se conecta dentro del PC.y los externos se conectan mediante un
cable al puerto serie de ordenador. Transforma las sefiales digitales del ordenador en sefial
telefonica analdgica y viceversa, con lo que permite al ordenador transmitir y recibir
informacion por la linea telefdnica.

Tipos de médems

La distincion principal que se suele hacer es entre médems internos y modems externos,
recientemente han aparecido unos modems llamados "mo6dems software” o Winmodems.
Internos: Consisten en una tarjeta de expansion sobre la cual estan dispuestos los diferentes
componentes que forman el mddem. Existen para diversos tipos de conector:

ISA: Debido a las bajas velocidades que se manejan en estos aparatos, durante muchos afios se
utilizo en exclusiva este conector, hoy en dia esta
en desuso.

PCI: El formato mas comun en la actualidad.
AMR: Sélo en algunas placas muy modernas;
poco recomendables por su bajo rendimiento.

La principal ventaja de estos mddems reside en
su mayor integracion con el ordenador, ya que
no ocupan espacio sobre la mesa y toman su
alimentacion eléctrica del propio ordenador.
Ademas, suelen ser algo més baratos debido a carecer de carcasa y transformador, specialmente
si son PCI (aunque en este caso son casi todos del tipo "modem software"). Por contra, son algo
mas complejos de instalar y la informacion sobre su estado s6lo puede obtenerse mediante
software.

Externos: Son similares a los anteriores pero metidos en una carcasa que se coloca sobre la mesa
o0 el ordenador. La conexidn con el ordenador se realiza generalmente mediante uno de los
puertos serie 0 COM, por lo que se usa la UART (chip que controla los puertos serie) del
ordenador, que debera ser capaz de proporcionar la suficiente velocidad de comunicacion;
actualmente existen modelos para puerto USB, de conexion y configuracion aln mas sencillas.
La ventaja de estos mddems reside en su facil transportabilidad entre ordenadores, ademas de
que podemaos saber el estado el médem (marcando, con/sin linea, transmitiendo...) mediante
unas luces que suelen tener en el frontal. Por el contrario, son un aparato mas, necesitan un
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enchufe para su transformador y la UART debe ser una 16550 o superior para que el
rendimiento de un modem de 28.800 bps 0o més sea el adecuado.

Mdodems PC-Card: Son modems que se utilizan en portatiles; su tamafio es similar al de una
tarjeta de crédito algo mas gruesa, pero sus capacidades pueden ser igual 0 mas avanzadas que
en los modelos normales.

Maédems software, HSP o Winmodems: Son médems internos en los cuales se han eliminado
varias piezas electronicas, generalmente chips especializados, de manera que el
microprocesador del ordenador debe suplir su funcion mediante software. Lo normal es que
utilicen como conexion una ranura PCI (0 una AMR), aunque no todos los mddems PCI son de
este tipo. La ventaja resulta evidente: menos piezas, mas baratos. Las desventajas, que necesitan
microprocesadores mas potentes, que su rendimiento depende del nimero de aplicaciones
abiertas (nada de multitarea mientras el médem funciona o se volvera muy lento) y que el
software que los maneja solo suele estar disponible para Windows 95/98, de ahi el apelativo de
Winmddems. Evidentemente, resultan poco recomendables.

Maodems completos: Los mdadems clasicos no HSP, bien sean internos o externos. En ellos el
rendimiento depende casi exclusivamente de la velocidad del mddem y de la UART, no del
microprocesador.

La velocidad del médem

Resulta sin duda el pardmetro que mejor define a un modem, hasta el punto de que en muchas
ocasiones se habla simplemente de "un mddem 55.600", 0 "un 36.600", sin especificar mas.
Estas cifras son bits por segundo, bps.

Se debe tener en cuenta que son bits, no bytes. En este contexto, un byte esta compuesto de 8
bits; por tanto, un moédem de 33.600 bps transmitira (en las mejores condiciones) un maximo de
4.200 bytes por segundo, o lo que es o mismo: necesitara como poco 6 minutos para transmitir
el contenido de un disquete de 1,44 MB.

Asimismo, no se debe confundir esta velocidad nominal (la que podria alcanzar el médem, por
ejemplo 33.600 bps) con la velocidad de negociado, que es aquella que se nos indica al
comienzo de una conexion a Internet; esta ultima es aquella que en principio, y en ese momento,
ha identificado el mddem del otro lado de la linea como vélida, y tiene poco que ver con el
rendimiento que obtendremos.

Asi, una conexion en la que la velocidad de negociado ha sido de 31.200 bps podria acabar
siendo mucho mas répida que otra en que se han alcanzado los 33.600. S6lo debe tenerse en
cuenta este valor cuando es anormalmente bajo (como 14.400 con un modem de 33.600) o
cuando nunca alcanzamos la velocidad méxima (lo que puede indicar que el moédem, la linea o
el proveedor son de mala calidad).

La velocidad interna PC-médem

Es como designaremos a la velocidad con que se comunican entre si el PC y el médem, bien sea
éste interno (en cuyo caso lo hard mediante el bus ISA, PCI o AMR), bien sea externo
(mediante un cable conectado a un puerto COM).

Esta velocidad puede ser mayor que aquélla a la que se estan comunicando nuestro médemy el
modem remoto. Cuanto mayor sea el flujo de informacion entre nuestro ordenador y nuestro
maodem, mas libre estara éste para ir dando la informacion que recibe del exterior y mejor sera el
rendimiento, sin cuellos de botella que lo ralenticen.

Por ejemplo, si ambas velocidades fueran iguales (por ejemplo de 28.800 bps), si el mddem
estuviera recibiendo un caudal constante igual a esos 28.800 bps y desedramos darle una orden
("dile al servidor remoto que quiero otra pagina", por ejemplo), deberia cedernos parte de esos
28.800 bps para gue le pudiéramos "hablar", lo que causaria un desfase en la transmision y una
ralentizacién del proceso. Y si por algiin motivo tuviéramos la suerte de conectar unos instantes
a mas velocidad de la normal (lo que se denomina un "pico™ en la transmision), no podriamos
aprovecharlo porque hemos puesto el tope en la velocidad nominal.

Las normas de comunicaciones

Las transmisiones de datos por via telefonica se basan en una serie de estandares internacionales
que deben cumplir los dispositivos implicados en la comunicacion. Cada norma define una serie
de parametros tales que permiten la correcta comunicacion a una cierta velocidad.
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Asi, cuando se dice que un médem cumple con la norma "V.34", quiere decir que es un médem
que cumple una serie de especificaciones tal que le permite comunicarse con moédems de esa
velocidad (y usualmente de cualquier velocidad inferior a ésa).

La RDSI

Es decir, la Red Digital de Servicios Integrados (ISDN en inglés), o lo que es lo mismo: la linea
de teléfono digital. Lo que distingue a estas lineas no es el cable, que en la mayoria de los casos
es el mismo, sino el método de utilizarlo: se utiliza la linea telefénica digitalmente en vez de
analégicamente, lo cual implica que la cantidad de informacion transmisible por la linea es
mayor.

Una linea digital comdn tiene un ancho de banda de 128.000 bits por segundo, que pueden
repartirse en dos canales de 64 Kbps. Asi, podemos tener dos lineas de teléfono, o una linea de
teléfono y una conexion a Internet de 64.000 bps, 0 una conexion a Internet de 128.000 bps.
Estas conexiones se realizan mediante un aparato similar a un médem que, al ser casi siempre
interno, recibe el nombre genérico de tarjeta RDSI. Dispone de sus propias UART especiales
capaces de alcanzar los 128.000 bps, por lo que no deberia depender de las capacidades del
ordenador; pero debido a la gran cantidad de informacion a manejar y a que se supone que
buscamos un rendimiento adecuado, el ordenador debera ser medianamente potente.

IMPRESORA

Como indica su nombre, la impresora es el periférico que el ordenador utiliza para presentar
informacidn impresa en papel. Las primeras impresoras nacieron muchos afios antes que el PC e
incluso antes que los monitores, siendo durante afios el método mas usual para presentar los
resultados de los calculos en aquellos primitivos ordenadores, todo un avance respecto a las
tarjetas y cintas perforadas que se usaban hasta entonces.

Si queremos clasificar los diversos tipos de impresoras que existen, el método més légico es
hacerlo atendiendo a su tecnologia de impresion, es decir, al método que emplean para imprimir
en el papel, e incluir en dicha clasificacion como casos particulares otras consideraciones como
el uso de color, su velocidad, etc.

Tipos de impresoras

Existen tres tipos clasicos: matriciales, de tinta y laser.

Impresoras de impacto (matriciales): Fueron las primeras que surgieron en el mercado. Se las
denomina "de impacto™ porque imprimen mediante el impacto de unas pequefias piezas (la
matriz de impresidn) sobre una cinta impregnada en tinta.

Impresoras de tinta: Cuando nos referimos a impresora de tinta nos solemos referir a aquéllas en
las que la tinta se encuentra en forma mas o menos liquida, no impregnando una cinta como en
las matriciales. Estas impresoras destacan por la sencilla utilizacion del color.

Impresoras laser: Son las de mayor calidad del mercado, si entendemos por calidad la resolucion
sobre papel normal que se puede obtener, unos 600 ppp reales. En ellas la impresion se consigue
mediante un laser que va dibujando la imagen electrostaticamente en un elemento llamado
tambor que va girando hasta impregnarse de un polvo muy fino llamado téner (como el de
fotocopiadoras) que se le adhiere debido a la carga eléctrica. Por ultimo, el tambor sigue girando
y se encuentra con la hoja, en la cual imprime el toner que formara la imagen definitiva.

La velocidad de una impresora se suele medir con dos parametros:

ppm: péginas por minuto que es capaz de imprimir;

cps: caracteres (letras) por segundo que es capaz de imprimir.

Resolucién

Probablemente sea el parametro que mejor define a una impresora. La resolucién es la mejor o
peor calidad de imagen que se puede obtener con la impresora, medida en nimero de puntos
individuales que es capaz de dibujar una impresora.

Se habla generalmente de ppp, puntos por pulgada (cuadrada) que imprime una impresora. Asi,
cuando hablamos de una impresora con resolucion de "600x300 ppp" nos estamos refiriendo a
que en cada linea horizontal de una pulgada de largo (2,54 cm) puede situar 600 puntos
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individuales, mientras que en vertical llega hasta los 300 puntos. Si sélo aparece una cifra (600
ppp", por ejemplo) suele significar que la resolucion horizontal es igual que la vertical.

ESCANER

Por digitalizar se entiende la operacién de transformar algo analdgico (algo fisico, real, de
precisién infinita) en algo digital (un conjunto finito y de precision determinada de unidades
I6gicas denominadas bits). Se trata de coger una imagen (fotografia, dibujo o texto) y
convertirla a un formato que podamos almacenar y modificar con el ordenador. Realmente un
escaner no es ni mas ni menos que los ojos del ordenador.

Como funciona

El proceso de captacién de una imagen resulta casi idéntico para cualquier escaner:

Se ilumina la imagen con un foco de luz, se conduce mediante espejos la luz reflejada hacia un
dispositivo denominado CCD que transforma la luz en sefiales eléctricas, se transforma dichas
sefiales eléctricas a formato digital en un DAC (conversor analdgico-digital) y se transmite el
caudal de bits resultante al ordenador.

ElI CCD (Charge Coupled Device, dispositivo acoplado por carga eléctrica) es el elemento
fundamental de todo escéner, independientemente de su forma, tamafio o mecénica. Consiste en
un elemento electrénico que reacciona ante la luz, transmitiendo mas o menos electricidad
segun sea la intensidad y el color de la luz que recibe; es un auténtico ojo electrénico. La
calidad final del escaneado dependera fundamentalmente de la calidad del CCD.

La resolucion

La resolucién (medida en ppp, puntos por pulgada) puede definirse como el nimero de puntos
individuales de una imagen que es capaz de captar un escaner.

Cuando hablamos de un escéner con resolucion de "300x600 ppp" nos estamos refiriendo a que
en cada linea horizontal de una pulgada de largo (2,54 cm) puede captar 300 puntos
individuales, mientras que en vertical llega hasta los 600 puntos. Esta resolucion optica viene
dada por el CCD y es la mas importante, ya que implica los limites fisicos de calidad que
podemos conseguir con el escéner.
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