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INTRODUCCION

Ensamble y mantenimiento de computadores es un curso de caracter tedrico -
practico, que se inscribe en el area de las electivas del Programa de Ingenieria de
Sistemas con un valor académico de tres créditos.

El estudiante en el desarrollo de este curso adquiere las habilidades necesarias
para diferenciar los elementos fisicos con los cuales esta compuesto un
computador y por supuesto ensamblar estas partes en forma metodica y técnica.

El ensamble del computador, no es el unico elemento importante ya que el
ensamble requiere de habilidades, pero mas obedece al sentido comun que se de
debe tener en cuenta para este proceso, por esto resaltamos la importancia del
proceso de configuracidon y puesta en marcha del sistema de computo, al igual que
conocer las diferentes rutinas que se deben realizar para el mantenimiento
preventivo y correctivo del computador utilizando las herramientas disponibles en
el mercado.

Estos procesos le permitiran al estudiante desarrollar habilidades para realizar:

¢ El montaje y mantenimiento de centros de cémputo.
e Lainstalacion, configuracion y administracion de centros de computo y redes.
e La utilizacidon de Software de diagnostico para la reparacion de Computadores.

A su vez, se esta preparando al estudiante para que pueda manipular la
herramienta de trabajo del ingeniero de sistemas en cuanto al elemento fisico
(hardware) y al elemento logico (software) al igual que para poder asesorar en la
compra, configuracioén y actualizacion de un computador.

El curso se ha dividido en tres unidades didacticas: Arquitectura del
computador: en donde se estudian los elementos que componen un sistema de
computo y las diferentes interacciones entre estos elementos.

Ensamble del computador: una vez reconocidos los elementos y sus
interacciones se procede al ensamble fisico de estos elementos, con los debidos
procesos técnicos para culminar con éxito el armado del computador.

Configuracion y mantenimiento del Computador: Quiza el proceso mas
importante ya que se requiere de una serie de actividades previas para la puesta a
punto del computador y permitir que se interactie con la maquina en forma
optima, Esto sin dejar de lado los diagnosticos y la solucidén de problemas, ya sea
en el proceso de armado, del mantenimiento preventivo o del correctivo.

Durante este curso, la metodologia de trabajo buscara dinamizar la experiencia
individual y grupal asi como el acompafiamiento que el tutor realiza al estudiante



para potenciar el aprendizaje y la formacion, que favorecera la disposicion a ser
participe en la solucidon de problemas relacionados con la configuracion
mantenimiento y ensamble de computadores.

El trabajo que se promueve en el estudiante es de dos tipos: individual y grupal.
El trabajo individual que es un estudio independiente y personal en donde las
actividades se realizan autbnomamente como por ejemplo lecturas, desarrollo de
tareas, interaccion con medios tecnoldgicos y tutoriales, al igual que la revision de
los materiales que se presentan en el médulo y aula virtual. El trabajo grupal que
se refiere a las actividades en pequefios grupos colaborativos de aprendizaje para
el desarrollo de talleres y tareas relacionadas.

El sistema de evaluacién del curso se realiza a través de la evaluacion formativa,
que constituye distintas formas de comprobar el avance en el autoaprendizaje del
estudiante. En este sentido, se realizaran tres tipos de evaluacién alternativas y
complementarias, estas son:

e Autoevaluacion: evaluacion que realiza el estudiante para valorar su propio
proceso de aprendizaje.

e Coevaluacion: se realiza a través de los grupos colaborativos, y pretende la
socializacion de los resultados del trabajo personal.

e Heteroevaluacion: Es la valoracion que realiza el tutor.

No olvidar que la evaluacién tiene un examen nacional de 40% y regional de 60%

Por ultimo y para alcanzar los objetivos planteados en este curso es importante
que usted como gestor de su propio proceso de aprendizaje considere los
siguientes puntos como rectores de sus tareas autbnomas:

Organizacion del tiempo.

Organizacion del material.

Desarrollo de actividades de autoaprendizaje.
Desarrollo de tareas individuales y grupales.

Organizacion del tiempo: dedique por lo menos una hora diaria al estudio de
este curso. El éxito de este aprendizaje esta fundamentado en la disciplina
individual que Usted se proponga como habito personal. No deje acumular su
trabajo para la vispera de la fecha de entrega de las tareas.

Organizacion del material y de estudio: planifique diariamente tanto el tiempo
como el material que va a utilizar y revisar en cada actividad. Intercambie sus
puntos de vista, materiales encontrados, opiniones de textos y autores con el
propésito de alimentar y enriquecer su producto final.



Desarrollo de actividades de autoaprendizaje: desarrolle ejercicios y
actividades de autoaprendizaje, incorpore a su estudio, otros contenidos que sean
producto de investigaciones bibliograficas y de Internet.

Desarrollo de tareas individuales y grupales: desarrolle a conciencia cada una
de las tareas individuales y grupales a distancia. La suma de estos trabajos
integraran gran parte de su trabajo final.



JUSTIFICACION

A la par del desarrollo teérico, fundamento de la verdadera filosofia de la
profesién, el programa de ingenieria de sistemas incluye las herramientas
practicas que permiten preparar al estudiante para el desempefio tecnologico en la
busqueda de soluciones pertinentes a su entorno, ya sea regional, nacional o
mundial.

La articulaciéon de la teoria y la practica constituye la oportunidad para que
conocimiento y habilidades se complementen con el fin de que el estudiante tenga
la oportunidad de integrar saberes de diferentes areas, y ligarlos con la practica
de las aptitudes adquiridas.

El elemento practico prepara a los estudiantes para la aplicacion de los
fundamentos conceptuales del ensamble, configuracion fisica y mantenimiento
del computador capacitandolo para:

e Adaptar tecnologia para la solucion de problemas especificos de los
computadores y para innovar procesos en este campo.

e Aplicar diagnosticos, detectar fallas y presentar la respectiva solucion a
problemas de Hardware a cualquier tipo de computador.

En la actividad desplegada durante la practica de ensamble y mantenimiento los
estudiantes, descubren la innovacion y desarrollo tecnolégico. A través de la
cotizacion y compra de las partes, del proceso de montaje, instalacion y
configuracion, se desarrolla la capacidad funcional para adaptacion e
incorporacion de nuevas tecnologias, del reconocimiento del factor econdémico,
inducen al desarrollo de criterios, destreza para emplear recursos en funcién de
los objetivos buscados y sentido del trabajo en grupo.

El curso responde a la necesidad de preparar a los ingenieros en el area de
soporte técnico, ya que con el progreso de la tecnologia aumenta el numero de
organizaciones y de usuarios particulares de la informatica y por tanto, crece la
necesidad de dar mantenimiento a equipos y programas. EL ensamble de un
computador completo, como practica académica constituye asi una estrategia
metodoldgica.

La practica en cualquier proceso formativo es necesaria e indispensable. La
practica en la formacion de los ingenieros de sistemas, no se puede confinar sélo
a los espacios de las aulas de computo, los laboratorios de fisica o de electrénica,
sino que se debe ampliar este concepto para que el estudiante construya sus
propios ambientes de practica, ya sea en su casa, en el trabajo o en espacios
comunitarios.



El curso en su caracter tedrico — practico brinda al estudiante la oportunidad de
interactuar con el tutor y sus compaferos frente a los aspectos practicos mas
importantes en relacion con la arquitectura del computador las diferentes
configuraciones y las posibles fallas y dificultades que se presentan y de esta
manera generar espacios apropiados que permitan el manejo de herramientas, el
estudio de situaciones, el analisis de problemas y la exploracion de ambientes
similares a los que tendra el ingeniero en su futuro desempefio profesional en el
area de hardware.

De otra parte, para los estudiantes que no tengan la facilidad de adquirir su propio
equipo de computo, el plan de estudios les ofrece un curso de capacitacion en
ensamble y mantenimiento de computadores, para que construya su propio
equipo. Esto permite dar una verdadera libertad al estudiante para realizar su
trabajo practico y no depender de un espacio fisico de acceso muy restringido.

Las competencias que promueve el curso y que son necesarias son:

COGNITIVA : Capacidad de apropiarse de un conjunto de conocimientos a traves
del desarrollo, monitoreo y aplicacion de procesos de pensamiento.

COMUNICATIVA: Capacidad de comprender, expresar mensajes y de desarrollar
procesos argumentativos, apoyados por la asertividad en las relaciones
interpersonales.

CONTEXTUAL: Capacidad de ubicar el conocimiento en el contexto cientifico,
politico, cultural, tecnoldgico, social y en el plano nacional e internacional, asi
como la disposicion y capacidad para aplicarlo en procesos de transformacion que
inciden en la calidad de vida de la poblacion.

VALORATIVA: Capacidad de apropiarse de valores como el respeto a la vida. La
dignidad humana, la convivencia, la solidaridad, la tolerancia y la libertad que
orientan las acciones del individuo como persona, como ser social y como
profesional.

Para el logro de éstas competencias, es necesario que se planifique de manera
responsable el proceso de autoestudio por parte del estudiante si se quieren lograr
resultados positivos en el aprendizaje de los conceptos incluidos en el curso, este
proceso se puede planificar de la siguiente manera:

e Autoestudio: Estudio individual del material sugerido y consulta de otras
fuentes (documentales, consulta en biblioteca, Internet, bibliografia
recomendada, consulta a bases de datos documentales, entre otros)

e Trabajo en grupo: Creacion de grupos de estudio o discusién con el propdsito
de preparar consultas estructuradas al tutor.

e Consultas al tutor: Consulta al tutor de las inquietudes surgidas en el punto
anterior.



¢ Retroalimentacion: Una vez el tutor haya resuelto las inquietudes, estudie
nuevamente el tema, teniendo en cuenta las sugerencias o respuestas dadas
por el tutor.

e Procesos de evaluacion: Una vez se haya realizado el proceso de
retroalimentacion, desarrolle los diferentes momentos de evaluacion
propuestos en el curso como son la autoevaluacion, coevaluacién vy
heteroevaluacion.



INTENCIONALIDADES FORMATIVAS

PROPOSITOS

Facilitar la apropiacion de conocimientos para que el estudiante pueda
analizar, reconocer y seleccionar los elementos basicos que conforman un
computador y que le permitan ensamblarlo y configurarlo.

Capacitar a los estudiantes para el desempefo personal en el uso de
herramientas de configuracion, mantenimiento y reparacién de equipos de
computo.

OBJETIVOS

Aplicar los conocimientos teérico-practicos para el ensamble, configuracion y
mantenimiento de un equipo de computo.

Comprender el funcionamiento y la estructura de cada una de las partes que
conforman un computador.

Conocer y utilizar las herramientas fisicas y logicas para el ensamble de un
computador.

Manipular las herramientas de configuracion y mantenimiento para utilizarlas
en un equipo de computo.

COMPETENCIAS

El estudiante reconoce los elementos que conforman un equipo de computo,
diferencia las arquitecturas y selecciona la mas adecuada para ensamblar y
configurar un computador correctamente para su uso.

El estudiante identifica las diferentes rutinas de mantenimiento preventivo y
mantenimiento correctivo para ser aplicadas en un equipo de computo sea
personal o empresarial y la realiza en forma adecuada.

METAS

Al terminar el curso el estudiante:

Analizara, reconocera y seleccionara los elementos basicos que conforman un
computador para que le permitiran ensamblarlo y configurarlo totalmente.

Se desempefara en el uso de herramientas de configuracion, mantenimiento y
reparacion de equipos de computo.



UNIDAD DIDACTICA 1
ARQUITECTURA DEL COMPUTADOR
INTRODUCCION

El avance que ha tenido la electronica y los sistemas determinan que los
conocimientos que se tienen sobre tecnologia y demas areas que involucran la
arquitectura de un computador sean en determinado momento desactualizados u
obsoletos por llamarlos de alguna manera, es por esto que nuestra primera tarea
en esta unidad sera reconocer los elementos basicos y fundamentales de un
sistema de computo para posteriormente diferenciar los dispositivos de entrada,
salida, almacenamiento, calculo y demas elementos con que cuenta un
computador.

OBJETIVO GENERAL

conocer el avance de la tecnologia, mediante un estudio cronoldgico de eventos
que marcaron su desarrollo y a través del analisis identificar los diferentes
componentes fisicos (hardware) y légicos (software) que conforman un equipo de
computo.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
Investigar en fuentes documentales sobre la historia y desarrollo del computador.

reconocer las caracteristicas y la estructura de cada una de las partes que
conforman un computador.

ESTRUCTURA TEMATICA
ARQUITECTURA DEL COMPUTADOR

1. Historia de la computacion

1.1 Introduccién

1.2 Evolucién de los computadores

1.3 Tipos de computadores

1.4 Unidades de medida de la informacion

1.5 Componentes del hardware

2. Arquitectura de los Computadores

2.1 Arquitectura Von Neumann

2.1.1 Unidad central de procesamiento (UCP o CPU)



.2 Memoria

.3 Dispositivos periféricos

.3.1. Dispositivos de entrada

.3.2 Dispositivos de entrada y salida

.3.3 Dispositivos de salida

.2 Otras arquitecturas

2.2.1 Arquitecturas con varios procesadores

2.1
2.1
2.1
2.1
2.1
2

3. SOFTWARE

3.1 ¢ Que es el software?

3.2 Desarrollo del software

3.3 Tipos de software

3.3.1 Software de sistema
3.3.1.1 Sistema operativo
3.3.1.2 Utilerias o herramientas
3.3.2 Software de aplicacion

CONCEPTOS BASICOS
1. HISTORIA DE LA COMPUTACION '
1.1. Introduccion

Dar la definicién de lo que es un computador no es tarea facil ya que el comun de
la gente le coloca este nombre a muchos equipos, al igual que la variedad de
aplicaciones existentes para estos equipos. El término computador inicialmente se
utilizo para denominar cualquier maquina que pudiera realizar procesos de calculo.
Por tanto el computador puede ser el abaco como una maquina sumadora. Sin
embargo, el término moderno que se utiliza hace referencia a cualquier equipo que
permita realizar el tratamiento de la informacién de cualquier tipo y en cualquier
formato que esta se presente.

Sin embargo la diferencia entre un computador y el abaco o una maquina
sumadora, radica en que en el abaco o en la maquina sumadora mecanica es
necesario que un usuario, una persona determine que operaciones va a realizar,
que tratamiento le va a dar a los datos, que proceso se ha de realizar con estos
datos, en fin lograr interpretar los resultados, mientras que en el computador se
simplifican estos procesos y en ultimas parece que el computador opera de
manera automatica “decidiendo” y procesando estos datos.

Esta capacidad de “decision” si es que se da no es posible ya que los
computadores son elementos que no poseen inteligencia sino que en todo

! INTRODUCCION A LA COMPUTACION, AUTORES, Ma. Guadalupe Izquierdo Dyrzo, Jesus Diaz Barriga,
Arturo Hernandez Hernandez, Alma Ibarra Obando, Alejandro Talavera Rosales, Miguel Angel Juarez Flores
Guias y textos de computo Direccion General de servicios de computo académico Universidad Nacional
Auténoma de Mexico



momento estan trabajando con funciones o instrucciones que previamente se han
introducido en el computador y que en determinado momento determinan con
anticipacion las situaciones probables a presentarse y las acciones que deberan
tomarse cuando se den las situaciones previstas.

Desde un punto de vista puramente funcional, los computadores son dispositivos
electronicos disefiados expresamente para aceptar y guardar datos, procesarlos y
producir resultados bajo la direcciéon de una lista de instrucciones. Entonces, al
hablar de los computadores electronicos, es importante no olvidar que el equipo
por si solo no puede operar, sino que es necesaria esa lista de instrucciones
mediante la cual gobierna su funcionamiento.

Una pregunta pertinente es, ¢porqué los computadores son dispositivos
electronicos? En principio, es posible utilizar valvulas, engranes, tuberias, cadenas
y otros componentes para efectuar las mismas funciones logicas que las
realizadas en los computadores mas avanzados. La explicacion radica en la
diferencia de velocidad de transmisiéon interna de la informacion. En el primer
caso, las sefiales eléctricas viajan a la velocidad de la luz, asi es posible ejecutar
varios millones de instrucciones por segundo, algo impensable utilizando
dispositivos mecanicos. Por otro lado, estas velocidades de procesamiento son las
que hacen posible solucionar problemas complejos que de otra manera no serian
abordables.

En el ambiente de la computacion, se han acufiado términos para designar tanto al
equipo como a las instrucciones. De manera genérica, se emplea el término
hardware para hacer referencia a cualquiera de las partes fisicas de los
computadores, incluso cuando se habla del computador completo, en tanto que a
una lista especifica de instrucciones computacionales se les da el nombre de
programa de computador (o simplemente programa), utilizandose el término de
software para referirse a un grupo de programas computacionales.

1.2 Evolucion de los computadores

El origen del computador, se remonta a varios siglos en la antigledad; surge
frente a la necesidad que tenia el hombre de contar. El éxito que tienen los
equipos actuales se basa en su capacidad de almacenar y procesar grandes
cantidades de informacion. el computador puede efectuar calculos, establecer
comparaciones, agregar datos a la informacion ya existente, simular hechos y
controlar operaciones cientificas e industriales que estan ocurriendo en la realidad.
Veamos brevemente cémo evolucioné hasta llegar al computador que conocemos
actualmente.

A lo largo de la historia del hombre, se han desarrollado métodos o técnicas que
favorecieron la realizacion de operaciones aritméticas, asi se crearon el abaco
romano, el suanpang en China, el stochis en Rusia y el abaloris en Grecia.



Tiempo después se establecieron diferentes mecanismos para simplificar el
calculo de operaciones: John Napier inventdé en 1583 los "rodillos Napier", los
cuales permitian multiplicar y dividir; por su parte, Pascal cre6 una maquina
sumadora que tenia como base el sistema del abaco. En 1640 Gottfried Leibnitz,
matematico y filésofo aleman, construyé una calculadora con la cual se podia
sumar, restar, multiplicar y dividir. Para 1890 Herman Hollerith realiz6
experimentos con tarjetas perforadas, esperando obtener una maquina que hiciera
rapidamente procesos estadisticos de datos, de esta manera, una vez que la
construyd, proces6 en menos de dos meses los datos del censo de Estados
Unidos levantado en 1890.

El primer paso hacia el moderno computador fue dado por Charles Babbage quien
creyd posible crear un calculador mecanico que llevara a cabo una serie de
operaciones numeéricas de acuerdo con un plan predeterminado, es decir, un
sistema automatico por completo donde el hombre no interviniera durante el
proceso. En esencia, Babbage, intent6 combinar operaciones aritméticas
separadas con un esquema computacional de pasos aritméticos necesarios para
llegar a un resultado final. En este esquema la meta era lograr "computacion”
automatica mediante un conjunto de instrucciones que especificaran el tipo de
operaciones aritméticas requeridas asi como el orden, para un conjunto inicial de
numeros.

La maquina de Babbage realizaba operaciones aritméticas y también légicas. A
través de ésta se tomaban decisiones logicas de acuerdo con los resultados
obtenidos durante los procesos aritméticos. Las ideas de Babbage resultaron muy
avanzadas para su tiempo y su maquina no fue terminada, debido probablemente,
a lo complicado de su disefio. Solo hasta la aparicién de fuentes de energia y
dispositivos electronicos fue posible revivir esta idea.

La busqueda por un verdadero calculo automatico permanecio estatica hasta 1930
aproximadamente. En 1944 se construy6 la MARK | en la Universidad de Harvard
con el soporte de la International Busissnes Machine (IBM) (este modelo estuvo a
cargo de Howard Aiken profesor de Harvard). Con esta maquina se podian escribir
programas externos que permitian realizar una serie larga de calculos
secuenciales automaticos. Su principio de operacion era mecanico, sin embargo
fueron utilizados relevadores electromagnéticos con lo que fue capaz de realizar
diez adiciones por segundo.

Hasta este momento las maquinas se desarrollaron para un proposito especifico.
Las necesidades de las naciones en tiempo de guerra favorecieron la construccién
de la ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Calculator) en la Universidad de
Pennsylvania por Eckert y Mauchly, en ésta se cambiaron partes mecanicas por
bulbos (tubos de vacio). Esta maquina ademas de que era enorme y ocupaba todo
un soétano de la Universidad, estaba compuesta por mas de 18 mil bulbos y
requeria de un sistema de aire acondicionado industrial. Era capaz de realizar
cinco mil operaciones aritméticas por segundo, por lo que se constituyé como el
primer computador totalmente electronico.



Es importante sefalar que al igual que la MARK |, la lista de instrucciones
necesarias para guiar las operaciones internas se almacenaba fuera de la
maquina mediante tarjetas perforadas de papel.

Debido a su estructura electronica, la ENIAC fue mas rapida que la MARK 1. A
pesar de que la ENIAC fue un adelanto importante, siempre que sus operadores
querian realizar una serie de calculos diferente, tenian que modificarse los
circuitos y reabrir los interruptores, proceso que podia llevarse varias horas. Para
salvar este inconveniente, John Von Neumann, ingeniero y matematico hungaro
nacionalizado estadounidense, definid un proceso donde el computador pudiera
funcionar proporcionandole las instrucciones junto con los datos a procesar; asi,
los datos y el programa podian almacenarse en la memoria del computador,
permitiendo de esta forma ejecutar diferentes programas con solo introducir
distintos conjuntos de instrucciones sin tener que modificar los circuitos del
computador. A este concepto se le lamo6 Programa Almacenado.

Posteriormente, en 1945 Von Neumann escribié un programa para reordenar una
lista de numeros en orden aritmético. El objetivo era mostrar que los
Computadores podian ser utilizadas para otros fines, ya que la informacién
alfabética es facil de representar a través de cédigos numéricos. De esta forma,
Von Neumann abrié el camino a modernas ideas de procesamiento de datos
generales.

Con estas ideas Von Neumann, J. Eckert y J. Mauchly crearon un nuevo
computador en 1949, la EDVAC (Electronic Discrete Variable Automatic
Computer) que estaba estructurada con programacion interna y sistema binario,
ademas de que constaba aproximadamente de cuatro mil bulbos. Fue el primer
computador digital automatico. También fue la primera maquina que se podia
utilizar para fines no aritméticos. Asi, al surgir EDVAC, se daban las
especificaciones para el computador de propdsito general.

Una de las ventajas de este hecho fue que los Computadores tuvieron un acceso
mas rapido a las instrucciones por lo que pudieron realizar operaciones basadas
en sus propias instrucciones. De esta manera, se construyeron maquinas basadas
en bulbos y circuitos alambrados, conformandose la primera generacion de
computadores.

Otros computadores fueron desarrollados posteriormente, entre éstos, la UNIVAC
I (Universal Automatic Computer), esta maquina fue utilizada en Philadelphia para
procesar datos del censo de 1950. Para 1955 mas de 15 UNIVAC | habian sido
entregadas en varias companias como la General Electric y la Universidad de
Pennsylvania. Este computador podia leer, calcular y escribir informacién
simultdneamente.

A partir de 1951, la IBM comienza a desarrollar progresos significativos en la
computacion.



En el ano de 1958 surge el transistor (Laboratorios Bell Telephone), éste
reemplaza los bulbos con que contaban las maquinas de la primera generacion,
permitiendo de esta forma entre otras cosas reducir su tamafo y aumentar la
velocidad de respuesta dando paso a la segunda generacion de computadores.
Dentro de esta generacion se encuentra la serie IBM 1400.

La tercera generacion surge cuando se desarrollan los circuitos integrados
(agrupamiento de circuitos de transistores grabados en pequefias placas de silicio
llamados chips) los cuales sustituyen a los transistores. Los Computadores de
esta generacién son mas pequefios y rapidos que los de la generacion anterior. En
esta época se pueden apreciar tres lineas de desarrollo: los Minicomputadores
como la PDP5, los Supercomputadores como la CDC 6600 creado por Seymour
Cray para Control Data y los Main Frame como la serie 360 de IBM. Este Gltimo
marco un paso importante en la historia, pues fue de las primeras familias de
computadores en donde una serie completa de maquinas fueron compatibles
ascendentemente, es decir, todos los programas que corrian en una maquina
especifica de la familia, lo hacian en otra de mayor tamafo perteneciente a la
misma familia, con modificaciones minimas en el programa. Asimismo con esta
serie, IBM introdujo el término arquitectura para referirse a diferentes
caracteristicas del procesamiento de una maquina. La meta principal de esta linea
era mezclar computadores comerciales y cientificos en uno solo para dar origen a
una arquitectura unica.

En 1970 IBM present6 su serie 370 de computadores los cuales empleaban chips
de silicio de 8 centésimas de pulgada cuadrada (también llamados circuitos
integrados de gran escala), lo que permitia una reduccion tanto en el tamano del
computador, como en su costo de adquisicidon, obteniendo mayor rapidez de
procesamiento. Algunas personas definian este cambio como propio de la cuarta
generacion de computadores, aunque otros estaban en desacuerdo al afirmar que
continuaba la tercera generacion; para nuestros propdsitos se tomaran en cuenta
cuatro generaciones de computadores.

Por los afios 72 y 73 surgieron los microcomputadores con un costo y tamafio
sensiblemente inferior a todos sus antecesores; debido a estas caracteristicas su
uso se diversifica y logran gran aceptacién tanto en oficinas y escuelas, como en
el hogar donde se convierten en magnificos auxiliares para llevar la contabilidad,
realizar tareas escolares o simplemente como excelentes retadores en juegos
tales como el ajedrez. En la actualidad, los logros tecnologicos alcanzados han
llevado a la creacion de microcomputadores portatiles del tamafio de un portafolio
(LAPTOP) o de una libreta (NOTEBOOK) y las (PALM) o computadores de mano.

Como se ha mencionado, los Computadores tienen diferentes tamafios, capacidad
de almacenamiento y velocidad, por ello, conforme a estas caracteristicas se
clasifican en una de las siguientes cuatro categorias: pequefos o
microcomputadores, medianos o minicomputadores, grandes o computadores a
gran escala y supercomputadores.



En ese sentido, conforme evolucionan los Computadores se diversifica su uso;
actualmente los encontramos en casi todas nuestras actividades: en los bancos,
en el supermercado, los hoteles, el microondas y hospitales, por mencionar
algunos ejemplos.

1.3 Tipos de computadores

Existen muchos criterios de clasificaciéon de los computadores. Asi, es posible
hablar de distintos tipos de computadores atendiendo a los componentes con los
que se construyen y la manera en que dichos componentes se interrelacionan, o
bien, considerando cuestiones tales como su velocidad de calculo, la forma de
almacenar la informacién, su tamafo, el tipo y cantidad de aplicaciones y usuarios
que puede atender simultaneamente.

Una primera forma de dividir a los computadores se presenta cuando
consideramos el tipo de tareas que pueden atender. De esta manera, existen
computadores construidos expresamente para realizar una sola tarea, éstos se
conocen como computadores de propdésito especial o dedicados. Ejemplos de esta
clase los encontramos en equipos de control y “monitoreo” de pacientes y de
procesos industriales, en las maquinas y herramientas de control numérico, en las
maquinas de jugar ajedrez y en los video juegos. En contraposicion, los
computadores que pueden atender diversas aplicaciones con sélo cambiar los
programas que los gobiernan, son conocidos como de propdsito general y son el
tipo de computadores que se explicaran.

Otra forma de catalogar a los computadores se desarrolla al considerar la forma
en que internamente se representa la informacién. Por tanto, existen los
denominados computadores analogos que utilizan sus circuitos para representar
procesos fisicos donde los cambios en la corriente eléctrica representan el
comportamiento del sistema que se esta estudiando, un ejemplo de éstos son
algunos equipos utilizados para registrar un electrocardiograma. En cambio, los
computadores digitales, que son los equipos mas comunes, basan su
funcionamiento en el manejo de “cantidades” y operaciones aritméticas. Existen
también computadores hibridos en los que se realizan operaciones analdgicas y
digitales.

Es posible también clasificar a los Computadores en funciéon de la cantidad de
usuarios que se atienden al mismo tiempo (en algunos casos, ello sélo es en
apariencia, por lo que se dice que se atienden en forma concurrente). Asi, se
tendran equipos multiusuario y equipos monousuario o personales.

Es también posible establecer una clasificacién utilizando criterios de capacidad
de manejo de informacion, velocidad de procesamiento del equipo y precio. Desde
hace mucho tiempo se acostumbra categorizar a los computadores,
distribuyéndolos en grupos de supercomputadores, main frames o
macrocomputadores, minicomputadores y microcomputadores. Con el tiempo, los



limites de estas divisiones han ido cambiando, dado el gran avance que
experimenta la electronica. No obstante, es seguro que, por ejemplo, un
supercomputador es mas costoso, mas rapido y maneja mayor cantidad de
informacion que un macro, mini o microcomputador.

Cuando se pretenden establecer limites a las categorias anteriores, se requiere
contar con elementos de referencia que indiquen la rapidez de un computador, o la
cantidad de informacion que maneja en un cierto tiempo. Con base en esto se han
definido unidades de medicién especiales. En la seccion posterior de este mismo
capitulo, se trata con cierto detalle algunas particularidades de los equipos de
cdmputo que resulten representativos de cada una de esas cuatro categorias.

Finalmente, otra forma de diferenciar a los equipos de computo se da cuando
consideramos la ubicacién geografica y l6gica de los componentes del sistema. De
esta manera, es posible hablar de los sistemas centralizados, que tienen todos sus
elementos unidos electronica y fisicamente en una misma localidad. Por
contraparte, los sistemas distribuidos cuentan con elementos de procesamiento
autonomo y modulos de almacenamiento colocados en lugares distintos, los
cuales para trabajar necesitan establecer una conversacion por medio del
intercambio de mensajes, utiizando una red de comunicaciones.

1.4 Unidades de medida de la informacion

Al tratarse de dispositivos electronicos, los computadores registran la informacion
en un formato especial. Puesto que los equipos actuales emplean circuitos
digitales que tienen solo dos estados naturalmente estables, la cantidad minima
de informacién que puede manejarse sera aquélla que pueda registrarse en esos
términos. Dicho de otra forma, el dato minimo que puede registrarse en un
computador es aquél que es susceptible de representarse por medio de dos
estados, puesto que a nivel interno del equipo se podra utilizar ya sea un pulso
eléctrico (o mas frecuentemente, un nivel predefinido de voltaje, por ejemplo +3V),
0 su ausencia (nivel de voltaje +OV), como su equivalente.

Claude Shannon, quien trabajaba en los Laboratorios Bell Telephone en la época
de los primeros computadores electrénicos, observé la estrecha relacidén existente
entre los circuitos de “switcheo” electronico y el algebra de Boole, por lo que
propuso el término bit (obtenido de la contraccion de la palabra binary digit; Digito
binario) para hacer referencia a cualquiera de esos dos estados y por
conveniencia, se seleccionaron los simbolos 0 y 1 para que los humanos
representaran la carencia o existencia del pulso eléctrico respectivamente.

La cantidad de informacion que puede representarse con un bit es muy pequefia.
Por otro lado, los seres humanos dificiimente piensan en términos de bits cuando
se refieren a la informacion. De manera natural, entonces, surgio la necesidad de
relacionar al bit con los simbolos manejados por el ser humano. Con este fin se
definieron tablas o codigos de caracteres, en donde se establecia que una
secuencia dada de una cantidad fijja de bits se utilizaria para representar



internamente a un cierto simbolo. Se le da el nombre de Byte (se pronuncia bait) a
la agrupaciéon de bits empleada para representar un simbolo. Por ejemplo, en el
coédigo ASCII (American Standard Code for Interchange Information, en espafiol
Cddigo Normalizado Americano para Intercambiar Informacion) se decidié emplear
combinaciones de 7 bits para representar cada simbolo; una ampliacion de este
cbdigo es el que utilizan los Computadores personales. Otro codigo de caracteres
importante es el EBCDIC (Extended Binary-Coded Decimal Interchange Code) que
usa 8 bits para cada caracter (simbolo) y es muy empleado con equipo IBM.

Cuando se considera el caracter como elemento base para medir cantidad de
informacion, de nuevo se hace evidente que se trata de una unidad muy pequefia.
Por ello se utilizan multiplos del byte, como lo son el KByte (kilobyte) que equivale
a 1,024 bytes, el MByte (megabyte) igual a 1'048,576 bytes y el GByte (gigabyte)
igual a 1'048,576,000 bytes. Es comun emplear dichas unidades manejando mas
bien sus magnitudes que sus valores exactos (esto es, hablar de miles o millones
de bytes). Debido a los constantes avances tecnologicos en el area de la
electronica, cada dia se cuentan con equipos de mayor capacidad de retencién de
informacion. Debido a ello, no es raro utilizar multiplos mayores que los ya citados,
como son el TeraByte, con 6érdenes de magnitud de billones de bytes(1012).

Si bien el byte y sus multiplos proporcionan una nocion del volumen de
informacion manejado, es también importante conocer la velocidad con la cual se
le procesa. Se emplea el término palabra para denotar al grupo de bits que un
computador puede manejar en una sola operacion y se entendera por longitud de
palabra a la cantidad de bits que integran dicho conjunto. Usualmente, la longitud
de la palabra es un multiplo entero del byte, aunque existen numerosas
excepciones. Computadores con longitud de palabra mayor, en igualdad de otros
factores, son capaces de procesar mas informacion por unidad de tiempo que
aquellos con tamafnos de palabra mas reducidos.

Igualmente relevante para conocer el poder de procesamiento de un computador
es la velocidad con que se ejecutan las instrucciones. Asi, no es dificil encontrar
que se caracterice a un computador por el numero de operaciones que puede
realizar en una unidad de tiempo, por ejemplo, se puede mencionar que un equipo
es capaz de realizar dos millones de instrucciones por segundo, o bien, 2 MIPS.
Un significado especial presenta el manejo de numeros con parte fraccionada, a
los cuales en el ambito de la computacién se les conoce como numeros de punto
flotante. Cuando las instrucciones se refieren a operaciones con ese tipo de
numeros se habla de millones de operaciones con numeros de punto flotante por
segundo, MegaFLOPS o MFLOPS (por sus siglas en inglés).

El empleo de las unidades antes descritas suele ser de dudosa utilidad como
medida de comparacion, puesto que en cada computador existen instrucciones
con diferentes tiempos de ejecucion (instrucciones basicas y complejas, en el
sentido de que la ejecucidn de éstas ultimas conlleva la realizacién de varias
operaciones basicas) y porque en dos computadores diferentes, una misma
instruccion puede realizarse en tiempos distintos. Por ello, es comun hablar de la



frecuencia con que se realiza una instruccién basica y se esta en condiciones de
comenzar otra. Para evitar problemas tales como querer utilizar un resultado antes
de obtenerlo, la ejecucion de instrucciones esta coordinada por un circuito que
emite pulso a intervalos regulares, denominado reloj interno. La frecuencia del
reloj se mide en Megahertz (Mhz), esto es, en millones de ciclos por segundo
(entendiéndose como ciclo de reloj el lapso transcurrido entre la emision de dos
pulsos consecutivos).

Finalmente, otro factor que influye en la velocidad de procesos de los
computadores es el tiempo en que se puede obtener un dato cualquiera,
almacenado en el equipo, para poder operar con él (ver memoria principal).
Unidades tales como segundos y minutos son terriblemente grandes para medir
los tiempos de trabajo de los circuitos electrénicos. Por ello, lo usual es utilizar
submultiplos como los microsegundos (millonésimas de segundo, o 106) y los
nanosegundos (milmillonésinas de segundo, esto es 10-9seq).

1.5 Componentes del hardware

Los elementos componentes de los computadores pueden visualizarse
considerando cualquiera de los cuatro niveles ilustrados en el siguiente dibujo. La
estructura es jerarquica en el sentido de que las funciones ejecutadas a cualquier
nivel (exceptuando, como es obvio, el mas bajo) son realizadas en los niveles
inferiores a éste. Asi, un cierto nivel es entonces, una abstraccion del nivel previo.

Electronico

Estructural

Programacion

USUARIO

Niveles de Visualizacién del Hardware

En el nivel mas bajo, el electrénico, un computador esta formado por muchos
componentes pertenecientes a algunas pocas categorias de dispositivos
electronicos basicos y circuitos. Dichos elementos son empleados para la
definicion, almacenamiento, transferencia y modificacion de sefales binarias,
ademas del uso de "relojes" internos (circuitos especiales) para producir sefales



de sincronia. A este nivel, por ejemplo, es posible hablar de compuertas légicas
and, or y not, las cuales reciben como datos bits y proporcionan como resultado un
valor binario que dependera de los valores primitivos.

Los circuitos electrénicos estan formados por elementos activos y pasivos. Entre
los elementos pasivos se encuentran resistores, capacitores, inductores y diodos.
Los transistores, que son dispositivos semiconductores que amplifican las sefales
y pueden cambiar rapidamente de estado, son los componentes activos y se
constituyen como los bloques de construccion fundamentales a este nivel. El
siguiente nivel, el de la logica digital, comprende a los circuitos combinacionales y
secuenciales sincronizados, ademas de los sistemas de almacenamiento.

El nivel 2 se implementa con los componentes del nivel 1 y maneja elementos
tales como circuitos sumadores, registros (conjunto de unidades o celdas de
almacenamiento de bits) y decodificadores binario-decimales.

El nivel estructural (de arquitectura) trata a los circuitos y registros de
almacenamiento como unidades indivisibles. A este nivel, se hace énfasis en los
detalles de la identificacidon y ubicacién de instrucciones y su ejecucién, ademas
del flujo de datos entre los diferentes registros y subsistemas.

Finalmente, en lo mas alto de la jerarquia, el nivel de programacién describe a las
instrucciones del computador y a sus componentes en un nivel funcional que es el
requerido por un programador (la denominada vision de 'caja negra' del usuario).

2. Arquitectura de los Computadores

El término arquitectura de computadores hace referencia a la naturaleza de las
diferentes unidades funcionales que componen al hardware, asi como a la forma
en que dichos agrupamientos de componentes electronicos se interrelacionan
para proporcionar poder computacional al equipo.

2.1 Arquitectura Von Neumann

Existen muchas configuraciones que a lo largo de la historia de los computadores
se han propuesto para integrar a estos equipos. De entre todas éstas, la que por
mayor tiempo ha influenciado a la industria del computo es la propuesta por el
matematico hungaro-americano J. Von Neumann.

En 1946, para el desarrollo de uno de los primeros
computadores, denominado maquina I|AS, Von
Neumann elaboré algunos documentos y ofrecio
platicas relacionadas con la organizacion y
naturaleza de los componentes. Con posterioridad,
el disefio de este equipo fue profusamente
copiado, convirtiéndose en el prototipo de Ia
arquitectura de los computadores de la primera




generacion con programa almacenado, y con algunos cambios, es posible
encontrarlo aun en computadores actuales. El disefio, también conocido como
maquina Von Neumann de direccion unica (arquitectura Von Neumann), fue fruto
del trabajo del grupo compuesto por Von Neumann, Burks, Goldstine y otros.

La esencia de la arquitectura Von Neumann se encuentra explicada en el primer
memorando del proyecto IAS, denominado 'Preliminary discussion of the logical
design of an electronic computing instrument. En éste, Von Neumann postul6é que
los elementos funcionales de un computador deberan ser:

e La unidad de aritmética-logica, encargada de efectuar las operaciones sobre
los datos.

e La unidad de control, encargada de dirigir la operacion del computador.

e La unidad de memoria (almacenamiento), donde se guardan tanto los datos
como las instrucciones que se efectuaran sobre éstos.

e La unidad de entrada/salida (E/S, o I/O por sus siglas en inglés). encargada del
proceso de comunicacion del computador con su entorno (el operador, por
ejemplo).

Es comun que se considere a la unidad de control integrada (fisica y I6gicamente)
con la unidad aritmético-légica, formando lo que se ha dado en llamar Unidad
Central de Procesamiento (CPU, por sus siglas en inglés).

Las figuras que aparecen a continuacién resumen, en forma esquematica, la
arquitectura Von Neumann, se presentan 2 figuras para poder clarificar. Por
simplicidad, no se muestran las conexiones internas de las unidades. En las
figuras se sefialan aquellos componentes de la CPU que seran mencionados al
describir la forma en que trabaja el computador. De manera explicita se indica,
ademas, una de las posibles formas de interconexién entre las diferentes unidades
(u érganos, como los llamé Von Neumann).
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Si bien las diferentes maneras de interconexion tienen un marcado efecto en el
rendimiento de los computadores, desde el punto de vista conceptual y a este
nivel de andlisis, no son cruciales en ninguna descripcion funcional.

2.1.1 Unidad central de procesamiento (UCP o CPU)

La parte encargada de tomar decisiones y dirigir el procesamiento del computador
la encontramos en la Unidad central de procesamiento. En los computadores
modernos, esta unidad se implementa en el denominado microprocesador,
contenido en una pastilla de silicio de alrededor de una pulgada cuadrada de
superficie, en la cual se han inscrito (grabado) elementos que realizan las
funciones de cientos de miles (y en algunos casos, de millones) de transistores.
En equipos mayores, la CPU se distribuye en varias pastillas de ese tipo (chips).

>

Fuente www.optize.es/servlet/UltimaHoraServlet fuente:www.seigge.com/

Los principales componentes que forman la CPU, asi como la forma en que
trabajan, son los siguientes:

Originalmente, la unidad de control identifica el lugar en donde se encuentra la
instruccion que le corresponde ejecutar. Para ello cuenta con un registro especial
(program counter, o PC, contador de programa) que le indica la ubicacion en la
memoria (direccion de memoria), de la instruccibn en cuestién. Una vez
determinada la direccidén, la instruccion es tomada de la memoria principal
(auxiliandose de los registros de direccién de memoria y de datos de memoria) y
llevada a la unidad de control, colocandose en el denominado registro de
instrucciones (IR, por sus siglas en inglés); una vez hecho esto, la unidad de
control identificara (decodificara) la accion correspondiente a la instruccion
obtenida y guiara su desarrollo. Finalmente, la unidad de control 'ajusta’ al PC,
para conocer la direccion de la siguiente instruccidn y repite las etapas descritas
con anterioridad.

Las instrucciones realizadas por el computador pueden ser de diversa indole. Por
tanto, existen aquéllas que implican operaciones aritméticas, de comparacion o
l6gicas, sobre datos. Dichas operaciones se efectuan en la unidad aritmético-
l6gica, ésta cuenta con registros especiales de almacenamiento temporal para
manejar los datos involucrados en el proceso. Los primeros computadores
contaban solamente con uno de estos registros, al cual se le dio el nombre de
acumulador. Posteriormente, los equipos fueron dotados con una mayor cantidad
de registros. En estos equipos, los registros excedentes se emplean, ya sea para



realizar operaciones aritméticas y logicas generales, o bien para efectuar
aplicaciones especiales.

Los datos involucrados en las operaciones aritméticas y légicas originalmente se
encuentran almacenados en la memoria principal. Por ello, son necesarias
instrucciones de “transporte” entre la memoria y la CPU. De esta manera, se
cuenta con instrucciones para indicar que es necesario trasladar el contenido de
una direccion de memoria a un registro de la CPU (operacion denominada
lectura); otras, se emplean para almacenar datos de algun registro de la CPU
hacia una cierta localidad de memoria (escritura), o bien, para transferir
informacion entre dos registros de la CPU.

El transporte hacia la memoria de los datos e instrucciones que componen el
programa que se pretende ejecutar, se realiza utilizando la unidad de entrada, en
tanto que los resultados obtenidos se entregan por medio de la unidad de salida.
Para ello, es necesario contar, también, con instrucciones de E/S.

2.1.2 Memoria

Fuente: www.macsecrets.com/2005/news06 05.html

Como ya se indico, la funcion que desempena esta unidad (también denominada
memoria principal o primaria), es la de servir como almacén del programa que se
estd ejecutando, asi como de sus datos (también es posible tener varios
programas presentes en memoria y alternar su ejecucion). Es importante no
confundir este tipo de memoria con la denominada memoria secundaria, ésta se
emplea con fines de almacenamiento “pasivo” (no inmediatamente accesible a la
CPU) y sera presentada en la seccién reservada a periféricos.

La memoria principal estd formada por una gran cantidad de celdas de
almacenamiento, cada una de las cuales es capaz de almacenar un byte. La
memoria principal se organiza de forma tal que la informacién pueda almacenarse
0 recuperarse en grupos, usualmente del tamafo de la palabra del computador.

Los agrupamientos de celdas de la memoria principal reciben “etiquetas”
especificas para su identificacién, utilizandose para este fin numeros, a los cuales
se les denomina direccidn. Asi, para identificar un cierto lugar de la memoria basta
con proporcionar su direccion (numero de identificacion).

Aunque a primera vista podria pensarse que todas las celdas que componen la
memoria principal son iguales, existen diferencias de funcionamiento entre éstas
cuando se consideran situaciones tales como la accesibilidad a los datos, la


http://www.macsecrets.com/2005/news06_05.html

capacidad de retencion y modificacion de sus contenidos y la velocidad de acceso,
entre otras cuestiones.

Una propiedad importante de la memoria principal es que cualquiera de los grupos
de celdas que la integren deben ser accesibles a la CPU. Cuando esto sucede, la
memoria se nombra como memoria de acceso aleatorio (traduccién del término en
Inglés, Random Access Memory, o RAM). El tiempo necesario para efectuar el
acceso a una palabra de memoria se conoce como tiempo de acceso a la
memoria, siendo éste un factor que afecta en gran medida la eficiencia del
computador.

El tipo de memoria principal mas comun es aquél donde se requiere que
periodicamente se reescriba (“refresque”) su contenido, puesto que tiende a
perderlo. No obstante, esta caracteristica de operacién no es perjudicial, puesto
que posibilita la modificacion de los contenidos de la memoria, aunque a costa de
tener que suministrar energia eléctrica en forma permanente, so pena de perder la
informacion en caso contrario. Este tipo de memoria se dice que es “volatil” y
normalmente se identifica como memoria dinamica. En este sentido se ha utilizado
el término DRAM, el cual, sin embargo, no es muy usado, prefiriéndose el de
RAM, lo que, como se vera a continuacion, no es exacto.

Existe otro tipo de memoria capaz de mantener su contenido a pesar de no existir
un flujo constante de electricidad (por ello se denomina como memoria estatica).
En contraparte, su contenido no puede modificarse, sino solamente consumarse.
Por ello, se le conoce como memoria de solo lectura (traduccion de Read Only
Memory, o ROM). Usualmente, se le considera como contraparte de la memoria
dindmica RAM, aunque la memoria ROM también es de acceso aleatorio.

La memoria principal opera a velocidad electronica. No obstante, cuando se
compara el tiempo de acceso con la velocidad de operacion de la CPU, se
encuentra una cierta diferencia, la cual, en algunos sistemas, llega a ser tan
considerable que el resto del equipo llega a permanecer ocioso durante “mucho”
tiempo porque no se ha completado el acceso a la memoria.

Se han propuesto numerosas soluciones para eliminar este problema, las mas
importantes provocan cambios en la arquitectura del equipo y se resefiaran mas
adelante. Por el momento solo expondremos la que involucra la denominada
memoria CACHE.

Se conoce como memoria caché a una memoria rapida, de tipo asociativo, que se
coloca entre la CPU y la unidad de memoria principal. Un circuito especial,
denominado controlador de caché, intenta mantener lleno el caché con los datos
que se consideran como mas probables de ser requeridos. En caso de que la CPU
necesite un dato que se encuentra en el caché, la recuperacion del dato es mucho
mas rapida que en la memoria convencional. Por otra parte, sino se encuentra en
el caché, el dato se extrae de la memoria principal en el tiempo de acceso normal.



2.1.3 Dispositivos periféricos

Cualquier maquina o componente conectado a un computador es llamado
dispositivo periférico. EI monitor y teclado son también dispositivos, porque son
piezas integrales del computador, no obstante, algunos autores, no los consideran
periféricos. Estos van a ser la forma de comunicacién con otros computadores, el
medio ambiente o el usuario. La mayoria de los dispositivos, sean periféricos o no,
requieren de un programa denominado un manejador de dispositivo (driver) que
actue como traductor, convirtiendo comandos generales de una aplicacién en
comandos especificos que el dispositivo entienda. Los periféricos son conectados
al computador mediante cables que tienen entradas especiales llamadas
interfaces, éstas pueden ser paralelo, serial, EIDE, SCSI, USB o FireWire.

En la siguiente tabla se mencionan los periféricos mas usuales:

ENTRADA ENTRADA/SALIDA SALIDA
Teclado Disquete Impresora
Raton Cartucho de Cinta  Gratificador
Lector optico Disco Duro Monitor
Pantalla de ~. e

Disco 6ptico
toque
Escaner Unidad removible
CD-ROM CD-W
DVD Modem
Joystick Fax

CD-R

2.1.3.1 Dispositivos de entrada

A) TECLADOS
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fuente: www.chip7info.com.br/img/produtos/249/0600g.jpg

El teclado, el raton y el monitor son los elementos de mayor interaccion entre el
usuario y el computador, y de sus caracteristicas depende en gran parte la
comodidad y el nivel de cansancio producido por el uso continuo de nuestro
equipo. En el caso del teclado, la eleccion de uno éptimo condiciona en gran parte
la velocidad con la que se escribe, ademas de que evita dolores de mufeca e
incluso cervicales.



Funcionamiento

El teclado estd compuesto por un conjunto de interruptores dispuestos de una
forma matricial, y éstos envian al computador una senal unica cuando se presiona
una tecla.

Las teclas forman una matriz y su identificacion es mediante linea y columna, asi
mandan una sefial a un microcontrolador en el teclado, éste a su vez se encuentra
en un circuito y se encarga de interpretar las sefiales que recibe mediante un
programa incluido en el propio controlador (por ejemplo, fila3-columna B = letra A).
Este microcontrolador por su parte, envia una sefal al computador recibida por el
controlador de teclado de la tarjeta madre con una transferencia entre ambos
controladores en modo asincrono.

El controlador de teclado de la tarjeta madre es el encargado de comunicarse con
el BIOS del equipo, ya sea para activar o desactivar algunas teclas como el
bloqueo numérico, mayusculas o minusculas o para comprobar que el teclado esté
conectado al equipo.

Tipos de teclados
» Mecanico

Estos constan de una serie de teclas con unos interruptores mecanicos colocados
encima de unos muelles, que son los encargados de retornar las teclas a la
posicion original, de modo que al ser presionadas éstas hacen contacto con unas
terminaciones metalicas del circuito impreso del teclado, cerrando asi el circuito y
volviendo a abrirlo al dejar de presionar, por el efecto de retorno del muelle. El
contacto establecido entre las terminales metalicas de las teclas y el del circuito
impreso determina la sefial diferenciada.

« Membrana

Se componen de cuatro capas: la inferior tiene una serie de pistas conductoras
impresas; encima de éstas, se coloca una capa de separacidén con agujeros justo
debajo de cada una de las teclas; ademas se ubica una capa conductora con
pequefias montafitas debajo de cada una de las teclas y en cada montafita un
contacto metalico; finalmente, encima de éstas se localiza una capa de goma para
producir el efecto de retorno a la posicion inicial (en vez del muelle). Cuando se
pulsa una tecla, lo que se hace es poner en contacto las dos capas conductoras
(la primera con el circuito y la tercera con los contactos) provocando que el circuito
se cierre, y de esta forma la membrana de goma genera que se separen las capas
al impulsar la tecla hacia su posicion inicial.

Tanto en los teclados mecanicos como en los de membrana, se encuentran
diferentes grados de dureza de las teclas, con variaciones incluso durante el
periodo de presion.



» Teclados ergonémicos

Se basan en el principio de que al dividir el teclado principal y colocar en angulo
cada una de las mitades, los codos descansan en una posicion mucho mas
natural. Ademas al modificar la curvatura del teclado y afiadir un pequeno reposa-
mufecas, el angulo de escritura es mucho mas comodo para el usuario.

« Teclados inalambricos
En vez de enviar la sefial mediante cable, lo hacen a través de infrarrojos, y la
controladora no reside en el propio teclado, sino en el receptor enlazado al

conector de teclado en el PC.

B) RATON

=

Fuente: techdesk.ysu.edu/ images/media/mouse.jpg

El primer intento de disefar un dispositivo que permitiera seleccionar partes en el
monitor del computador fue idea de Douglas Engelbart y sus colegas en el Instituto
de Investigacion de Stanford (Stanford Research Institute) en la década de los 60.
Con la liberacion del programa de Windows en el ambiente PC se difundié mas su
uso.

Funcionamiento

El ratdbn mas utilizado hoy en dia es de tipo éptico-electronico, y esta formado por
una esfera, en algunos casos metalica en otros de plastico, recubierta de hule
(para que se adhiera a las superficies) que al moverse hace girar dos ejes
cilindricos (uno para el movimiento horizontal y otro para el movimiento vertical), y
que se mantiene en una posicion fija al girar gracias a un eje que lleva un muelle.

Estos ejes mueven dos ruedas dentadas que pasan por delante de una célula
fotoeléctrica que contiene un diodo y un sensor de luz, éste ultimo percibe el
reflejo de la luz al girar las ruedas y lo identifica como movimiento y la
combinacion de ambos diodos establece el movimiento vertical y horizontal que se
ve reflejado en la pantalla en un apuntador que se mueve alrededor de la pantalla.



En la parte superior, y a veces en los lados, el ratbn posee unos interruptores
conectados a unos botones que el usuario presiona para dar una orden al
computador.

El ratén tiene un microcontrolador interno que interpreta las senales de los
sensores de luz y los interruptores, con la finalidad de enviarlas al computador
para que sean interpretadas por el sistema operativo (Windows), una aplicaciéon
abierta, un manejador (driver) genérico (como el de DOS) o un driver
proporcionado por el fabricante del ratén.

Actualmente esta en comercializandose otro tipo de mouse que utiliza un sensor
“Optico” de alta precision que posee un procesador digital de sefales que envia
1500 sefiales por segundo a la superficie en donde se desplaza para determinar la
localizacion exacta, a este mouse le eliminan los componentes méviles y la
posibilidad de acumulacion de grasa y suciedad en los mouse utilizados
anteriormente.

Tipos de raton

» Trackball

Fuente: www.mouse.cl/2005/ productos/03/30/01.asp
La bolita esta arriba y se maneja con el dedo pulgar, a los lados se encuentran los
botones. Resulta importante sefialar que para algunas personas resulta mas
sencillo utilizar este tipo de ratén.

- Los portatiles (touchpad)

Fuente: www.pcom.cn/f/2005/ 1/20/1106128559_4.html



Los equipos portatiles tienen una pantalla tactil, ésta resulta dificil de usar para los
usuarios nuevos por la sensibilidad que tienen estos equipos, ademas por la
dificultad de situar el apuntador del ratdén en la parte deseada de la pantalla.

C) ESCANER O SCANNER
El escaner es un periférico que permite digitalizar
imagenes o texto y almacenarlos en el disco duro del
computador, para su actualizacion mediante una serie
| ' de aplicaciones especificas.

Pero aun mas, gracias al escaner y a los programas
OCR (Optical Character Recognition-Reconocimiento
Optico de caracteres), se puede no sélo copiar, sino
también editar y posteriormente modificar con el
procesador de texto preferido un texto digitalizado de
un libro, enciclopedia, manual, folleto, fax y periodico,
por mencionar algunas opciones.

Para aquellas personas aficionadas a la fotografia, un

escaner, unido a un modulo opcional de digitalizacion
de diapositivas, permite adentrarse en el mundo de la fotografia y el retoque
profesional.

Funcionamiento

Los escaner tienen una barra de luz que ilumina la superficie a digitalizar. Esta
barra de luz contiene un numero determinado de CCDs (Charge-Coupled Devices
—dispositivos de acoplamiento de carga—, éstos son circuitos integrados
sensibles a la luz) que detectan la cantidad de luz emitida por la barra que es
reflejada por la superficie u objeto digitalizado y la convierte a formato analdgico.

El ADC (Analog-to-Digital-Converter-Conversor Analégico-Digital) transforma dicha
sefal analdgica en valores digitales utilizando 8, 10 o 12 bits por color (24, 30 o 36
bits en total) para codificar los tonos de color de la superficie digitalizada y enviar
el resultado a la memoria RAM del equipo, para que posteriormente se guarde la
imagen, o se haga pasar el texto digitalizado por un programa OCR para que
analice los caracteres y los convierta en texto editable.

D) CD-ROM

El entorno llamado multimedia CD-ROM, tarjeta de sonido y un par de parlantes
son componentes cada vez mas comunes en un computador. Este dispositivo
utiliza discos previamente grabados (el nombre CD-ROM es Compact Disk o disco
compacto solo de lectura) adquiridos por el usuario, éstos pueden ser de:
programas, musica o video.



En la superficie de un disco compacto se pueden almacenar hasta 650 Mb de
datos o 74 minutos de audio-video, o combinar ambos. Hoy en dia es habitual que
la mayoria de los programas de computador se distribuyan (a veces unicamente)
en formato CD-ROM, debido a la capacidad de almacenamiento ya que no es
necesario insertar varios disquetes, presentacion que utilizaban los programas
antes de la llegada del CD-ROM.

La velocidad de un CD-ROM expresa realmente la tasa de transferencia de datos
(DTR) y se suele denotar con un numero seguido del signo "X", es decir, 2X, 4X,
16X, 24X, etcétera.
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fuente: www.pczona.sk/ akcie/akcie.php

El signo "X" se utiliza para mostrar que el CD-ROM alcanza una velocidad de
transferencia de 2, 4, 16, 24, etcétera veces la velocidad del primer lector de CD-
ROM, o la velocidad de un lector de discos compactos de audio, que es de
150Kb/s. Por tanto, la tasa de transferencia de datos de un CD-ROM 32X es de
4800Kb/s. EI CD-ROM es un dispositivo capaz de leer datos digitales
almacenados en un disco compacto en este momento se ha estandarizado la
velocidad de transferencia de 52X 7800Kb/s.

Funcionamiento

Al igual que en los lectores de discos compactos musicales, el lector de CD-ROM
utiliza una lente que emite un haz de luz laser de baja frecuencia para leer los
datos almacenados. Si la luz se refleja en la superficie del disco compacto, el
computador lo registra como un "1", y si la luz no es reflejada, el computador lo
registra como un "0".

La lente se mueve del centro al borde del disco compacto mientras éste gira, por
la accidn del motor interno del lector, de modo que se pueden leer datos en toda la
superficie del disco compacto.

2.1.3.2 Dispositivos de entrada y salida



Los computadores deben contar con la capacidad de aceptar programas y datos,
ademas de poder entregar resultados. La parte encargada de este intercambio de
informacion (comunicacién) con el medio ambiente (el ser humano, por lo general),
es la denominada unidad de entrada/salida.

Dadas las marcadas diferencias en que los seres humanos y los computadores
representan y procesan la informacién, no debera sorprendernos que dicha
comunicacién no se realice en forma directa, sino que tenga lugar a través de
dispositivos encargados de “traducir’ los mensajes. Estos aparatos son conocidos
como periféricos y presentan una gran diversidad de nombres y finalidades.
Dependiendo del sentido en que se establece el flujo de informacion, es comun
clasificar a los periféricos como dispositivos de entrada (se usan para enviar datos
al computador), dispositivos de salida (permiten extraer informacion del
computador) y dispositivos de entrada/salida (poseen ambas capacidades). Sobre
los periféricos hablaremos un poco mas adelante.

El proceso de intercambio de informacién entre el computador y el medio ambiente
puede llegar a ser muy complejo, tanto que en los computadores de gran
capacidad (main frames y supercomputadores), se emplean computadores
dedicados exclusivamente para estos fines. En el caso de equipos mas pequefios
(mini y microcomputadores) es comun contar con procesadores especiales
encargados de supervisar la transferencia de informacion, liberando con ello a la
CPU de tener que supervisar por completo el proceso.

El empleo de procesadores especiales para la E/S crea la necesidad de establecer
algun tipo de sincronizacién entre la Unidad de E/S y la CPU. Uno de los métodos
mas comunes es el denominado por interrupcion. El método consiste en que la
CPU recibe una senal, enviada por el procesador de E/S, que le indica que se
encuentra listo para efectuar la transferencia de datos. De momento, el CPU
suspende la ejecucion de las tareas que esta realizando y ejecuta un programa
especial para atender la llamada. Una vez hecho esto, la CPU reanuda la tarea
que habia dejado suspendida.

A) DISCO DURO

fuente: www.rlg.org/en/ page.php?Page_ID=20522



Para que nuestro equipo de computo funcione requiere del sistema operativo y de
los programas de aplicacion (bases de datos, procesadores de texto, programas
de disefio, etcétera), la mayor parte de éstos vienen en CD-ROM, esto hace que
su tamafo sea muy grande (mas de 30Mb antes de ser instalados), ademas una
vez configurados los programas en nuestro equipo ocupan mas espacio (el
programa de Office ocupa 200 Mb, Corel Draw 220 Mb, Quake Il 200 Mb, por
mencionar algunos), para esto se necesita un medio de almacenamiento llamado
disco duro, el cual es un dispositivo que viene incluido con el equipo al comprarlo.

Cuando encendemos nuestro equipo, el sistema operativo es cargado a la
memoria desde el disco duro, de otra forma lo tendriamos que efectuar desde
disquetes y una vez que esta en la memoria, se ejecutan las aplicaciones para
trabajar con éstas.

Funcionamiento

La estructura fisica de un disco duro es la siguiente: se organiza en platos
(platters), y en la superficie de cada uno de sus dos lados existen pistas (tracks)
conceéntricas, como surcos de un disco de vinilo, y éstas a su vez se dividen en
sectores (sectors). El disco duro tiene una cabeza (head) en cada lado del disco, y
ésta es movida por un motor servo cuando busca los datos almacenados en una
pista y en un sector determinado.

El concepto "cilindro" (cylinder) es un parametro de organizacion: el cilindro esta
formado por las pistas concéntricas de cada lado del disco, las cuales estan
situadas una justo encima de las otras, de modo que la cabeza no tiene que
moverse para acceder a las diferentes pistas de un mismo cilindro.

En relacion con la organizacion légica, cuando se da formato Iégico (el fisico, 0 a
bajo nivel, viene hecho de fabrica y no es recomendable hacerlo de nuevo,
excepto en casos excepcionales, pues podria dejar inutilizado el disco) lo que se
realiza es agrupar los sectores en unidades de asignacion (clusters) donde se
almacenan los datos de manera organizada. Cada unidad de asignacion solo
puede ser ocupada por un archivo (nunca dos diferentes), pero un archivo puede
ocupar mas de una unidad de asignacion.

Cuando se buscan datos en un disco duro, la cabeza lee primero la FAT (tabla de
asignacion de archivos), situada al comienzo de la particién. La FAT le dice en qué
pista, sector y unidad de asignacion estan los datos, con objeto de que la cabeza
se dirija a ese punto a buscarlos.

Los discos duros iniciaron con un tamano de 5Mb en los Computadores Apple II,
después surgieron los de 20Mb para las PC XT, en la actualidad los discos que se
venden son de 40 Gb hasta de 200 Gb que son los mas grandes, mientras que el
tiempo de acceso a la informacion es la suma de varias velocidades:

e Eltiempo en que el disco cambia de una cabeza a otra cuando busca datos.



e El tiempo que tarda la cabeza lectora en buscar la pista con los datos, saltando
de una a otra.

e El tiempo en que la cabeza busca el sector correcto dentro de la pista. Es uno
de los factores mas importantes a la hora de escoger un disco duro.

Cuando se oye hacer ligeros clics al disco duro, es porque esta buscando los
datos que le hemos pedido. Hoy en dia un disco moderno tiene un estandar de
velocidad de 10 milisegundos de acceso.

El método utilizado por el disco duro para conectarse al equipo puede ser de dos
tipos: IDE o SCSI.

Todas las tarjetas madre relativamente recientes, incluso desde las 486, integran
una tarjeta controladora de disco duro para interfaz IDE (normalmente con bus
PCI) y ésta soporta dos canales IDE, con capacidad para dos discos cada una, lo
que hace un total de hasta cuatro unidades IDE (disco duro, CD-ROM, unidad de
backup, etcétera).

La velocidad de un disco duro con interfaz IDE también se mide por el PIO (modo
programado de entrada y salida de datos), de modo que un disco duro con P1O-0
transfiere hasta 3,3MB/s, PIO-1 hasta 5,2MB/s, y PIO-2 hasta 8,3MB/s. Estos
modos anteriores pertenecen a la especificacion ATA, pero en la especificacion
ATA-2 o EIDE, los discos duros pueden alcanzar PIO-3, hasta 11,1MB/s, o PIO-4,
hasta 16,6MB/s. Los discos duros modernos soportan en su mayoria P1O-4.

Recientemente se ha implementado la especificacion ULTRA-ATA o ULTRA
DMA/33, que puede llegar a picos de transferencia de hasta 33,3MB/s.

En cuanto a la interfaz SCSI, una tarjeta controladora de este tipo suele tener que
adquirirse aparte ya que no esta incluida en el equipo al comprarse nuevo, a pesar
de su precio presenta muchas ventajas.

Se pueden conectar a una tarjeta controladora SCSI hasta siete dispositivos (o0 15
si es WIDE SCSI) de tipo SCSI (ninguno IDE), pero no solo discos duros, CD-
ROMS vy unidades de BACKUP, sino también grabadoras de CD-ROM (las hay
también con interfaz IDE), escaners y muchas de las unidades de BACKUP, por
mencionar algunas.

Otra ventaja muy importante es que la controladora SCSI puede acceder a varios
dispositivos simultaneamente, sin esperar a que cada uno finalice su transferencia,
como en el caso de la interfaz IDE, aumentando en general la velocidad de todos
los procesos.

Las tasas de transferencia de la interfaz SCSI vienen determinadas por su tipo
(SCSI-1, Fast SCSI o SCSI-2, ULTRA SCSI, ULTRA WIDE SCSI), oscilando entre
5MB/s hasta 80MB/s. Es importante sefialar que si el equipo va a funcionar como
servidor, servidor de base de datos estacion grafica, por cuestiones de velocidad,
la interfaz SCSI es la mas recomendable.



B) UNIDADES DE ALMACENAMIENTO REMOVIBLE

Con los discos duros de 20Mb, el disquete era una buena unidad para transportar
archivos de un PC a otra, incluso para hacer copias de seguridad, pues en 17
disquetes de 5.25 y 1.2Mb se podia almacenar toda la informacién del disco duro.
Hoy en dia los disquetes de 3.5 y 1.44 Mb son tan pequefios comparados con los
discos duros actuales, que en la mayoria de los casos superan los miles de megas
(gigas) de capacidad, por ello, al ir aumentando el tamafio de los discos duros,
han ido apareciendo diversos tipos de unidades con diferentes tecnologias para
hacer las funciones de los primeros disquetes: transporte de archivos y copias de
seguridad. Cuando la capacidad de nuestro disco duro esta llegando a sus limites,
estas unidades se utilizan como medios alternativos de almacenamiento, una
funcion para la cual el disquete se muestra mas que insuficiente. Basicamente se
puede hablar de cuatro tipos de dispositivos: magnéticos, Opticos, magneto-
Opticos y de cambio de fase.

Dispositivos magnéticos

Los dispositivos como los disquetes, los discos duros y algunas cintas de copia de
seguridad se basan en la misma tecnologia: un disco recubierto de unas particulas
magnéticas con un grosor de una millonésima de pulgada, organizadas por
dominios, cada una de las cuales actua como un pequefio iman con polo norte y
polo sur, de modo que segun la orientacion que tengan, representan 1s y 0s.

La informacion se escribe y se lee mediante una cabeza que funciona como la
aguja de un tocadiscos de vinilo o una cabeza de un casete; en el caso del
disquete la cabeza toca la superficie del disco, mientras en el disco duro, la
cabeza flota sobre un colchdn de aire generado por el propio giro del disco.

El acceso a los datos es de tipo aleatorio (random access) por lo que la cabeza se
mueve a cualquier parte del disco rapidamente para leer o almacenar informacion.
A ello se debe que la informacion se almacene en circulos concéntricos sobre la
superficie del disco.

Dispositivos épticos

Se basan en las marcas fisicas permanentes realizadas sobre una superficie con
un laser de baja potencia, de modo que una vez escrito no se puede borrar
(WORM-Write Once Read Many-una escritura multiples lecturas).

Estos dispositivos ofrecen un medio de almacenamiento de alta capacidad, de facil
transportabilidad y alta resistencia a la influencia de factores del medio. Sin
embargo, sus caracteristicas son muy inferiores a las de los discos duros, por lo
que se han convertido en medios complementarios a éste.

El primer intento lo realizé IOMEGA y 3M en 1993 con su disco FLOPTICAL, pero
su baja capacidad de 21Mb y su precio, lo hicieron desaparecer pronto. Sin



embargo, los avances en el campo de los CD-ROM y los CD-R (unidades
grabadoras), posteriormente las unidades CD-RW, que permiten borrar los datos y
grabar en su lugar otros, y la aparicion del DVD (Digital Versatile Disc-disco
versatil digital) con su alta capacidad de almacenamiento de hasta 17 GB, han
hecho a esta tecnologia una de las mas extendidas actualmente.

Dispositivos magneto-6pticos

o ~ Estos dispositivos utilizan un laser para
780 ms SANYO caleptar una s,.qperficie determinada de
A particulas magnéticas a una temperatura de
foc Dighsl Phots Ders mas de 200°C con objeto de grabar la
@SRRI informacion, y cambiar la direccion de las
particulas de la superficie mediante el campo
magnético creado por la cabeza de
lectura/escritura. Sin embargo, el disco es
muy estable a temperatura ambiente, por lo
tanto, permite la lectura de datos mediante
un laser de menor intensidad que los
interpreta dependiendo de la orientacion de
las particulas magnéticas.

L

Fuente:http://www.sapiensman.com/imagen_digital/idphotodisk.jpg

Estos dispositivos eran en principio muy lentos, requiriendo normalmente dos
pasadas para la grabacion, aunque conseguian una muy alta capacidad de
almacenamiento a bajo precio y con una vida media de 30 afios. Sin embargo en
1997 esta tecnologia recibié un gran empuje de mano de Plasmon, cuando esta
empresa lanz6é al mercado el DW260, con tecnologia LIMDOW (Light Intensity
Modulated Direct OverWrite) que mejord las caracteristicas de estos dispositivos
acercandolas a las de un disco duro, por medio de la inclusién dentro del propio
disco de imanes magnetizadores en vez de estar en la cabeza de lectura/escritura.
De este modo, la polaridad se adquiere segun la temperatura del laser y el
proceso de grabacién se efectua de una sola pasada.

Dispositivos de cambio de fase

Este sistema es una patente de Panasonic y fue lanzado al mercado en 1995,
combina un disco 6ptico de 650Mb con un lector de CD-ROM de cuadruple
velocidad.

Este es el Unico dispositivo éptico con capacidad de sobrescritura utilizando
unicamente un laser. Asi, mediante un laser de alta intensidad se calienta una
parte de la zona activa del disco donde se van a almacenar los datos, y al
enfriarse rapidamente se crea una capa amorfa de baja reflectividad. En la lectura,
un laser de baja intensidad detecta la diferencia entre puntos y de acuerdo con la
reflectividad identifica los datos como 1s y Os. Ademas, el material de la capa



activa es reversible, de modo que al volver a calentarla, ésta vuelve al estado
anterior.

Todo esto se hace de una sola pasada, por lo que estos dispositivos son mas
rapidos que los dispositivos magneto-6pticos tradicionales, aunque no tanto como
los que usan tecnologia LIMDOW.

A continuacion se revisaran algunas unidades de almacenamiento usuales.

* El disquete

Fuente: www.gebby-im-web.de/ mich/c64/c64.phtml

El disquete nacio en 1981 con un tamafno de 5.25 pulgadas y una capacidad de
160KB simple densidad de un lado, luego aumenté a 180KB, posteriormente a
360KB con los de doble lado, llegando a su limite de capacidad con 1.2MB en
unidades de doble lado alta densidad. Sus caracteristicas fisicas lo hacian
especialmente delicado, por lo que en 1984 SONY lanzé al mercado el primer
disquete de 3.5 pulgadas.

De la primera versién de 3.5 pulgadas con 720KB de capacidad, tres anos mas
tarde se alcanzé el limite de 1.44MB de capacidad, el cual ha permanecido desde
hace 18 afios hasta la actualidad, pasando por un timido intento sin éxito de IBM
con su disco de 3.5 pulgadas y 2.88MB de capacidad.

Cuando se inserta un disquete de 3.5 pulgadas en la unidad correspondiente, la
tapa de metal protectora se desplaza lateralmente y un iman bloquea la parte
central metalica; el eje del motor de giro se engancha en el centro y el bloqueo de
giro en un agujero rectangular que esta a su lado, permitiendo que la cabeza de
lectura y escritura magnética —con un corazén de ferrita, que entra en contacto
con la superficie del disco— busque, escriba y borre la informacion.

La unidad de disco tiene cuatro sensores: motor, proteccion de escritura (la solapa
negra en la parte inferior), disco introducido y sensor de pista 0 sector 0 (que
indica si el disco esta formateado o no, o si se encuentra danado).

- La unidad ZIP



Fuente: http://www.monografias.com/trabajos12/dispalm/dispalm.shtml

Lanzada al mercado en 1995 por IOMEGA, la unidad ZIP es una de las unidades
de tecnologia magnética mas populares en la actualidad, y al igual que en el caso
del disquete, los datos se graban magnéticamente sobre una superficie flexible.

La unidad ZIP utiliza discos con una capacidad de 94MB que tienen el tamano de
un disco de 3.5 pulgadas y sus buenas caracteristicas se deben a su alta
velocidad de rotaciéon de 3000rpm y a su buffer de 256KB vy, en el caso de las
unidades IDE y SCSI, a su tiempo medio de busqueda de 29ms (milisegundos),
alcanzando asi una transferencia de 1.4MB/s (megas por segundo). La unidad que
se conecta al puerto paralelo, el tiempo de busqueda y la tasa de transferencia es
mucho menor, ademas ofrece mayor versatilidad y comodidad, al poder
transportarla de un PC a otro con facilidad.

La unica desventaja de este dispositivo, a diferencia de la unidad LS-120, es que
no es compatible con los discos de 3.5 pulgadas, por lo tanto esta unidad se
presenta como complemento a la unidad de disquete, no como sustituto. Sin
embargo, aventaja a la unidad LS-120 en su fuerte y amplia implantacién en el
mercado, lo que le augura un largo futuro.

* La unidad Is-120

Fue lanzada al mercado en 1996 por 3M, que compro la tecnologia a lomega (el
fabricante de la ZIP). En su version interna (existe una externa conectada al puerto
paralelo fabricada por Imation, subsidiaria de 3M) se parece a una unidad de
disquete de 3.5, y de hecho presenta como ventaja frente a la unidad ZIP el poder
también leer disquetes de 3.5 pulgadas, pudiendo utilizarse como sustituto de la
unidad de disquete tradicional, siempre que sea soportada por la BIOS de la
tarjeta madre como unidad de arranque.

Emplea una tecnologia basada en el Floptical de 21MB y su nombre, de hecho,
viene de la tecnologia Laser Servo (LS). Esta utiliza un laser para leer y escribir
las pistas, pero como la densidad de las pistas es de 24.900 tpi (pistas por
pulgada), frente a las 135tpi del disquete de 3.5 pulgadas y 1.44MB de capacidad,
se pueden llegar a almacenar hasta 120MB de informacién en un solo disco.

La velocidad de rotacion de la unidad es de 720rpm y su tiempo de busqueda de
70ms, y con un buffer de solo 8KB alcanza tasas de transferencia de 450KB/s, que
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la hacen cinco veces mas rapida que el disquete tradicional, pero
considerablemente mas lenta que la unidad ZIP.

Su ventaja es la compatibilidad con los discos de 3.5 pulgadas, su interfaz IDE
interno y su posibilidad de sustituir a la unidad de disquete, siempre que lo soporte
la BIOS del sistema. Cabe sefalar que aunque no lo soporte la BIOS, se puede
utilizar como una unidad de disco mas, equivalente a una unidad ZIP.

Recientemente Mitsumi y Swan han anunciado el lanzamiento de la unidad UHC-
130 de 130MB de capacidad, con una tasa de transferencia de 3MB/s y
compatibilidad con los disquetes de 3.5 pulgadas.

* DynaMO

Este dispositivo es el primero de los que se pueden llamar superdisquetes, con
una capacidad entre los 200MB y los 300MB, se pueden usar como complemento
a la unidad de disquete o incluso como unidad de copia de seguridad, aunque su
capacidad limita su empleo a campos muy concretos.

El DynaMO de FUJITSU es una unidad magneto-6ptica que ha ido apareciendo en
el mercado en diversas versiones segun su capacidad, inicialmente era de 128Mb,
aumentd a 230MB y en su ultima versién ha alcanzado los 640MB.

* EZFlyer

La unidad EZFlyer de Syquest utiliza tecnologia magnética para ofrecer
prestaciones algo superiores a la unidad ZIP, con un tiempo medio de busqueda
de 18ms y una tasa de transferencia de 2MB/s en su version SCSI, aunque
también existe una version para puerto paralelo por su capacidad de 230MB.

+ JAZZ

La unidad Jazz de lomega, lanzada al mercado en 1996, posee discos removibles
de 1GB de capacidad con tecnologia magnética y ofrece muy buenas
caracteristicas; gracias a su caché de 256KB, se obtiene un tiempo medio de
busqueda de 12ms y una tasa de transferencia de 5'4MB/s.

Existe en versiones IDE o SCSI, ésta ultima tanto en versién interna como externa,
y recientemente ha aparecido en el mercado una version que soporta discos
removibles de 2GB (ademas de ser compatible también con los discos de 1GB),
que gracias a su conexion SCSI-3 suben la tasa de transferencia hasta los 7MB/s.



» SyJet

La unidad SyJet de 1'5Gb de capacidad fue lanzada al mercado por SYQUEST en
1997 y aunque su capacidad y caracteristicas mejoraban las de la unidad JAZZ de
1GB, su popularidad no alcanzé el mismo éxito.

Esta unidad que utiliza tecnologia magnética dispone de una caché de 512KB y
obtiene un tiempo medio de busqueda de 17ms y una tasa de transferencia de
6'5MB/s. Existen versiones internas IDE y externas SCSI y paralelo de esta
unidad.

Se debe mencionar que esta unidad no debe considerarse hoy en dia, pues a
finales de 1998 SYQUEST entr6 en suspensidon de pagos y probablemente cerrara
en breve.

* Laser azul

El futuro esta en el laser azul. Tiene menor longitud de onda, con un rayo mas
estrecho y puntos mas pequefios, que favorecen almacenar muchos mas datos
sobre la misma superficie.

El problema que se debe resolver de momento es que este laser tiene un tamafo
demasiado voluminoso para adaptarlo al PC, pero si se consigue, se pueden
guardar hasta 50Gb de informacion en un disco tipo DVD utilizando ambas caras.

CD-R / CD-RW

El CD se consideraba un medio de almacenamiento con tendencia a desaparecer
por la aparicion del DVD, por ello, no ha tenido mucho éxito pues no hay un
estandar en el mercado. Una unidad CD-ROM lee discos de datos, audio o video
creados por una unidad CD-R o CDRW. La desventaja era limite de 650 Mbytes
en datos y 74 minutos en audio luego aumentaron la capacidad a 80 minutos y
700 megas y en los ultimos meses estan saliendo discos que permiten almacenar
99 minutos o .

Funcionamiento

Los compact disc de musica y los CD-ROMs estan hechos de discos impresos
recubiertos de plastico. Los datos se almacenan en pequefas marcas sobre la
superficie del disco interno y para leerlos el lector de CD-ROM utiliza un laser cuya
luz se refleja sobre la superficie, y segun como se realice esto, se interpretan los
datos.

Sin embargo, el laser no puede cambiar la superficie del disco plateado, por lo
tanto, no se pueden escribir datos nuevos o borrar los existentes una vez que el
disco ha sido creado.



Para que se pueda escribir y sobrescribir sobre la superficie del disco, es
necesario efectuar ciertos cambios, tanto en la luz del laser como en la superficie
del disco, y dependiendo de las modificaciones realizadas, tendremos dos tipos de
unidades: CD-R y CD-RW.

CD-R

Este dispositivo utiliza una tecnologia de almacenamiento tipo WORM (Write Once
Read Many-una escritura multiples lecturas).

El disco tiene en su superficie una capa organica, la cual suele ser de cianina (de
color azul cian) o talocianina (incolora), y encima tiene otra capa de aleacién de
plata u oro de 24 kilates que es la que actua como material reflejante. Los
materiales utilizados en la fabricacion del disco son los que definen su color.

En la grabacion del disco, un laser de baja intensidad efectua una serie de marcas
0 agujeros sobre la superficie organica. Al calentarse hasta una determinada
temperatura por la accion del laser, la superficie organica se vuelve opaca por
efecto de una reaccién quimica al calor, fijando la informaciéon que no se puede
borrar. Durante la lectura, un laser de menor potencia identifica las zonas de
mayor y menor reflectividad de luz e interpreta los datos como 1s y Os.

El laser graba los datos de dentro hacia fuera sobre una pista espiral creada
durante el proceso de fabricacion, la cual da 22.188 vueltas al disco y es de 0'6mm
de ancho y tiene una separacion de 1'6mm, esto garantiza la compatibilidad con
los CD-ROM.

Las ultimas versiones de software utilizadas para grabar, permiten hacer discos
multi-sesion, esto significa hacer grabacion por partes. El Unico inconveniente es
que para que otras unidades lectoras o grabadoras sean capaces de leer la
informacion grabada después de la primera sesion, éstas deben ser compatibles
"Multi-sesion”.

La busqueda y copia de archivos es sumamente rapida por la forma de
almacenamiento de acceso aleatorio. También los discos CD-R son mucho mas
duraderos que otros tipos de medios y son bastante resistentes a las agresiones
de medios externos (calor, magnetismo, golpes y ralladuras, entre otras
cuestiones).



CD-RW

Estos dispositivos salieron al mercado en 1997 y permiten escribir sobre datos ya
grabados o borrar archivos en forma individual, ademas mantienen la
compatibilidad con las unidades de CD-ROM y CD-R, ademas del DVD.

Los discos que utilizan estas unidades tienen un color gris metalico y emplean una
tecnologia de cambio de fase. La superficie del disco tiene una capa de grabacion
organica hecha de un compuesto cristalino de plata, indio, antimonio y telurio, la
cual esta rodeada de dos capas dieléctricas que absorben el calor durante la fase
de grabacion. Al calentarse la capa organica a una determinada temperatura y
luego enfriarse, se vuelve amorfa, pero si se calienta a menos temperatura al
enfriarse se vuelve cristalina, retornando asi a su estado original. Para realizar
este proceso de grabacion, borrado y reprobacion, se utilizan tres potencias de
laser:

e El laser mas potente es el de escritura, al calentar la capa de grabacion la
vuelve amorfa.

o El laser de intensidad media es el de borrado, vuelve la capa a su estructura
cristalina.

e El laser menos potente es el de lectura, no altera la capa de grabacion, sino
que de acuerdo con el estado de la capa y su reflectividad de luz, interpreta los
datos.

Los discos CD-RW reflejan menos luz que los CD-ROM y los CD-R, y las unidades
que pueden leer estos discos son los CD que soportan "MultiRead" (multi-lectura).
Algo parecido ocurre con muchas unidades DVD, que para leer estos discos
necesitan un laser de longitud de onda dual.

En los almacenes se pueden encontrar unidades IDE o SCSI.

DVD

LWL WIDED GROUP

Fuente: http://www.monografias.com/trabajos12/dispalm/dispalm.shtml
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La gran capacidad de almacenamiento de estos discos se utiliza en el area de
computo, también se pueden guardar peliculas mediante el formato de compresion
MPEG-2, el mismo de la television digital, y es posible almacenar una pelicula
completa con sonido digital multicanal en un disco DVD.

La necesidad de un almacenamiento mayor, con juegos que ocupan varios CDs,
enciclopedias de hasta 8 CD-ROMs y programas como Corel con 4 CD-ROMs,
hacen del DVD una tecnologia sumamente interesante para el PC.

Los formatos existentes actualmente del DVD son los siguientes:

DVD-ROM: Método de almacenamiento de sdlo lectura de alta capacidad.
DVD-Video: Almacenamiento digital para peliculas.

DVD-Audio: Similar al CD-Audio, pero de mayor capacidad.

DVD-R: Para una sola grabacion y multiples lecturas; similar al CD-R.
DVD-RAM: Variante grabable y regrabable del DVD; similar al CD-RW.

Ademas, con el mismo tamafno que los CDs, 120mm de diametro y 1.2mm de
grosor, el disco DVD puede llegar a almacenar hasta 17GB de informacién, con
transferencias superiores al CD-ROM y con tiempos de acceso similares. Existen
cuatro versiones del DVD atendiendo a su capacidad:

DVD-5: Una sola cara, con una sola capa y una capacidad de 4'7GB.
DVD-9: Una sola cara, con doble capa y una capacidad de 8'5GB.
DVD-10: Doble cara, con una sola capa y una capacidad de 9'4GB.
DVD-18: Doble cara, con doble capa y una capacidad de 17GB.

Funcionamiento

El disco DVD consta de dos discos de 0'6mm pegados, enlazados en un proceso
de unidén en caliente para los de una capa y con otro UV para los de dos capas. En
los de doble capa, se afiade una capa semi-reflejante para que se puedan leer
ambas capas desde una misma cara del disco.

El secreto para la alta capacidad en una superficie igual a los CDs, es que el
tamafio minimo de una marca en un DVD de una cara es de 0.44 micras, frente a
las 0.83 micras del CD; ademas, la distancia entre marcas es de 0.74 micras,
frente a las 1.6 micras para el CD. Todo ello da lugar a la posibilidad de realizar
hasta cuatro veces mas marcas que en un CD, lo cual ofrece mayor
almacenamiento.

El tamafio mas pequefio de cada marca, por tanto, implica también un laser de
menor longitud de onda, que en el DVD es de 635 a 650 nandémetros, frente a los
780 nanometros del laser del CD.



Otra caracteristica importante es que la segunda capa de datos del disco DVD
puede leerse desde la misma cara que la primera capa o desde la cara contraria,
pero los datos se almacenan en una pista espiral inversa, de modo que el laser
solamente tiene que hacer un pequefio ajuste para leer la segunda capa.

C) MODEMS

=
fuente: www.shopbot.com.au/p-11530.html

Estos dispositivos permiten que el computador reciba y transmita informacién
mediante las lineas telefénicas normales. El término médem en realidad es el
acronimo de modulador-demodulador. A diferencia de los equipos de computo, en
los sistemas telefénicos se transmite informacion (hasta hace poco solo voz)
utilizando formatos analégicos. La funcién del médem es entonces la de convertir
la informacion, que en los Computadores se maneja en forma digital, al formato
analdgico (proceso conocido como modulacion), asi como realizar la conversion
inversa con la informacién que se recibe de la linea telefénica (demodulacion).

2.1.3.3 Dispositivos de salida
A) MONITOR

Para poder utilizar el monitor se requiere una tarjeta grafica
conectada a la tarjeta madre del computador, ésta envia al
monitor los datos que ha procesado a través del RAMDAC
(define las frecuencias de refresco), el cual estd encargado
de transformar la informacién digital procesada por el
equipo a formato analdgico para que la entienda el monitor

Fuente: www.refurbiz.com/images/Compagq.html

Es una parte esencial del computador y es uno de los dispositivos mas utilizados
por el usuario. Elegir un buen monitor ayuda a evitar dolores de cabeza, ojos
irritados, cansancio prematuro, etcétera, de ahi la importancia de realizar una
eleccion adecuada.

Funcionamiento

El monitor esta formado por un tubo de rayos catédicos (CRT) cubierto de fésforo
en tres colores: rojo, verde y azul, sobre los que impactan tres haces de electrones



de distinta intensidad, de manera que la combinacion de intensidad sobre cada
uno de estos tres colores basicos da lugar al color final representado en pantalla.

Cada celda de fosforo que contiene los tres colores es lo que se llamara mas
abajo PIXEL, y a mayor numero de éstos, aumenta la definicién de la imagen en
relacion con el color y detalle. La resolucion es el numero de PIXELES que forman
la imagen representada en la pantalla, entre mayor es la cantidad de pixeles en la
pantalla, aumenta la definicion y el nivel de detalle de las imagenes presentadas.
Se mide en PIXELES por pulgada (o puntos por pulgada-ppp).

Al hablar de resoluciones, siempre se mencionan dos cifras, la horizontal y la
vertical (640x480, 800x600, 1024x768, 1280x1024...). La segunda cifra indica el
numero de veces que el haz de electrones debe de recorrer la pantalla hasta
completar la representacion de la imagen en la pantalla.

Ademas, la imagen esta siendo redibujada constantemente en la pantalla debido
al continuo envio de informacion, a esto se le conoce como REFRESCO. La
frecuencia de refresco vertical (REFRESH RATE) es el numero de veces por
segundo que la tarjeta gréafica redibuja la imagen presentada en la pantalla. Se
expresa en Hz, y si esta cifra es muy baja, la imagen da una sensacion de
parpadeo.

La frecuencia de refresco minima exigible para un trabajo prolongado delante del
monitor debe ser 75Hz, aunque lo 6ptimo serian 85Hz a la resolucion a la que se
trabaja normalmente.

La mejor frecuencia para trabajar es 75 Mhz pero no todas las tarjetas y monitores
lo aceptan, ademas son monitores en modo entrelazado, visualmente hablando es
mas dafiino, que 60Hz.

Los modos ENTRELAZADO y NO ENTRELAZADO indican la manera como la
tarjeta grafica hace el redibujado de la pantalla.

En el modo ENTRELAZADO, la tarjeta de graficos redibuja de una pasada las
lineas impares y en la siguiente las pares. Pasado el tiempo se percibe una cierta
vibracion en la pantalla, con la consiguiente dificultad para leer, especialmente las
fuentes de letra pequefia y para observar los detalles de la imagen. De ningun
modo debe aceptarse una resolucion habitual de trabajo en modo entrelazado.

El modo NO ENTRELAZADO consiste en redibujar todas las lineas de la pantalla
en cada pasada, pero para que la imagen no muestre un leve parpadeo, este
redibujado debe efectuarse a una velocidad minima de 75 veces por segundo
(75Hz), al menos en la resolucion a la que se trabaja normalmente.



MONITOR LCD

En 1971 salen al mercado los monitores de cristal liquido
empleados cada vez mas en otros campos como televisores,
camaras digitales, calculadoras y monitores para
computadores portatiles. En la actualidad esta tecnologia se
lanza al mundo de los monitores de escritorio.

Fuente: www.refurbiz.com/images/Compag.html

Funcionamiento

Basicamente, los cristales liquidos son sustancias transparentes con cualidades
propias de liquidos y de sélidos.

Al igual que los solidos, una luz que atraviesa un cristal liquido sigue el
alineamiento de las moléculas, pero al igual que los liquidos, aplica una carga
eléctrica a estos cristales por lo que se producen cambios en la alineacién de las
moléculas, y por tanto en el modo como la luz pasa a través de éstas.

Una pantalla LCD esta formada por dos filtros polarizantes con filas de cristales
liquidos alineadas perpendicularmente entre si, de modo que al aplicar o dejar de
hacerlo una corriente eléctrica a los filtros, se consigue que la luz pase o no a
través de éstos, segun el segundo filtro bloquee o no el paso de la luz que ha
atravesado el primero.

El color se consigue afadiendo tres filtros adicionales de color (rojo, verde, azul).
Sin embargo, para la reproducciéon de varias tonalidades de color, se requieren
diferentes niveles de brillo intermedios entre luz y no-luz, lo cual se consigue con
variaciones en el voltaje aplicado a los filtros.

El consumo de energia de estos monitores es también mucho menor, de ahi su
uso en los Computadores portatiles, donde la durabilidad de las baterias es de
crucial importancia.

El parpadeo en las pantallas LCD queda sumamente reducido por el hecho de que
cada celda donde se alojan los cristales liquidos esta encendida o apagada, de
modo que la imagen no necesita una renovacion (refresco) sino que se enciende o
se apaga.

B) IMPRESORAS

Ningun computador esta completo sin una impresora, éste es el medio mas
utilizado para difundir la informacién en forma impresa. Hasta la década de los 80,
sélo existian dos métodos de impresion, matricial o laser. La impresora de matriz
debido al costo, es destinada a las medianas y pequefias empresas y a los
usuarios particulares, en tanto la impresora laser a las medianas y grandes
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empresas. Con la aparicién de las impresoras de inyeccién de tinta en los afios 80
y la introduccion del color en la década de los 90, el mercado de la impresion
sufrid una gran revolucion, de modo que hoy en dia las impresoras matriciales han
practicamente desaparecido del mercado, excepto para usos muy especificos,
mientras las impresoras de inyeccion y las laser estan librando una batalla donde
el primer beneficiario es el usuario final.

Funcionamiento
Para explicar el funcionamiento de una impresora, se deben distinguir las distintas
tecnologias de impresion existentes en el mercado: matricial, Iaser, inyeccion, tinta

solida, sublimacion, térmica y de cera térmica.

Impresoras matriciales o de matriz de punto

Fuente: http://www.cy2000.net.ve/impresoras/matriz punto/4.jpg

Se basan en una serie de agujas o alfileres que presionan contra una cinta llena
de tinta, de modo que se crean sobre el papel una serie de puntos muy proximos
entre si con la forma apropiada.

La calidad de la impresion viene determinada por el numero de agujas o alfileres,
entre 9 y 24, de modo que a mayor numero, mayor calidad, siendo las de 24
agujas las que ofrecen una calidad aceptable.

Por su parte, la velocidad se mide en cps (caracteres por segundo), oscilando
entre 50 y 500, siendo menor la velocidad a mayor resolucion.

La unica ventaja frente a otras tecnologias es la de poder imprimir sobre papel
continuo multicopista (el papel continuo simple puede utilizarse también en
algunas impresoras laser y de inyeccion).


http://www.cy2000.net.ve/impresoras/matriz_punto/4.jpg

Il. Impresoras laser

Funcionan de modo similar a las fotocopiadoras,
diferenciandose en la fuente de luz. En la fotocopiadora la
pagina es digitada con una luz brillante, mientras que en la
impresora la fuente de luz es un laser.

El proceso es el siguiente: la luz crea una imagen
electrostatica de la pagina sobre un fotorreceptor cargado
de electricidad, que a su vez atrae al toner con la forma
dibujada por la imagen electroestatica. Dentro de la
impresora hay un tambor octogonal con una cobertura que
le permite llevar una carga electroestatica y que se carga en
toda su superficie rotando sobre unos electrodos. A
continuacion, el laser emite una luz muy brillante sobre el
tambor descargandolo selectivamente, de modo que sélo
queda carga electrostatica en los puntos que van a
imprimirse sobre el papel, asi cada punto del tambor
corresponde con un punto en el papel.

Fuente: http://www.quick-press.com/pix distri com/laser.jpg

Mientras el tambor va rotando para descargar selectivamente cada linea, la linea
anterior entra en contacto con el toner, un polvillo muy fino, y lo atrae a las zonas
cargadas. Al final de la rotacion, el tambor tiene una imagen dibujada sobre éste, y
cuando la hoja es introducida por los rodillos y entra en contacto con el tambor, la
imagen se transfiere al papel, pero para que se pueda fijar se aplica al papel calor
y presién (de ahi que las hojas impresas en una impresora laser estén calientes) y
finalmente el tambor se limpia de restos para la siguiente impresion.

Impresoras de inyeccion de tinta

En éstas, la tinta es expulsada por unos inyectores, pasa a través de una serie de
medios y es lanzada hacia el papel para construir una imagen. Para completar una
pagina, una cabeza de impresion se mueve
horizontalmente a lo largo de la pagina por medio de
un motor que lo mueve de izquierda a derecha y de
regreso, mientras que otro motor hace avanzar
verticalmente la pagina paso a paso. Para efectuar la
impresion mas rapida, la cabeza imprime mas de una
linea de pixeles en cada pasada, una al moverse de
izquierda a derecha y otra al volver a su posicion
original de derecha a izquierda.

Fuente:
http://www.altocity.com/images/prod/70479328 Ig.jpqg



http://www.quick-press.com/pix_distri_com/laser.jpg
http://www.altocity.com/images/prod/70479328_lg.jpg

Por su parte, la cantidad de tinta que expulsan los inyectores viene determinada
por el controlador de la impresora, el cual decide qué inyectores expulsan tinta y
cuando lo deben hacer.

Existen dos métodos basicos para lanzar la tinta sobre el papel: tecnologia térmica
y tecnologia piezoeléctrica.

La TECNOLOGIA TERMICA es la mas difundida, se utiliza calor para expulsar la
tinta sobre el papel. El proceso es el siguiente: se calienta la tinta para formar una
burbuja, de modo que la presion la hace reventar y estallar sobre el papel; al
enfriarse el cabezal, la tinta se seca y el vacio creado por la explosion absorbe
tinta del depdsito para reemplazar la tinta que fue expulsada. Esta es la tecnologia
utilizada por grandes fabricantes como Hewlett Packard y Canon.

La TECNOLOGIA PIEZO-ELECTRICA es de la compafiia Epson y consiste en lo
siguiente: la cabeza de impresion tiene una especie de cristal detras del depdsito
de tinta con la forma de un cono de altavoz que vibra cuando se le aplica una
corriente eléctrica; al vibrar éste expulsa una gota de tinta a través del inyector la
cual queda depositada en el papel, sin necesidad de calentar la tinta.

Otras tecnologias de impresion

La sublimacion de tinta se basa en el calentamiento de ésta de modo que pasa de
estado sdlido a estado gaseoso, controlando la cantidad de tinta por medio de
diferentes temperaturas. La tinta se aplica con un tono continuo, en vez de utilizar
puntos como en una impresora de inyeccion, y se integran cada uno de los colores
a toda la pagina de una vez, empezando por el amarillo y acabando por el negro.
El papel para esta impresora es muy caro y la velocidad de impresion es muy lenta
por las multiples pasadas, aunque la resolucién y los resultados son muy buenos.

La tinta sdlida es un sistema de la compafia Tektronix, funciona derritiendo un
cilindro de cera de tinta y esparciéndolo por un tambor de transferencia, de donde
es pasado al papel de una sola pasada. Estas impresoras son tipicas en redes y
suelen traer conexiones paralelo, SCSI y Ethernet; su costo de mantenimiento es
muy bajo e imprimen con una muy alta calidad en casi cualquier tipo de papel,
motivo por el cual son muy utilizadas para realizar transparencias en color e
impresiones de gran tamafo.

La cera térmica es similar a las de sublimacién de tinta y utiliza una pelicula
plastica recubierta de colorantes de cera; su impresibn se basa en el
calentamiento de puntos de tinta sobre un papel especial térmico. Al igual que las
anteriores, es lenta y de baja resolucion, por consiguiente, su uso se limita a
aplicaciones muy especificas



C) LOS PERIFERICOS USB (Bus Serial universal)

El Bus Universal Estandar (USB) es una forma de comunicar el computador con
los periféricos, por medio de un cable y la interfaz respectiva. Ha habido intentos
de todos los tipos para ampliar las posibilidades de expansién para los PC, desde
aumentar el numero de puertos serie y paralelo, hasta instalar buses especificos
como SCSI.

El bus SCSI parecia ser la solucion ideal, por velocidad y capacidad de
transferencia y por el numero de dispositivos conectados a la controladora SCSI,
hasta siete dispositivos en cadena y 15 con Ultra Wide SCSI-2, pero su alto costo,
junto con sus problemas de configuracion, dieron lugar a la aparicion del USB y el
FIREWIRE (IEEE 1394).

Funcionamiento

La tarjeta madre tiene normalmente dos conectores estandarizados que funcionan
para conectar dos dispositivos USB, pero si requiere conectar 127 dispositivos
posibles se necesita utilizar HUBS (concentradores) USB con varios puertos USB
cada uno, hasta llegar a totalizar como maximo 127 dispositivos, de modo que un
dispositivo USB se puede conectar directamente al conector de la tarjeta madre o
a un conector de HUB, sin variar para nada su funcionamiento.

De hecho, algunos dispositivos pueden funcionar como HUBs al tener conectores
USB incorporados, como los teclados. También se puede conectar un dispositivo a
un HUB, que a su vez esté enlazado a otro conectado a la tarjeta madre y el
funcionamiento del dispositivo sera igual que estando conectado directamente a la
tarjeta madre.

El cable de los dispositivos USB consta de cuatro hilos con una longitud maxima
de cinco metros por dispositivo o HUB, de esta manera, los dispositivos
conectados no tienen porque estar amontonados encima de una mesa.

Tan pronto como se conecta un dispositivo USB (no hace falta apagar el equipo) el
controlador USB detecta una diferencia de voltaje en el puerto USB e intenta
identificar el dispositivo nuevo y sus caracteristicas. Si no es capaz de realizarlo,
solicita se introduzca el disco de instalacion, para poder empezar a funcionar con
el nuevo dispositivo, normalmente sin reiniciar el equipo.

El puerto USB utiliza una unica IRQ para todos los dispositivos conectados (hasta
127), pero para identificarlos, a cada uno le asigna una ID (parecida a la del bus
SCSI) unica, asi, no hay necesidad de configurar, de hecho el ordenador no
asigna ninguna, ni IRQs ni DMAs ni direcciones de memoria, pues todos los
dispositivos comparten los mismos recursos del controlador USB de la tarjeta
madre.



Cuando se desconecta un dispositivo USB, sin necesidad de reiniciar el equipo, el
controlador USB detecta de nuevo una diferencia de voltaje, hace una busqueda
de dispositivos para averiguar cual ha sido conectado e inmediatamente descarga
los drivers del dispositivo para asi ahorrar memoria del sistema.

A continuacion se mencionan las ventajas del puerto USB y los dispositivos USB:
Plug and play

El puerto USB, y por lo tanto todos los dispositivos con conexion USB, son
verdaderamente Plug&Play, es decir, el dispositivo es detectado automaticamente
al conectarlo al equipo y el sistema operativo instala el driver adecuado o solicita
el disco de instalacion.

Es mas, no es necesario apagar, ni siquiera reiniciar, el equipo para conectar o
desconectar los dispositivos, cargandose y descargandose automaticamente de
memoria en el driver correspondiente.

Conexion en caliente

Tampoco es necesario apagar, ni siquiera reiniciar, el equipo para instalar o
desinstalar un dispositivo USB, lo cual resulta especialmente favorable si olvida
conectar un dispositivo al encender el equipo o si simplemente no posee
suficientes conectores para todos los dispositivos USB.

Ademas, esto permite conservar recursos de memoria, pues cada dispositivo
conectado requiere un driver residente, que de este modo solo se carga cuando se
necesita y se descarga al dejar de requerirlo.

Recursos del dispositivo

Quiza una de las mayores ventajas para los equipos actuales es el hecho de que
el puerto USB solamente necesita una IRQ y una direccién de memoria y todos los
dispositivos conectados a éste, requieren una ID para su identificaciéon (como en el
bus SCSI) dentro de la cadena de 127 dispositivos, sin necesitar mas recursos.

Si se tiene en cuenta que los puertos estandar (dos en serie, un paralelo, un PS/2
para ratdén, uno para teclado, un puerto para joystick) consumen 5 IRQs, alguna
DMA y multiples direcciones de memoria, al utilizar dispositivos USB se estan
ahorrando valiosos recursos del sistema.

Simplicidad
El manejo de los dispositivos USB se efectua por software, concretamente por el

propio sistema operativo, por ello, los dispositivos USB son mas faciles de fabricar
y por tanto mas baratos.



Ademas, USB es una tecnologia abierta por la cual no hay que pagar derechos,
esto siempre reduce los costos de fabricacion.

Dispositivos

Se pueden conectar hasta un total de 127 dispositivos en cadena o utilizando
HUBs (concentradores de puertos USB), frente a solamente uno por cada puerto
serie y uno por cada puerto paralelo (siempre nos queda la opcion de utilizar
conmutadores, pero no todos pueden funcionar a la vez) y cada dispositivo puede
tener un cable de hasta cinco metros de longitud, frente a un metro para el puerto
serie y cuatro metros para el puerto paralelo. Ademas, conectandolos en cadena,
el ultimo dispositivo puede estar a 635 metros del computador.

Actualmente se encuentran en el mercado monitores, teclados, ratones, camaras,
joysticks, modems, escaners, impresoras e incluso altavoces (sin necesidad de
tarjeta de sonido) con conexion USBN, pero en el lapso del aio 1999 a 2005 el
numero de dispositivos ha aumentado considerablemente y estamos viendo con
conexion USB dispositivos de almacenamiento, CD-ROMs, discos duros externos,
entre otros.

Lo que no se debe olvidar a la hora de comprar un dispositivo USB es que cada
uno de éstos puede funcionar como HUB, es decir, incluir uno 0 mas conectores
USB, de modo que se conecte un dispositivo a otro en cadena, y asi
sucesivamente, por ejemplo un teclado, puede incluir dos conectores USB, uno
para el ratdn y otro para el joystick; de igual modo el monitor puede servir de HUB
y permitir conectar a éste por ejemplo los altavoces o el teclado, al cual a su vez
se conectan el ratdn y el joystick.

Velocidad

El puerto serie es capaz de transmitir hasta 112,5KB/s y el puerto paralelo entre
600KB/s y 1'5MB/s, mientras el puerto USB puede alcanzar entre 1'5MB/s y
12MB/s, por lo que se considera la conexién ideal para modems de 56K, escaners
(como alternativa de similar costo a los de puerto paralelo), CD-ROMs externos,
dispositivos de copia de seguridad externos, etcétera.

Sin embargo, también hay otra tecnologia el bus FIREWIRE (IEEE 1394), que
establece transferencias entre 100MB/s y 400MB/s, y permite conectar hasta 63
dispositivos y un cable de 4'5 metros por dispositivo, permitiendo al igual que el
USB la conexion en caliente. El puerto USB no tiene los dias contados (de hecho,
ya hay en el mercado tarjetas con este conector), se destina a cierto tipo de
dispositivos que demandan una transferencia de datos baja o media (teclados,
ratones, joysticks, etcétera) mientras que el bus FIREWIRE se destina a
dispositivos que requieren una alta transferencia (escaners, impresoras, discos
duros, DVD, por mencionar algunos).



¢ Qué se necesita?

Desde la aparicion de los chips i430VX y i430HX de INTEL en 1996, los puertos
USB han estado soportados por los chips tanto de INTEL como de VIA, ALI o SIS,
pero a menos que uno comprase una tarjeta madre con formato ATX, los
conectores USB no estaban presentes.

Siempre quedaba la opcion de pedir los conectores al fabricante o distribuidor de
la tarjeta madre o comprar una tarjeta de puertos USB. Si su tarjeta se encuentra
en esta situacion, lo mejor es irse directamente a una tarjeta de puertos USB con
interfaz PCI.

Sin embargo, para poder utilizar dispositivos USB se debe recordar que el sistema
operativo instalado en su equipo debe soportar este bus. Windows 95 en sus
versiones OSR2.1 y OSR2.5 detecta el puerto USB y soporta dispositivos USB (la
version OSR2.0 también afiadiendo el SUPLEMENTO USB), pero es realmente
con el sistema operativo Windows 98 con el que los ya abundantes dispositivos
USB no han dado problemas de instalacion y funcionamiento sin embargo hasta
windows 98 se debe instalar un driver para que el dispositivo USB funcione, en
Windows ME o Superiores ( Win 2000, XP) el dispositivo es reconocido
automaticamente.

Uno de los problemas del puerto USB es que suministra solamente 500
miliamperios de electricidad para los dispositivos conectados, y esto aunque es
suficiente potencia para la mayoria de los dispositivos que se conectan a este
puerto, resulta escaso cuando se conectan varios dispositivos sin fuente de
alimentacion propia. Lo que si se puede hacer es comprar un HUB USB con toma
de alimentacion eléctrica, para proporcionar la potencia necesaria a aquellos
dispositivos que lo requieran (especialmente escaners e impresoras).

2.2 Otras arquitecturas

A pesar de la enorme importancia que para el desarrollo de la computacion
supuso la arquitectura propuesta por Von Neumann, con el paso del tiempo y los
continuos avances experimentados en areas tales como la fisica de estado sélido
y la electronica, se fueron haciendo cada vez mas evidentes las limitaciones
inherentes a esa forma de interconexién entre unidades. En especial, el
rendimiento del equipo en términos del volumen de informaciéon procesada por
unidad de tiempo no alcanzaba valores satisfactorios para poder aplicar los
Computadores a la solucién de ciertos problemas. Asi, el analisis de tales
limitaciones y las consiguientes propuestas de modificacion dieron origen al
nacimiento de arquitecturas que en menor o mayor grado se apartaban del camino
marcado por Von Neumann.

Comenzando con la UNIVAC-I (1951), los Computadores que sucedieron a la
Mark 1 en los afios 50 y 60 contaron con conjuntos de instrucciones simples,
complementados con registros de indices para auxiliar en el acceso a los vectores



(listas de valores organizados consecutivamente en la memoria principal, de uso
muy comun en muchos lenguajes de programacién). Los objetivos de disefio de
las primeras maquinas se centraban en dotarlas de un minimo de registros, que
fueran eficientes al codificar los programas, contaban con memorias primarias
pequeias y con procesadores comparables en velocidad a la memoria. Los
conjuntos de instrucciones eran pequefios y las instrucciones muy simples y
operaban sobre numeros enteros (el hardware de punto flotante no aparecié sino
hasta 1955 con el computador IBM 704).

Hacia mediados de los 60, los Computadores habian evolucionado hasta contar
con un conjunto de registros de propdsito general conformado por acumuladores,
registros de base e indices y registros de encadenamiento de subrutinas. La
unidad de control en los equipos de un procesador unico era muy simple. Cada
maquina contaba tan sélo con unos pocos tipos de datos e instrucciones. La
memoria era lenta cuando se le comparaba con la velocidad a la cual se transferia
la informacién entre los registros internos, por ejemplo, en 1960, el procesador era
capaz de efectuar entre 5 y 10 operaciones durante el tiempo en que se
completaba un acceso a memoria y se podria iniciar el siguiente. Los objetivos de
disefio de computadores se dirigian, entonces, a emparejar las velocidades de
procesamiento de instrucciones en el procesador con la memoria.

El primer cambio significativo a la arquitectura de Von Neumann se da cuando la
compainiia IBM lanza al mercado su linea de computadores conocidos como familia
360.

La meta principal para esta linea de productos fue la de mezclar las familias de
computadores comerciales y cientificos en uno solo, para contar con una
arquitectura uUnica y maximizar la compatibilidad de periféricos y sistemas
operativos. Debido a que los tamafios de memoria eran reducidos, se adoptd una
arquitectura compleja para obtener una codificacion eficiente de programas
escritos en varios lenguajes de programacion.

La microprogramacién, descrita por primera vez en un documento de Maurice
Wilkes en 1951, fue la técnica usada para implementar la linea 360. Un
procesador microprogramado realizaba sus funciones por medio de un programa
almacenado en una memoria de solo lectura, interpretando un complejo conjunto
de instrucciones. En realidad, se trataba de un computador dentro del procesador
central. El procesador microprogramado resulté también util para implementar los
complejos procesadores de entrada/salida que formaban parte de la arquitectura
de la 360.

La arquitectura de microcodigo, como también fue conocida la innovacion presente
en las maquinas 360, permitia a los programadores trabajar con un conjunto de
instrucciones unico en todos los miembros de la familia. Al momento de ejecutarse
un programa escrito con base en dichas instrucciones “universales”, el procesador
de microcédigo (especifico para cada miembro de la familia), “traducia” las
instrucciones a otras que “entendia” el hardware, éstas eran las que realmente se



ejecutaban. El tiempo requerido para la “traduccion” se tomaba de las esperas que
el procesador debia efectuar al acceder a la memoria.

El siguiente cambio cualitativo en relacion con la arquitectura de computadors se
produce cuando aparece el concepto denominado RISC (Reduced Instruction Set
Computer, o Computador de Conjunto Reducido de Instrucciones). Los
procesadores RISC se disefan y construyen para tener solo un conjunto minimo
de instrucciones elementales (implementadas en forma muy eficiente), las que al
combinarse pueden realizar la tarea de instrucciones mas complejas. Los disefios
RISC contrastan con los de los Computadoresque poseen procesadores
disertados a partir de un conjunto de instrucciones complejo (o completo), CISC, lo
cual significa que poseen un repertorio de instrucciones de maquina para manejar
todos los tipos de datos y operaciones de los lenguajes de alto nivel.

El enfoque CISC disminuye el tamano de los programas objeto al intentar
proporcionar una instruccion de maquina por cada sentencia del cédigo fuente (ver
conceptos de programa objeto y codigo fuente en el capitulo de software). El
concepto RISC, por otro lado, se orienta a reducir el tiempo de ejecucion al
simplificar las tareas del procesador central. Las arquitecturas microprogramadas
convencionales padecen de tiempos de acceso a la memoria primaria
relativamente altos. En las maquinas CISC, las cuales realizan una mayor
cantidad de tareas por cada instruccion que las RISC, el procesador necesita de
cinco a 10 pulsos de reloj para completar una instruccién tipica.

Al reducir el conjunto de instrucciones se disminuye el trabajo que un procesador
RISC debe realizar. Puesto que las maquinas RISC cuentan con un nimero menor
de instrucciones que las maquinas CISC, una instrucciéon RISC requiere menos
procesamiento l6gico para su interpretacion. El efecto de tal simplificacion se
traduce en mayor velocidad de ejecucion. En una implementacion RISC,
tedricamente es posible ejecutar cualquier instruccién en un pulso de reloj.

Aun con el advenimiento de las arquitecturas de microcédigo y las RISC, la
necesidad de incrementar el rendimiento del equipo obligé a los disefiadores de
computadores a buscar la forma de eliminar al maximo posible las causas de
ineficiencia. Asi, cuando se analiza a los Computadores que cuentan con un solo
procesador individual, es posible observar que la centralizacion del procesamiento
implica un enfoque inherentemente lento por dos razones. Primero, durante cada
fase de un calculo la mayor parte del procesador esta inactivo, el procedimiento
para multiplicar dos numeros, por ejemplo, requiere diferentes pasos, y el circuito
que realiza un paso permanece inactivo mientras se realiza otro. Segundo,
muchas tareas computacionales pueden subdividirse en procesos mas pequehnos,
y éstos son independientes unos de otros, y permiten como consecuencia la
posibilidad de realizarse en forma concurrente (al mismo tiempo) en caso de
contarse con procesadores separados.

Los disehadores de arquitecturas mas avanzadas han desarrollado estrategias
para superar ambas causas de ineficiencia. Por un lado, se han desarrollado



formas de incrementar la velocidad de los procesadores individuales manteniendo
la mayor cantidad de componentes del procesador activo el mayor tiempo posible.
Por otro lado, se han dado sistemas en los cuales muchos procesadores son
colocados en conjunto, formando lo que se ha llamado procesadores paralelos o
computacion paralela. En ambos enfoques la meta es realizar varias etapas
computacionales desarrollandose al mismo tiempo.

Una causa importante de retraso de los procesadores convencionales involucré el
acceso a memoria. Si las instrucciones o los datos deben tomarse de un banco de
memoria antes de realizar cierta tarea computacional, todas las unidades
funcionales del procesador deberan permanecer inactivas mientras la memoria
“trabaja”. Mas aun, al finalizar una operacion, el resultado del proceso puede tener
que ser almacenado en la memoria, produciendo otro periodo durante el cual las
unidades funcionales estaran ociosas. La solucion a este problema ha sido el
disefio de maquinas donde, mientras se ejecuta una operacién, se extrae de la
memoria al siguiente grupo de instrucciones y se le decodifica.

Una respuesta particularmente efectiva para ciertas clases de calculos numéricos
sobre grandes listas de numeros que seran procesados en sucesion, la
proporciona un sistema conocido como arquitectura con memoria entrelazada. La
memoria entrelazada consiste tipicamente en algunos pocos médulos de memoria,
separados entre si. La primer direccion de memoria (esto es, la ubicacion en la
cual se almacenara el primer dato) se encuentra en la primer unidad de memoria,
la segunda direccion en la segunda unidad y asi sucesivamente. Si existen ocho
unidades, por ejemplo, la novena direccién se encontrara en la primer unidad, la
décima en la segunda, etcétera. Con este sistema, es posible hacer referencia a
diferentes unidades de memoria al mismo tiempo empleando canales separados,
por lo que es posible extraer simultaneamente diferentes datos sobre los que se
requiere operar.

Otra causa de retraso la encontramos en la forma como se realiza actualmente el
calculo. Es sabido que, completar operaciones aritméticas puede requerir la
realizacion de muchas subtareas. La unidad funcional que realiza multiplicacion de
punto flotante, por ejemplo, con frecuencia se divide en segmentos, cada uno de
los cuales ejecuta una de dichas tareas. Asi, en un sistema de procesador
individual, solo uno de los segmentos estara ocupado en un momento
determinado, esto representa un gran desperdicio de potencia computacional.

Para resolver este problema se ha propuesto contar con unidades que trabajan en
forma de lineas de ensamblaje (denominadas pipelines) para la aritmética de
punto flotante. Los pipelines son particularmente efectivos en aplicaciones que
requieren muchas repeticiones de la misma operacién aritmética. Supongamos,
por ejemplo, que un programa de computador en particular requiere multiplicar
muchos pares de numeros y considerando, por simplicidad, que cada subtarea se
efectia en un ciclo de reloj; en cada uno de éstos, una nueva pareja de numeros
ingresara al segmento encargado de realizar la primer tarea.



El aumento de velocidad que el pipeline puede conferir a las operaciones
computacionales depende de detalles estructurales dentro del pipeline. Pueden
construirse pipelines para la extraccion de datos en memoria, asi como para la
ejecucion de las operaciones aritméticas. Por ejemplo, si una operacion
computacional requiere de dos o0 mas elementos que se encuentran en la memoria
y su extraccion se realiza durante varios ciclos de reloj, el pipeline posibilita al
procesador solicitar datos en ciclos sucesivos, sin tener que esperar a que uno de
estos llegue de la memoria para poder solicitar el siguiente.

2.2.1 Arquitecturas con varios procesadores

Los enfoques antes mencionados (memoria entrelazada, pipeline), y algunos
otros, son formas efectivas de aumentar la velocidad y eficiencia de procesadores
individuales. No obstante, existen aplicaciones en las cuales el uso de un
procesador individual, por muy rapido que sea, es inadecuado. Modelos para
solucionar problemas ubicados en campos del conocimiento tales como: el
pronéstico del tiempo, simulaciones macroeconométricas y de urbanismo,
astronomia, fisica y quimica atomica, requieren del manejo de enormes
volumenes de datos, que de procesarse en un computador de procesador unico,
aun trabajando a la velocidad de la luz, provocarian tiempos de respuesta
inaceptables. Para tales aplicaciones, la solucion es conectar varios procesadores
en un computador de procesamiento en paralelo real.

Al diseiar maquinas paralelas se presentan una gran cantidad de opciones de
disefo, éstas incluyen la definicidon del numero y naturaleza de los procesadores
que deberan conectarse, la forma en que se enlazaran los procesadores entre si y
con la memoria y el nivel de complejidad de cada uno de éstos.

Cuando los Computadores paralelos cuentan con procesadores iguales se dice
que se trata de maquinas homogéneas, en tanto que si poseen procesadores
especializados diferentes entre si, se hablara de equipos heterogéneos.

Ya han sido desarrollados algunos computadores heterogéneos y otros se
encuentran en etapa de disefo. Las maquinas hasta el momento construidas
generalmente tienen dos clases de procesadores: un procesador de propdsito
general y otro especial destinado a realizar operaciones de punto flotante.
También se han construido otros sistemas que combinan procesadores
especializados con arquitecturas disefiadas especialmente para aplicaciones de
inteligencia artificial, graficacién, bases de datos y procesamiento numérico,
aunque todavia ninguno como grandes sistemas comerciales.

El sistema de interconexion por medio del cual los procesadores pueden compartir
informacion entre éstos y con las unidades de memoria es una de las
caracteristicas mas importantes en cualquier sistema paralelo, y también un area
donde se observa una gran variedad de disefios en los sistemas paralelos. En un
meétodo, conocido como de memoria compartida, todos los procesadores se



conectan a un sistema de memoria comun ya sea por conexion directa, con una
red de conexiones, o por medio de lo que se conoce como un bus de memoria.

En un sistema de memoria compartida cada localidad de datos esta disponible
directamente por cada procesador. Si el procesador requiere datos para realizar
su trabajo, simplemente los lee de la memoria. Puesto que otros procesadores
pueden continuamente modificar los datos almacenados, debe tenerse cuidado de
que ningun procesador lea de alguna localidad de memoria antes de que el valor
apropiado haya sido colocado. La mayor parte de la coordinacion necesaria se
realiza por medio de software, aunque alguna asistencia del hardware también es
util. Por ejemplo, en algunos sistemas ciertas areas de memoria estan reservadas
para elementos que pueden llevar registro de si se ha escrito ya en ciertas
localidades, con objeto de prevenir un intento prematuro de tener acceso a los
datos que dichas localidades deberan contener.

Un enfoque alterno, que elimina problemas de congestion de bus consiste en
agregarle cierta cantidad de memoria a cada procesador y conectar el par
procesador-memoria (0 nodo, como es conocido frecuentemente en este
contexto). Los sistemas construidos sobre estas directrices se dice que poseen
memoria local (conocida también como memoria distribuida).

Han sido desarrollados muchos esquemas de conexién de nodos en sistemas de
memoria distribuida. El disefio de tales sistemas tiene diferentes metas: la
comunicacion entre nodos debera ser rapida, ningun nodo en particular podra
presentar demasiadas conexiones y la topologia de las conexiones debera reflejar
de alguna forma la geometria del problema que se pretende resolver.

Uno de los esquemas de interconexion mas simples es el anillo, en éste cada
nodo esta conectado a otros dos y la linea de conexion forma una circunferencia.
Otro esquema relativamente simple es la mafia, donde cada nodo se conecta con
sus cuatro vecinos mas cercanos. Aunque cualquier cantidad de nodos puede
conectarse en anillo o en malla, la cantidad de conexiones que cada nodo debe
presentar es pequena (dos o cuatro, respectivamente). El procesador en memoria
puede tener acceso a su propia memoria a una velocidad adecuada, en tanto que
los canales de comunicacién se emplearan para manejar el trafico solo entre
algunos nodos.

Estas topologias simples presentan algunas desventajas. La cantidad de nodos
necesarios para transmitir un mensaje entre dos nodos puede ser muy grande (por
ejemplo, en un anillo, puede involucrar a la mitad de los nodos), lo que trae por
resultado largos retrasos. Si un nodo no encuentra una tarea que lo mantenga
ocupado mientras espera la llegada de los datos, sus recursos estaran ociosos,
mientras que si se requieren datos de otros nodos con frecuencia, se
desperdiciara mucho poder computacional.

Una forma de aminorar el problema se presenta empleando una topologia
ligeramente mas elaborada conocida como esquema de n-cubo o hipercubo. En



este esquema los nodos se conectan como si estuvieran colocados en las
esquinas de un cubo multidimensional. Por ejemplo, ocho nodos se conectan en
un 3-cubo (cubo de tres dimensiones), mientras que 16 nodos se distribuirian en
una topologia que modela un cubo de cuatro dimensiones.

En vista de las diferencias entre las topologias disponibles para sistemas de
memoria compartida y de memoria local, es natural intentar combinar ambas. Por
ejemplo, es posible imaginar un sistema hibrido donde cada nodo conste de un
numero reducido de procesadores que compartan una unidad de memoria. Los
nodos (denominados clusters en este contexto), podrian conectarse mediante una
topologia de malla o hipercubo.

Servidores

Puede ser un computador o un dispositivo en
una red encargado de administrar los
recursos de ésta; por ejemplo, un servidor de
archivos es un dispositivo destinado a
almacenar y guardar archivos; por ello,
cualquier usuario en la red puede tener
archivos en éste. Por su parte, un servidor de
impresidon es un computador que controla
una o mMAas impresoras, mientras que un
servidor de red es un computador que
administra el trafico de la red; finalmente, un
servidor de base de datos es un sistema informatico que procesa consultas a la
base de datos.

Los servidores son a menudo dedicados, esto significa que no realizan ninguna
otra tarea mas que la funcionar como servidor. En sistemas operativos de
multiproceso, un solo computador puede ejecutar varios programas al mismo
tiempo; asi un servidor se relaciona mas con el programa que administra los
recursos que con el computador completo.

Estaciones de Trabajo

Corresponden a un tipo de computador
utilizado para aplicaciones de ingenieria
(CAD/CAM), publicaciones de escritorio,
software de desarrollo y otro tipo de usos
donde se requiere una cantidad moderada
de potencia de cémputo, ademas de
capacidad de alta calidad en graficos.

Las estaciones de trabajo vienen con una
pantalla de alta resolucidon para los
graficos, por lo menos 64 MB (megabytes) de RAM, soporte de red incorporada y



una interfaz grafica para el usuario. Ademas la mayoria de éstas poseen un
dispositivo de almacenamiento masivo, como un manejador de disco; otras, de
tipo especial no lo integran. Los sistemas operativos mas comunes para las
estaciones de trabajo son UNIX'y Windows NT.

En términos de potencia de cdmputo, las estaciones de trabajo se encuentran
entre los Computadores personales y las minicomputadores, aunque esta
diferencia es cada vez menor.

Como los Computadores personales, la mayoria de las estaciones de trabajo son
de un simple usuario. De esta forma, se conectan juntos para formar una red de
area local, aunque pueden ser utilizados como sistemas independientes.

Los principales fabricantes de estaciones de trabajo son Sun Microsystems,
Hewlett-Packard Company, Silicon Graphics y Compaq y Dell.

En el area de redes, las estaciones de trabajo se refieren a cualquier computador
conectado a una red de area local. En ese sentido, puede ser una estacion de
trabajo o un computador personal.



3. SOFTWARE
3.1 ¢Que es el software?

El Software son las instrucciones que hacen posible que el hardware (la maquina,
la parte fisica) realice sus tareas. Es decir que a los instrumentos, hoy se les
conoce como hardware y a las técnicas o procedimientos, la parte inmaterial,
intangible, como software.

el Software es el interprete entre el usuario y el Hardware (computador). El
usuario debe informarle al computador de alguna forma como debe realizar los
procesos, eso lo hace por medio de érdenes que siguen una terminologia
determinada.

Haciendo una analogia, en la musica los instrumentos conforman el hardware, las
partituras y la habilidad para crearlas e interpretarlas constituyen el software. Un
buen instrumento es importante, pero mas importante es un buen musico, entre
éste y aquél, media una notacion musical que define la calidad del producto.

Para que un computador pueda realizar su trabajo requiere de dos partes
fundamentales, el hardware y el software, como ya se mencion6 anteriormente, el
hardware es la estructura fisica del computador, mientras el software es la
estructura légica. EI computador requiere de ambas partes para efectuar su
trabajo en forma adecuada. La funcion del software es decirle al hardware como
realizar su trabajo.

3.2 Desarrollo del software

El software como se ve, no surge con los equipos electronicos, aunque es con
ellos que adopta el nombre, esta presente desde el empleo de abacos o
sumadoras mecanicas. Sin embargo, en estos casos, el software no se encuentra
incorporado en el equipo. Es aportado por el operador. La maquina analitica de
Charles Babbage, incidentalmente, tuvo su software, y fue una amiga de éste, la
legendaria lady Lovelace, quien aporté el software que no se llegd a usar, dado
que la maquina nunca se completé.

Von Neumann, cientifico hungaro nacionalizado americano, introduce la idea de
que en la memoria del computador coexistan datos con instrucciones con los
cuales éste se programe. Esta idea recibié el nombre de Modelo de Von
Neumann, y es a partir de este criterio como comienza la evolucion de la industria
y la ciencia de la computacién.

En el ENIAC el control de las operaciones estaba parcialmente integrado en el
equipo. Dicho control era realizado por un circuito que requeria un alambrado
especifico para cada aplicacién. Imaginemos lo engorroso que resultaba
realambrar el circuito cada vez que cambiaba el uso del ENIAC.



Hasta este momento, no se percibia una diferencia sustancial entre el equipo y el
control de las operaciones. El concepto de programa de control almacenado en
memoria, aportacion popularmente atribuida a John von Neumann, precipité el
desarrollo de software. En éste se perfilaron dos tendencias de desarrollo: los
programas de aplicacion y los de servicio. Estos ultimos tenian como propdsito
facilitar el desarrollo de programas a partir de programas.

Algunos programas de servicio fueron simples cargadores que permitieron
emplear notaciones como el octal o hexadecimal mas compactas que el binario.
Otros como los ensambladores simplificaron mas el proceso al reemplazar las
notaciones numeéricas con los simbolos mnemonicos que aportaron para describir
a cada instruccion de la maquina. El siguiente paso significativo fue la traduccion
de férmulas, que permitié la descripcion de los algoritmos con el empleo de
expresiones algebraicas. Dicha traduccion se realiza con programas que se
denominan compiladores, que generan programas y luego al ejecutarse producen
los resultados.

Es importante destacar que en tanto los programas de aplicacion saturaron los
recursos de los equipos, imponiendo sus requerimientos en cuanto a velocidad,
precision en la aritmética y capacidad en los almacenamientos; los programas de
servicio repercutieron en la evolucion de la arquitectura de los equipos (hardware).
Entre las aportaciones mas notables, podemos citar el empleo de pilas y el
reemplazo de referencias fisicas por logicas.

Con la pila (Push Down List), se da lugar al manejo recursivo de los procesos. Por
ejemplo, esto ocurre en una oficina administrativa, cuando se pospone la solucién
de un problema para resolver otro de mayor exigencia. El problema original se
suspende y se aborda nuevamente cuando el de mayor exigencia ya ha sido
resuelto.

Con el reemplazo de referencias fisicas por logicas, se obtuvo un incremento mas
real que virtual de los recursos disponibles. Almacenamientos secundarios,
registros operacionales, memoria virtual, memoria cache e hizo translapes
(overlay), son algunas de las técnicas que emplean este concepto. El efecto es
similar al de las operaciones bancarias nominales con que las instituciones de
crédito prestan varias veces su capital.

Los elementos aportados por los programas de servicio, al interrelacionarse
configuran el sistema operativo con el cual se administran los recursos disponibles
en los Computadores y se establecen lineas de produccion para el proceso de
programas con una minima participacion del operario: la automatizacion de la
automatizacién. Al principio, los sistemas operativos brotan como extensiones de
los lenguajes. Posteriormente, el fendmeno se invierte de modo que los sistemas
operativos configuren el ambiente en el que se desempeian las aplicaciones y los
programas de servicio.



3.3 Tipos de software

Se ha generalizado utilizar una clasificacion para el elemento légico del sistema de
computo teniendo como dos los elementos importantes en esta clasificacion, estos
son el Software de base o software del sistema y el software aplicacativo o de
aplicacion.

El Software de base que es el encargado de enlazar las instrucciones del usuario
con el computador fundamentalmente esta conformado por:

El sistema operacional
Los traductores
Ensambladores

Los programas de utilidad

El software aplicativo. Conjunto de programas disefiados para resolver programas
especificos.

3.3.1 Software de sistema

Es el conjunto de programas que controlan los recursos del computador. En ese
sentido, es una coleccion integrada de rutinas que supervisa el desarrollo y
proceso de programas, se encarga de controlar y dirigir el trabajo del computador;
ademas la mayor parte de las acciones que realiza permanecen ocultas a la vista
del usuario.

3.3.1.1 Sistema operativo

Dentro del grupo de programas del software de sistema se encuentra el sistema
operativo. Este puede verse como una capa de software que maneja todas las
partes del sistema y hace de intermediario entre el hardware y los programas del
usuario.

Cuando el computador esta trabajando, el sistema operativo se esta ejecutando en
ciclos indefinidos, esperando que se le haga una solicitud, asi, al hacerle una
peticion el sistema operativo controla todas las acciones tomadas para
satisfacerlas.

Las dos categorias fundamentales de la actividad del sistema operativo son:

a) Ser capaz de comunicarse con la parte que hace la solicitud suministrando una
interfaz 0 maquina virtual, es decir un ambiente donde el usuario pueda
ejecutar programas de manera conveniente.

b) Controlar eficientemente los recursos del computador para satisfacer la
peticion. Los recursos que controla incluyen el procesador (CPU), memoria
principal, almacenamiento secundario, periféricos (Entrada/Salida), programas



y datos. Los recursos pueden ser controlados para ser utilizados por uno o
varios programas a la vez, también para usarse por una o varias personas al
mismo tiempo. Los usuarios por lo general toman el control del sistema
operativo para comunicarse; ese control es transparente (invisible) la mayoria
de las veces, y se realiza sin la intervencion del usuario. Mientras el programa
de aplicacion esta corriendo, el usuario solo ve la aplicacién, aunque el sistema
operativo esta relacionando la aplicacion con el hardware. La interaccion del
usuario con el sistema operativo se presenta cuando no se esta corriendo
ninguna aplicacion, y le indica cual sera la siguiente en ejecutar. Es importante
sefalar que el sistema operativo proporciona un intérprete de comandos para
comunicarse e interactuar con el usuario.

Componentes De Un Sistema Operativo
Un sistema operativo moderno debe de contar con elementos minimos como:

a) Un administrador de memoria.

b) Un administrador de procesador o procesadores.

c) Un administrador de los dispositivos de entrada y salida.
d) Un administrador de la informacion.

)

e) Un administrador para proteccién y tratamiento de errores.

Administrador De Memoria

Es un sistema de uniprogramacion, donde la memoria principal esta dividida en
dos partes: una para el sistema operativo y otra para el programa que se esta
ejecutando.

En un sistema de multiprogramacién parte de la memoria esta ocupada por el
sistema operativo y la otra parte debe ser subdividida para acomodar multiples
procesos. La tarea de subdivision es llevada a cabo en forma dinamica por el
sistema operativo y se conoce como administracion de memoria.

Los requisitos que el administrador de memoria intenta satisfacer son:

a) Reubicacion.

b) Proteccion.

c¢) Intercambio.

d) Organizacion légica.
e) Organizacion fisica.

En un sistema de multiprogramacién, la memoria principal disponible es
generalmente repartida entre un numero de procesos.

Un programa puede hacer intercambio de entradas y salidas de la memoria
principal, por lo que se le asigna un enlace que indica su direccion (de inicio),



segmento y tamafo. De tal forma cuando es necesario traer un proceso, se evitara
la interferencia con otro.

Aquellos programas en otros procesos no podran hacer referencia a espacios de
memoria en un proceso, con propositos de escritura o lectura sin permiso, sin
duda, esto permite el control de acceso a las areas de memoria repartida.

La memoria principal esta organizada en forma lineal o unidimensional, asignando
direccién a espacios que consisten de una secuencia de bytes o palabras. Por su
parte, la memoria secundaria esta organizada de manera similar en su nivel fisico.

Muchos programas estan construidos en modulos, unos son inmodificables y otros
poseen datos que pueden ser alterados.

La segmentacion o direccién légica es una herramienta que proporciona el
administrador de memoria, ésta permite crear el mecanismo por medio del cual los
modulos pueden ser escritos y compilados independientemente e intercambiarse a
través del proceso.

La tarea de mover informacién entre la memoria principal y la memoria secundaria
es responsabilidad del sistema, en esencia del administrador de memoria.

Administrador De Procesador O Procesadores

El manejo del procesador es una forma de manejo de tiempo y requiere de
cuidado. Para monousuarios con una sola tarea, el manejo de un procesador es
relativamente sencillo, éste es asignado para el unico programa que esta
corriendo. Para sistemas multitarea, compartir el procesador entre varios
programas requiere mayor actividad. EI administrador de procesador intercala el
tiempo del procesador entre varios usuarios y programas.

En un sistema de multiprogramacion, multiples procesos se mantienen en la
memoria principal, ademas de que cada uno de éstos alterna entre el uso del
procesador y la ejecucion de E/S o de que ocurra algun otro evento. Asi, el
procesador se mantiene ocupado ejecutando un proceso, mientras otro espera
para completar su ejecucion.

Por tal motivo, el administrador de procesador o procesadores esta encargado de
utilizar el procesador o varios de éstos en una forma ordenada y eficiente
llamando un nuevo proceso, en lo que otro u otros se encuentran en espera para
ejecutarse o terminar su ejecucion.

Administrador De Dispositivos
Un sistema de computo debe tener una forma de comunicarse con el usuario, esto

se logra con dispositivos de Entrada/Salida (periféricos) los cuales proporcionan
una comunicacién simple maquina-usuario.



El administrador de dispositivos es el encargado de llevar un control del estado de
todos los dispositivos del sistema, de esta forma, el programa puede hacer uso de
un dispositivo especifico y asignar fisicamente el dispositivo requerido al programa
que lo solicita.

Todo esto es transparente para el usuario, con ello se evita que los datos tengan
acceso a un programa que no lo solicite o que salgan a un dispositivo equivocado.

Administracion De Informacion

Al utilizar la memoria principal durante los procesos, éstos se pueden almacenar y
compartir informaciéon. La cantidad de informacién que puede guardarse es
limitada, dejando de existir cuando se termina un proceso y se pierde si se va la
luz.

Para guardar la informacién de la memoria principal la solucién son los discos. Los
datos deben ser colocados fisicamente en el almacenamiento secundario (discos),
con la finalidad de organizarse logicamente en colecciones conocidas como
archivos.

Por su parte, la informacion acerca de los archivos se almacena en los directorios,
los cuales en la mayoria de los sistemas operativos se tratan también como
archivos.

Los archivos son administrados por una parte del sistema operativo conocida
como sistema de archivos. Esta permite el manejo de archivos, su forma de
colocarlos en el disco, donde se alojan y cémo llamarlos, por consiguiente
favorece la integridad y seguridad de los datos.

Administracion Para La Proteccion Y Tratamiento De Errores

La introduccién de la multiprogramacion trajo la posibilidad de compartir recursos
entre usuarios, esto no solo involucra al procesador sino también a la memoria y a
los dispositivos de Entrada/Salida como discos e impresoras, programas y datos.

La habilidad de compartir recursos generé la necesidad de tener seguridad, la cual
es proporcionada por el sistema operativo.

Algunas protecciones que proporciona son:

a) Cada proceso se opera separadamente de otro, sin compartirse o comunicarse.
b) Cada proceso posee su propia direccion, archivos y otros objetos sin permitir
que otro acceda a éstos sin permiso.

c) Verifica los permisos de cada acceso del usuario, asegurandose que solo
ocurran accesos autorizados.



La proteccidon de la memoria principal también es importante, pues protege que un
proceso se escriba inadvertidamente en el espacio de otro que esté activo.

También evita que un proceso permanezca tiempo indefinido utilizando el
procesador, asignando un tiempo especifico al término del cual el sistema
operativo toma nuevamente el control.

Tipos de sistemas operativos

Los Computadores usas un sistema operativo para manejar su hardware, software
y recursos de datos, al igual que para proveer soporte al software aplicativo.

El objetivo basico es proporcionar una relacion entre los programas de aplicacion y
el hardware.

Los sistemas operativos estan frecuentemente clasificados de acuerdo con las
siguientes bases:

1. Numero de usuarios que puede soportar simultdneamente (monousuarios o
multiusuarios).

2. Numero de trabajos que puede correr al mismo tiempo (monotarea o
multitarea).

3. Cantidad de procesadores utilizados en el sistema (un procesador o multiples
procesadores).

A) Sistemas Operativos Monousuarios

En la actualidad los sistemas operativos monousuarios se utilizan en
computadores personales (PC) y pueden manejar varias tareas concurrentes.
Algunos ejemplos son: OS/2 de IBM, DOS, Windows 3.11, Windows 95, Windows
98, Mac OS, entre otros.

EL MS — DOS MS - DOS es la sigla de Micro Soft Disk Operating System

Y con este nombre se designa el Sistema Operacional, elaborado por la Casa
Microsoft Corporation. Que fue utilizado por muchos fabricantes de equipos, y
que en ocasiones hay que acudir a este sistema aun con el avance de los
sistemas operacionales. En la época en que aparecio coexistié con otros sistemas
de parecidas caracteristicas y fueron llamados como DR-DOS o PC-DOS
dependiendo de la casa fabricante del Sistema operativo.

Aunque fue llamado Disk Operating System. sus funciones no se limitaban
exclusivamente a el manejo de los discos sino a todos los elementos que
componian el computador.



Windows

A fines de 1985 Microsoft lanzo Windows, un ambiente grafico que corria sobre el
sistema operativo MS-DOS. Este funcionaba como un programa de aplicacién y no
era un sistema operativo, ademas de que podia manejar muchos recursos con
excepcion de los archivos del sistema de MS-DOS.

Las aplicaciones para Windows permitian al usuario trabajar con interfaces
comunes y estructuras de comandos similares, al utilizar el mouse como un
dispositivo de entrada.

Mientras las nuevas aplicaciones se disefiaban para Windows con objeto de
emplear todas sus ventajas, las correspondientes a MS-DOS podian correrse en
una ventana. Estas grandes ventajas hicieron de Windows un programa muy
popular.

_ Sistema operativo de Macintosh

El sistema de Apple Computer's Macintosh, introduce al usuario en una nueva
interfaz de modo grafica. Las raices de este sistema operativo se encuentran en
las actividades de busqueda del centro Xero’x de Palo Alto, donde un numero de
empleados llevaron sus experiencias a Apple.

El uso de una interfaz grafica permite al usuario pensar en términos de imagenes
siendo mejor que la necesidad de recordar un gran numero de comandos.

Las peticiones se hacen utilizando iconos (imagenes) en lugar de emplear la linea
de comandos tradicional.

El disefio orientado a objetos se incorporo al sistema operativo de Macintosh como
un significado natural de implementaciéon de la aproximacion metaforica. Su
sistema operativo solo puede utilizarse en computadors Macintosh, asi como el
software de aplicacion el cual estd escrito para ser utilizado en éstas.

B) Sistemas Operativos Multiusuarios

Dan acceso a un gran numero de usuarios, trabajando sobre una amplia gama de
aplicaciones simultaneamente. Permiten establecer un computador como estacion
de trabajo donde es posible colocar diversas tareas a un tiempo, mientras distintos
usuarios desde sus respectivas terminales utilizan la estacion de trabajo,
manteniendo un flujo constante de trabajo.

También favorecen implementarse sobre la base de un unico procesador o sobre
una serie de éstos interconectados; algunos ejemplos son: Unix, Xenix y MVS
Gnu/Linux, Windows NT, Windows 2000.



Ambientes graficos

El desarrollo de software permitié la creacion de interfaces graficas amigables
para el usuario, donde se posibilita el manejo de dispositivos, informacién vy
aplicaciones por medio de iconos (imagenes).

Se trabaja utilizando ventanas, haciendo una interfaz mas consistente para el
usuario, con sistemas de menus orientados que facilitan su uso sin necesidad de
memorizar comandos, parametros o formatos.

Las interfaces graficas usan iconos para representar objetos que pueden
manipularse con dispositivos de sefalamiento como mouse, trackballs, etcétera.
Un mouse u otro dispositivo de sefialamiento pueden emplearse para seleccionar
0 mover el icono a una nueva posicion.

Cada accion realizada en el objeto representa una linea de comando, también se
encuentran cuadros de dialogo necesarios para cierta comunicacién usuario-
maquina. iconos, ventanas, menus y cuadros de didlogo pueden ser manipulados
por un dispositivo de sefalamiento.

Las actividades usualmente comunes a los iconos son:

a) Desplazamiento.

b) Eliminacion.

c) Seleccién.

e) Activacién de la tarea asociada.

Un ambiente grafico se agrupa dentro del software de sistema porque sirve como
medio de comunicacion entre los programas del usuario y el hardware.

El uso de interfaces graficas ayudo al desarrollo de la industria de la computacion,
adaptando el computador al usuario por medio de metaforas en lugar de obligarlos
a memorizar comandos.

Como ejemplos de ambientes graficos para computadores personales tenemos
Windows,Mac para los Computadores Macintosh, Xwindows para los
computadores con gnu/Linux



3.2.1.2 Utilerias o herramientas

Los sistemas operativos cuentan con herramientas o utilerias que le ayudan a
desarrollar las funciones de administrar el sistema y proporcionar al usuario la
base para desarrollar y ejecutar sus propios programas y aplicaciones. Es decir,
se emplean como medio para agilizar el uso normal de un computador.

Los mas importantes son:

Editores. Programa proporcionado por el software del sistema cuyas funciones
primordiales son proporcionar un medio para la entrada de texto, datos y
programas con objeto de guardarlos en disco, Permite al usuario la manipulacién
de la informacion al facilitarle tareas como agregar, borrar, buscar, insertar o
copiar caracteres, palabras, entre otras cosas.

Compiladores. Programa para traducir programas escritos en lenguaje de alto
nivel a lenguaje de maquina.

Ensambladores. Programa que traduce de lenguaje ensamblador a lenguaje de
maquina.

Intérpretes. Programa que interpreta los simbolos del programa fuente ejecutado
en lenguaje de alto nivel y los traduce a lenguaje de maquina. Similar al
compilador, solo que el intérprete traduce linea por linea.

Cargadores. Programa que automatiza el proceso de cargar en memoria
programas ejecutables.

Depuradores. Programa que ejecuta un programa fuente paso a paso, para
analizarlo y permitir la correccion de los posibles errores.

3.3.2 Software de aplicacion

Son programas escritos en lenguaje de alto nivel, con el propdsito de resolver un
problema especifico, indican al computador como realizar tareas especificas para
el usuario. La aplicacion es el objeto por el cual se usa el computador pues es el
que resuelve las necesidades del usuario.

El computador obtiene instrucciones a partir del software de aplicacién y trabaja
bajo la direccidon del sistema operativo. Sin una aplicacion el computador no seria
de gran utilidad.

Hoy en dia existen muchos programas de aplicacion también conocidos como
paquetes. Hay programas utilizados en las escuelas para ayudar a los estudiantes,
en las oficinas para escribir texto y realizar calculos, en periddicos y revistas para
manejo de texto e imagenes; también hay programas de juegos, entre muchos
otros.



Es casi ilimitado el numero de programas de aplicacion a disposicion de los
usuarios de computadores. Dentro de los programas mas conocidos se tienen:

1. Procesadores de texto.

2. Hojas electronicas.

3. Manejadores de bases de datos.
4. Software de graficos y disefo.

5. Lenguajes de programacion.

|. Procesadores De Texto

Programas que llegaron a suplir a la maquina de escribir en muchos casos, al
posibilitar crear documentos desde memoranda hasta libros e imprimirlos.

Su ventaja es dar buena presentacion al documento permitiendo agregar, eliminar
o modificar el texto, insertar imagenes y graficas, ademas de que cuentan con
correctores de ortografia y gramatica.

Permiten guardar la informacion para utilizarla cuantas veces sea necesario.
Il. Hojas Electrénicas

También conocidas como hojas de calculo, esto quiere decir que es una hoja
tabular electronica. Permiten manejar numeros, texto y datos, los cuales se
pueden modificar, eliminar o agregar, guardar e imprimir todo el libro de trabajo.

Cuentan con funciones de calculo especializadas en areas tales como financieras,
estadisticas, matematicas.

Existen instrucciones especiales que permiten dar formato a los datos y
presentarlos en la forma mas clara y profesional, ademas las formulas registradas
dentro de la hoja se actualizan automaticamente cuando un dato varia. Todos los
datos y férmulas pueden copiarse y moverse.

Se pueden generar graficas con base en los datos, contando con una gran
variedad de éstas, aunado al hecho de que los datos pueden agruparse dentro de
una base de datos la cual puede ser consultada.

lll. Manejadores De Bases De Datos

Programas que organizan, actualizan y afiaden informacién; permiten utilizar y
guardar grandes cantidades de datos en forma légica y organizada.

La coleccién de datos que integra el acervo de informacién es conocida como una
base de datos que puede ser de varios tipos.



Un manejador de bases de datos permite organizar, procesar y presentar los datos
seleccionados de una base de datos; esto favorece rastrear, probar y consultar la
base de datos para extraer las respuestas a las preguntas en un informe, hasta
encontrar la informacion necesaria.

Este tipo de software es muy util en las organizaciones, empresas e instituciones.
Un ejemplo de su aplicacion son los catalogos de bibliotecas.

IV. Software De Graficos Y Diseno

Programas que tienen por objeto ayudar en el disefio, desarrollo, modificacién y
presentacion de imagenes o dibujos. Existe gran variedad de este software que se
puede agrupar en diferentes categorias.

Hay programas que permiten digitalizar y realzar imagenes, retocar fotografias,
componer imagenes, editar y manejar texto con una gran variedad de tipografias,
herramientas de dibujo, de seleccién, filtros y herramientas para correccion de
color. ejemplos Adobe Photoshop. Macromedia fireworks, freehand

Hay otros que posibilitan disefar y realizar bocetos de planos de pisos e
instalaciones eléctricas, montajes mecanicos y disefios de tableros de circuitos, en
dos y tres dimensiones. ejemplo es Autocad. Archicad

Por ultimo estan aquellos que realizan presentaciones electronicas con graficas de
datos, mutimedia (sonido y animacion), correctores de disefio e imagenes para ser
presentadas a una audiencia. ejemplo Power Point, Macromedia Director, Flash,
Authorware

V. Lenguajes De Programacion

Programas empleados para la creacion y desarrollo de programas. Existen varios
tipos como se explica en el apartado desarrollo del software, en la actualidad los
mas utilizados son los lenguajes de alto nivel. Un ejemplo es C++.

REFLEXION

Es importante aclarar que el contenido hasta ahora presentado trata de cubrir en
forma general la parte fisica y logica del sistema de computo y que sera tarea de
cada uno, investigar y tratar de recopilar la mayor cantidad de informacién para
complementar esta Unidad, para este propésito en la bibliografia complementaria
de nuestra primera unidad didactica podra encontrar libros, enlaces de Internet,
donde se puede consultar informacion adicional.

ACTIVIDADES

1. EI MARK | tuvo mejoras en el MARK |I, MARK Il Y MARK IV. Averiguar en qué
consistieron esas mejoras.



Realice un cuadro de la evolucion de los microprocesadores a partir del
microprocesador Z80.

¢En qué consiste el sistema binario? ;Para qué lo utiliza la maquina? ;Qué
otros sistemas numéricos maneja la maquina?

Realice una investigacion sobre la tecnologia inalambrica.

Sobre los portatiles se ha hablado demasiado en esta época realice una
evaluacion de estas maquinas en cuanto precios, caracteristicas etc.

realice un estudio sobre las tarjetas flash, sobre las memorias, tarjetas graficas,
tarjetas de sonido, teatros caseros y monitores

Visite el siguiente sitio Web. www.obsoletecomputermuseum.org/ y de acuerdo
a la evolucion del computador que ventajas y desventajas puede definir en
cuanto al software y hardware desde sus comienzos hasta la actualidad.

Explique los conceptos de software Monousuario al igual que de Software
multiusuario.

Realice un cuadro de la evolucién del Software iniciando si es posible con el
sistema operativo CPM o si no por lo menos a partir de Microsoft Dos hasta la
actualidad Windows XP incluya en este estudio software para otras
arquitecturas.

10.Haga una investigacion sobre las patentes de Software.


http://www.obsoletecomputermuseum.org/
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UNIDAD DIDACTICA 2
ENSAMBLE DEL COMPUTADOR
INTRODUCCION

En esta unidad didactica encontramos el proceso practico del reconocimiento,
verificacion y armado del computador este se va a desarrollar por medio de pasos
secuenciales que permitiran ensamblar nuestro propio computador.

OBJETIVO GENERAL

Comprender el funcionamiento y la estructura de cada una de las partes que
conforman un computador. para ensamblar y configurar fisica y légicamente el
equipo de computo.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

identificar los componentes fundamentales que conforman el hardware de entrada,
salida de datos, almacenamiento, calculo y control en un computador.

Reconocer la arquitectura interna de la placa base, sus componentes y
funcionamiento.

Ensamblar los componentes adecuados y el armado de un sistema de computo.
ESTRUCTURA TEMATICA
ENSAMBLE DEL COMPUTADOR

1. Introduccion
1.1 Material, herramientas y mesa de trabajo
1.2 Precauciones

2. Guia de ensamblaje

2.1 La caja (Case).

2.2 Fuentes de alimentacion (power Supply) AT y ATX
2.3 Tarjeta Madre (Mother Board o Tarjeta Principal)
2.3.1 Diferentes clases de Tarjeta Madre

2.3.1.1 ATX (Advanced Technology Extended)
2.3.1.2 AT (Advanced Technology)

2.4. Insercion del procesador (CPU). Socket 7

2.4.1 Slot 1.

2.4.2 Enfriando el Microprocesador con Socket 7
2.4.3. Slot 1



2.5. Configuracién de las unidades IDE.

2.5.1. Instalacién de las unidades de discos.

2.6 Instalacién de la memoria RAM

2.6.1 Simm’s

2.6.2 DIMMs

2.6.3 Mddulos RIMM

2.6.4 Médulos DDR

2.7. instalacion de la tarjeta madre.

2.8. Conexidn de los cables de poder.

2.9. Conexion de los cables de datos.

. 2.9.1 Cable tipo listdon o Bus para discos duros y unidades de disco compacto dvd
2.9.2 Cable tipo liston o Bus para unidades de disco flexible
2.10. Insercién de las tarjetas de expansion.

2.11. Conexién de los cables pequerios.

3. Configuracion de bios del sistema

3.1 Utilerias del BIOS (deteccion automatica del disco duro)
3.2 Proteccién del BIOS y/o del sistema (password)

3.3 Opciones de arranque del sistema

CONCEPTOS BASICOS
1. Introduccion

Finalmente llego la hora de armar el computador, durante la primera unidad se ha
trabajado para lograr tener una vision general de los componentes del computador
y a partir de ahora en forma practica vamos a ensamblar el computador.

1.1 Material, herramientas y mesa de trabajo 2

Para que tenga una guia detallada de los elementos y poder realizar el proceso de
armado del computador se describe a continuacion el ambiente de trabajo ideal
para llevar a feliz término la segunda unidad.

Disponga de una mesa de trabajo, la cual no debe ser conductora (qQue no sea de
metal o similar), se debe de tener el darea o mesa de trabajo libre de estorbos y
polvo. También es importante contar con las herramientas y material adecuado,
todo esto para poder facilitar el trabajo:

? Mantenimiento preventivo y correctivo para PC’s, AUTORES, Alfonso Gutiérrez Molina, Justino
Penafiel Salinas, Ivan G. Villarreal Azda, Guias y Textos de Cémputo, Mantenimiento preventivo y
correctivo para PCs Mayo del 2000 Direccion General de servicios de computo académico
Universidad Nacional Autdbnoma de México.



HERRAMIENTAS

SOFTWARE

Quimicos
(soluciones limpiadoras)

1 estuche de herramientas
para Computadores. Este
debe contener minimo:
destornilladores grandes vy
pequefios planos y de
estrella, un alicate, una
linterna, una pinza, papel y
lapiz.

Discos de sistema.

Utilerias para MS-DOS

Utilerias de Norton

Antivirus o vacunas.

Tarro con solucion
limpiadora en espuma.
Clean espumoso

1 multimetro digital.

1 cautin

Soldadura.

1 Sopladora de aire (frio).

Discos de limpieza para
unidades de
disco flexible y CD-ROM.

tarro con limpiador
(Electronics)

Disolvente para la
limpieza de equipo

electronico y eléctrico
que remueve mugre
superficial

1 pulsera antiestatica.

Bolsas antiestaticas.

manuales de los
componentes de
hardware. También se
recomienda tener a mano
el modulo.

tarro con aire

comprimido.

1 rollo de cinta adhesiva
(grueso).

Silicona Desmoldeante
(silides) para lubricar,
proteger partes

movibles
1 frasco para rollo Lubricante
fotografico multiproposito

(para guardar los tornillos
dentro).

Trapo
(bayetilla)

blanco 'y roja

una fuente de alimentacion
atx o at

1.2 Precauciones

Algunas precauciones y recomendaciones generales, que debera seguir durante el
proceso y para reducir los riesgos de que algo salga mal. Probablemente ya
conocera la mayoria de ellas, pero téngalas en cuenta, por si acaso.

Tomese su tiempo, el proceso siempre tardara mas de lo que planed. Trabaje
preferiblemente durante la noche o los fines de semana. Querra que su
computador quede listo de la noche a la mafana, pero si hace las cosas con




descuido, su computador puede quemarse de la noche a la manana. Recuerde
que armar un computador no es dificil, sélo requiere de muchos pasos.

Nunca toque un circuito ni inserte o remueva un componente de hardware
mientras que su Computador esté encendido e incluso, en los sistemas ATX, que
la fuente este enchufada.

Descarguese regularmente (de energia estatica, haciendo tierra durante el
proceso de ensamblaje. Puede tocar una tuberia conectada a tierra o insertar
alguna pieza metalica en la conexién a tierra de un enchufe y tocarla. Esto es
necesario para que la energia estatica en su cuerpo no queme algun componente
de hardware.

Recupere todas las pequenas piezas que se le escondan. Un tornillo caido sobre
la tarjeta madre puede ocasionar un cortocircuito.

No utilice destornilladores ni ninguna otra herramienta magnetizados, la energia
magnética también puede dafiar algunos componentes.

No fuerce nada. Generalmente, los componentes y conectores deberian poder
insertarse sin tener que realmente aplicarles fuerza.

No haga nada de lo que no esté seguro. Hoy en dia la mayoria de los
componentes de hardware estan disefiados de manera de que no pueda
insertarlos errbneamente, pero si se consigue con algo que no le cuadra lea los
manuales de su hardware o consulte con su tutor.

Lea todos los pasos antes de comenzar, para estar seguro de que cuenta con todo
el material necesario y de que puede realizarlo todo.

Intente comprender cada procedimiento, porqué hay que realizarlo y porqué de
esa manera. No solo prevendra que haga algo de la manera equivocada, sino que
hara todo el proceso de construccién mas interesante y didactico.

Si es posible, reuna todos los componentes antes de comenzar. Si le falta algun
componente esencial, la construccion de su computador pudiera quedarse
estancada.

2. Guia de ensamblaje

A continuacién encuentra el procedimiento por etapas para el ensamble del
computador, debe seguir los pasos en forma secuencial como se orienta en esta
guia de ensamble, para poder llevar a feliz termino la empresa de ensamblar el
computador. Se ha acompafado de graficos que permiten facilitar la compresion.



Es posible que no encuentre las partes iguales a las expuestas, pero se ha
elaborado lo mas genérico posible para integrar la mayoria de elementos que
intervienen en el ensamble del computador.

2.1 La caja (Case).

Quitele la tapa a su caja, generalmente sacandole los tornillos de atras que la
retienen y luego halandola un poco hacia atras y levantandola, para las cajas con
fuente AT, para las cajas actuales o de ultima generacién tenemos que las tapas
se quitan de los laterales. Algunos cajas utilizaran otros mecanismos, como
sujetadores plasticos que debera presionar y tornillos con mangos plasticos.

Fuente: www.mysuperpc.com/antec_ks282_interior.jpg

Ahora al examinar la parte interna de la caja. Hacia el centro y al fondo ira
colocada la tarjeta madre. Puede que en alguna pared lateral encuentre un
pequeio parlante del que salen unos pocos cables, Vera salir de la pared
delantera una cantidad de cables, vienen de los LEDs y botones de la pared
frontal de la caja y los conectara luego a la tarjeta madre. En la pared de atras
vera una serie de ranuras cerradas por piezas metalicas, ahi iran colocadas las
tarjetas de expansion. Al lado, en una esquina, encontrara la fuente de poder, la
caja metalica cuadrada de la que salen cables de diferentes colores. En las cajas
actuales es posible que encuentre
un ventilador para refrigerar la caja.

Pegadas a la pared delantera vera
las cavidades para las unidades de
discos, cerradas adelante por unas
tapas plasticas. Son unas
estructuras metalicas disefadas
para sostener sus unidades de
discos. de los tamanos: de 3.5" y
5.25".

1. Fuente de poder
2. sitio para las unidades de discos

3. Aberturas para las tarjetas de expansion.
4. Espacio para la tarjeta madre



2.2 Fuentes de alimentacion (power Supply) AT y ATX

Fuente ATX Fuente AT
Existen 2 tipos de fuentes de alimentacion conocidas, las AT que fueron las
primeras que se utilizaron en las PC y las actuales ATX.

Antes de proceder con cualquier conexion debe tenerse presente que en
la pared de atras de la caja, del lado de afuera, cerca de la entrada de
corriente de la fuente de poder, encontrara el selector de voltaje, un
pequeio swich de dos posiciones. Ajustelo para indicar el voltaje de la
corriente de entrada (generalmente 115v para América y 220v para
Europa y Asia). Sea muy cuidadoso en éste paso, si selecciona el voltaje
equivocado su hardware puede quemarse.

Es importante anotar que las Fuentes AT ya estan en desuso no obstante y debido
a que hasta la fecha siguen existiendo y muchos computadores aun trabajan con
este tipo de fuentes la tomamos en cuenta para este modulo.

El sistema de encendido que es una de las diferencias que posee con la otra
fuente ATX, es que la fuente AT lleva 4 cables estandarizados con los colores,
siendo el mismo blanco, negro, azul y marrén, que salen de la fuente y se dirigen
al interruptor de encendido el cual esta conectado en la parte frontal de la caja y
tiene 4 contactos, estos deben conectarse con los cables, siendo su secuencia de
la siguiente forma: el cable blanco lleva adelante el cable azul y el cable negro se
forma con el marrén. La forma de comprobar si se realizé en forma correcta la
conexion es la siguiente; con un tester o multimetro lo colocamos para medir
continuidad, no importa el rango dado ya que solamente es medida de prevencion,
se desconecta la totalidad de los cables que van a la fuente de alimentacion y se
presiona el botdén de encendido, las puntas de prueba del tester se colocan en
donde el cable provee la corriente a la caja, el numero que se lee debe ser
infinito, lo cual quiere decir que no existe continuidad, en caso de que al presionar
el interruptor de encendido el resultado es que existe continuidad los cables fueron
colocados en forma inversa y debe corregirse dicha situacion en caso contrario
provocara que la fuente se queme.

Esta fuente conmutada cuando sufre algun dafo, es aconsejable cambiarla,
debido a que si no se soluciona correctamente el problema puede ocasionar
inconvenientes en el futuro.



Esta fuente va conectada a la placa madre
o placa base o mother Board con un
enchufe de 12 contactos divididos en dos
partes que encajan en los pines que posee
la placa madre, lo que siempre se debe
tener en cuenta en este tipo de fuentes es
que los cables negros siempre van al centro
de la conexién, asimismo tiene un unico
cable anaranjado identificado con el nombre
POWER GOOD, que es el encargado de chequear el sistema completo y de
ordenar que arranque, en caso de que la Board posea algun inconveniente este
cable provocara que no se inicie el equipo encontrandose totalmente apagado,
debido a que no enviara energia eléctrica.

Las fuentes de alimentacion transforman la
corriente alterna a muy bajo voltaje de corriente
directa, que son con los que comunmente trabaja
el sistema, los cables de color amarillo son los
encargados de conducir la corriente de +12
voltios., los cables de color rojo +5 voltios. Los de
color blanco -12 voltios, los de color azul -5
voltios. y Los cables negros son los negativos o
neutros del sistema, estos se necesitan en todo
tipo de corriente. Los cables conectados a los
Dispositivos de almacenamiento son +12 volt.
Con su respectivo neutro y el rojo de +5 volt. Igual con respectivo neutro, ello
debido a que los motores funcionan con voltaje de +12 volt. Si probamos con un
multimetro el voltaje que envia la fuente en el cable amarillo y en el rojo y
constatamos que estan por debajo de su voltaje normal, es aconsejable cambiar la
fuente (el procedimiento es muy sencillo pon la escala del multimetro para medir
corriente directa comunmente identificado con el signo V- elegimos el Nro. 20 o
aproximado, siempre superior a los 12 volt. que queremos medir, posteriormente
colocamos la punta de prueba positivo en el conector del cable amarillo y la punta
de prueba negativo en el conector del cable negro y en el multimetro nos da el
voltaje que se encuentra emitiendo la fuente).

Con respecto a las fuentes ATX estas
fuentes son similares en el aspecto y el
funcionamiento primario a las AT, no
obstante mantienen en forma constante
el envio de energia a la Board, por ello
sale un solo cable que se conecta a la
misma con un conector hembra que
posee 20 contactos por lo cual cuando
se da la orden de apagar efectua un
mecanismo de corte de corriente a los dispositivos, es decir se apaga
automaticamente pero queda siempre pasando corriente, ademas la diferencia




mas especial es que tiene una linea de tension adicional de 3 volt. para
suministrar niveles de tension menores, tiene dos lineas que transportan la sefal
Stan by que sirve para que siga conectado el computador a pesar de que este
apagado y Power es la sefal que indica que la fuente este funcionando en forma
correcta y que se encuentra en un buen nivel de tensién.

Ejemplificando actua como el control remoto de cualquier equipo, el corte de
corriente no es real en su totalidad como el de las fuentes AT. Por ello antes de
efectuar cualquier tipo de tarea con este tipo de fuentes es conveniente
desconectar el enchufe de la corriente alterna y esperar unos segundos.

2. 3 Tarjeta Madre (Mother Board o Tarjeta Principal)

La tarjeta principal o placa base o mainboard, o mother Board, es un circuito
impreso con dispositivos electronicos que contiene ranuras de expansion que
aceptan otras tarjetas adicionales.

La tarjeta principal contiene los conectores (zocalos) del procesador y el
coprocesador matematico, cabe mencionar que el co-procesador matematico se
encuentra en las 486SX y menores; los conectores de la memoria, el controlador
del teclado, los chips de soporte, los puertos en serie o paralelo, las unidades de
ratén y de disco que pueden o no encontrarse presentes en la tarjeta principal, si
no estan son controladores independientes que se colocan en una ranura de
expansion, es decir es una tarjeta controladora de puertos.

2.3.1 Diferentes clases de Tarjeta Madre

Una primera distincién la tenemos en el formato de la placa, es decir, en sus
propiedades fisicas. Dicho parametro esta directamente relacionado con la caja, o
case, o la carcasa del computador, como se dijo antes hay dos grandes
estandares: ATX y AT.

La segunda distincién se hace por el zécalo del procesador o cpu, asi como los
tipos de procesador de soporte y la cantidad de los mismos. Tenemos el estandar
tipo 4 o 5 para Pentium, el tipo 7 para Pentium y MMX, el Super 7 para los
procesadores con BUS a 100 Mhz, el tipo 8 para Pentium Pro, el Slot 1 para el
Pentium II, el Celeron, y el Slot 2 para los Xeon. Estos son los mas usados.

con la aparicion de los ultimos modelos de procesador Pentium 4. que constituye
una familia enteramente nueva, distinta de la conocida familia de procesadores
x86. Un grupo de caracteristicas distinguen a la familia Pentium 4 de los ya
conocidos Pentium | [l 'y Pentium Ill. En un principio, los Pentium 4 , fabricados con
un proceso de 0,18 y 0,13 micrones, estan compuestos por no menos de 42
millones de transistores.



Esta familia de séptima generacion de los procesadores Intel es la primera en
implementar su nueva micro arquitectura, conocida como Netburst, que consiste
en un conjunto de tecnologias mejoradas.

Entre ellas se encuentra un hiper pipeline de 20 pasos, un bus del sistema de 400
MHz, un Trace cache, y un Rapid Execution engine, combinado con un numero de
nuevas tecnologias, como el Advanced transfer cache, Advanced dynamic
execution, Enhanced floating-Point and multimedia unit, y una nueva extension
Streaming SIMD2 (SSEZ2). Cada una de estas caracteristicas se pueden ver en
forma mas extensa consultando libros de la bibliografia presentada, desde la
misma pagina de intel (www.intel.com) o en revistas especializadas.

Ahora que se acaba de ver las principales caracteristicas del nuevo Pentium 4,
hay que tener en cuenta otras propiedades.

primero, el Pentium 4 no es compatible con las placas base del Pentium Il o lll.
Por lo tanto, no se puede instalar un Pentium 4 en el Socket 370, ya que el
Pentium esta disponible solamente para el Socket 423. Como resultado, la placa
base debe ser especifica para el nuevo Pentium en los actuales pentium 4 se tiene
el socket PGA478.

El Pentium 4 también requiere un suministro de energia totalmente nuevo. El
suministro de energia de los Pentium deben incluir 3 conectores de energia para
ser totalmente compatible:

Uno es de la variedad convencional ATX, un segundo es un conector de 6 pins en
linea, y el tercero es un cable de suministro de 4 pins de 12 V. Las placas base
para Pentium 4 estan disefiadas para instalar, como minimo, dos modulos de
memoria RAMBUS (mas conocidos como RIMM), y ninguno de sus ranuras de
memoria puede estar vacia. Si se elige no instalar un juego completo de RIMM,
debemos insertar modulos de conductividad en las ranuras vacias para que la
placa funcione sin problemas.

El nucleo del Pentium 4 disipa mucha mas calor que el Pentium Il o lll, lo cual
hace necesaria la instalacién de un enfriador bastante eficiente. La casa Intel
sugiere que el usuario se instale un disipador masivo disefiado, especificamente,
para el Pentium 4. La instalacion de los disipadores para Pentium 4 también
difiere, considerablemente, de la instalacion de los disipadores pasados. En
principio, la superficie irradiante del Pentium 4 es mayor que la del Pentium Il o llI.
Es por esto, que el cambio a un Pentium 4 puede resultar bastante costoso, ya
que al precio del procesador debemos anadir el costo de una nueva placa madre,
mas el costo de una nueva fuente de alimentacion y la memoria RAM.

Hace ya un tiempo, la casa Intel comenzé a ofrecer cada Pentium 4 con dos
modulos de memoria RAMBUS de 64 MBytes y un conjunto de
disipador/ventilador, lo cual reduce el gasto en estos componentes extra.
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La casa AMD trabaja con los procesadores para sistemas de sobremesa basados
en el nucleo mas avanzado con el que actualmente cuenta este fabricante. Asi
pues, la casa AMD ya ha conseguido migrar toda la gama Athlon al nuevo nucleo.

Primero fueron los Athlon MP, la version para sistemas biprocesador, después los
Athlon 4 | la version para sistemas portatiles y luego fueron los Athlon XP los de
ultima generacion son el duron y Xeon.

La siguiente distincidon la haremos a partir del CHIPSET que utilicen. EI CHIPSET
es un conjunto de circuitos integrados disefiados para trabajar junto con el
microprocesador, con el fin de ejecutar una determinada funciéon. Los mas
populares son los de Intel. Estos estan directamente relacionados con los
procesadores que soportan; en este caso, para el Pentium estan los modelos FX,
HX, VXy TX.

Para Pentium PRO los GX, KX y FX. Para Pentium Il y sus derivados, ademas del
FX, los LX, BX, EX, GX y NX. Para Pentium MMX se recomienda el TX, aunque es
soportado por los del Pentium ‘Classic’.

También existen placas que usan como CHIPSET el de otros fabricantes como
VIA, SIS, UMC o Ali (Acer).

El siguiente parametro es el tipo de BUS. Hoy en dia el auténtico protagonista es
el estandar PCI de 32 bits en su revision 2.1, pero también es importante contar
con alguna ranura ISA de 16 bits, pues algunos dispositivos como modems
internos vy tarjetas de sonido todavia no se han adaptado a este estandar, debido
basicamente a que no aprovechan las posibilidades de ancho de banda del
mismo.

También existe un PCI de 64 bits, aunque de momento no esta muy visto en el
mundo PC.

Otros tipos de bus son el ISA de 8 bits, no usado ya, por ser compatible con el de
16 bits, el EISA, usado en algunas maquinas servidoras sobre todo de Compaq, el
VL-Bus, de moda en casi todos los 486, o el MCA, el famoso bus microcanal en
sus versiones de 16 y 32 bits patrocinado por IBM en sus modelos PS/2.

Otra caracteristica importante es el formato y cantidad de z6calos de memoria que
admite. En parte viene determinado por el chipset que utiliza. La mas
recomendable es la DIMM en formato SDRAM (Synchronous Dynamic RAM) con 3
zb6calos. En el caso de mddulos SIMM de 72 contactos el formato EDO RAM
(Extended Data Output RAM) con 4 zécalos manejado por pares.



2.3.1.1 ATX (Advanced Technology Extended)

El estandar ATX es el mas moderno y el que mayores ventajas ofrece. Esta
promovido por Intel, aunque es una especificacion abierta, que puede ser usada
por cualquier fabricante sin necesidad de pagar regalias.

Entre las ventajas de la placa cabe mencionar una mejor disposicion de sus
componentes, la cual se obtiene basicamente girandola 90 grados. Permite que la
colocacién del procesador no moleste a las tarjetas de expansion, por largas que
sean. Otra ventaja es que se encuentra un solo conector de alimentacion, que
ademas no se puede montar al revés. La memoria esta colocada en un lugar mas
accesible.

El procesador esta colocado al lado de la FA (Fuente de Alimentacién) para recibir
aire fresco de su ventilador.

Los conectores para los dispositivos IDE y disqueteras quedan mas cerca,
reduciendo la longitud de los cables, ademas de estorbar menos la circulacion del
aire en el interior de la caja.

Aparte de todas estas ventajas, dicho estandar da la posibilidad de integrar en la
placa base dispositivos como la tarjeta de video o la tarjeta de sonido, pero
sacando los conectores directamente de la placa, para que proporcione un disefio
mas compacto, y sin necesidad de perder ranuras de expansion.

Asi podemos tener integrados los conectores para teclado y raton tipo PS/2, serie,
paralelo o USB que son habituales en estas placas, pero también para VGA,
altavoces, micréfono, etc., sacrificando apenas un poco de espacio.

A continuacion, trataremos las novedades de una de las ultimas placas base en
aparecer al mercado. Se trata de una placa base para Pentium 4, la P4DR de la
casa lwil. Las principales caracteristicas y diferencias con las mas antiguas son:

e Maximo aprovechamiento de la memoria RAM. Esto es debido al soporte de
2 canales simultaneos de DDR.

e Tecnologia Hyperthreading para el bus interno, que varia entre unas

frecuencias de 400 y 533 Mhz.

Soporte para el nuevo estandar USB 2.0.

Soporte para tarjetas graficas AGP 8x.

Tarjeta de sonido 5.1 integrada en la misma placa.

Tarjeta de red 10/100 integrada.

Uso del chipset SiS 655.



Partes de una Tarjeta Madre ATX

Teclado, Mouse, puerto serial, paralelo
USB, Red
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Memoria Ram Interfa ‘§1DE Con.Fuente ATX

Main Board Pentium 4
fuente: http://www.hg-solutions.de/mainboard/MSI/845E%20Master/845E%20Master_9129.jpg

2.3.1.2 AT (Advanced Technology)

Este formato esta basado en el original del IBM PC-AT, pero de dimensiones mas
reducidas gracias a la mayor integracion en los componentes de hoy en dia,
aunque fisicamente compatible con aquél.

A la fecha esta siendo sustituida por el estandar ATX. En este tipo de placas es
habitual el conector “DIN”. para teclado. Entre sus ventajas cabe destacar el mejor
precio tanto de éstas como de las cajas que las soportan.



Partes de una Tarjeta Madre AT

. Ranuras de expansién o slots PCI.

. Puertos 0 COMs para ratén (mouse) y/o Médem (Modulador Demodulador).

. Conector para teclado.

. Conectores P8 y P9. Fuente de poder

. Ranuras de expansién o slots ISA.

. Zocalos o bancos de memoria para SIMMs.

. Conectores IDE para discos duros o CDs.

. Zocalos o bancos de memoria para DIMMs.
. Zocalo del microprocesador.

10. Conector de discos flexibles.

11. BIOS o sistema basico de entrada y salida.

12. Chipset.

13. Pila que alimenta al BIOS.
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2.4. Insercion del procesador (CPU). Socket 7

En este paso se tienen 2 opciones si se cuenta con una board con zocalo 7 se
realiza el procedimiento descrito a continuacién o en su defecto el procedimiento
para Slot 1, es facil orientarse por los graficos.

Busque el z6calo ZIF en su tarjeta madre. Es un cuadrado blanco hueco en el
centro, tenga como referencia el grafico, este es de unos 6cm de lado y con una
palanca metalica o plastica a un lado.



El procesador ira colocado encima de él, con los pines del procesador metidos
dentro de sus pequenos agujeros.

El pin 1 del procesador
normalmente marcado con
un punto blanco impreso
sobre él en la superficie de
arriba del procesador, en
algunos casos una muesca
indica el pin 1, este pin
debe quedar dentro del pin
1 del z6calo, marcado en la
tarjeta madre con un 1

! Si no orienta bien el procesador, se quemara cuando encienda el computador.

Ahora que conoce la orientacién correcta de su procesador, levante la palanca
metalica hasta que quede vertical para poder insertarlo. Alinee los pines del
procesador con los agujeros del zocalo ZIF, y descienda su procesador
cuidadosamente hasta que sus pines queden totalmente dentro de los agujeros.
Para finalizar, regrese la palanca a su posicion inicial.

2.4.1 Slot 1.

% Encuentre el Slot 1 del procesador en su
tarjeta madre. Es una larga ranura negra, de
unos 13cm de largo. Para que el cartucho del
procesador se sostenga firmemente, necesita
fijar dos rieles verticales en los extremos de la
ranura antes de insertarlo. Son negros,
plasticos y de unos 6,5cm de alto; deben venir
dentro del empaque de su tarjeta madre. Para
fijar cada riel, introduzca los tornillos de su
base en los hoyos de la tarjeta madre situados
a los lados de cada extremo de la ranura.
Luego enrosque los tornillos firmemente. Si el cartucho no tiene ya incorporado un
disipador, puede que antes de insertar el cartucho quiera sujetarle el disipador.

!Evite tocar los contactos en la parte de abajo del cartucho.

Note que la disposicion de los contactos en la ranura y en la parte de abajo del
cartucho le permite determinar la orientacion apropiada. Alinee el cartucho con la
ranura y comience a deslizarlo entre los rieles hacia abajo. Presidénelo firmemente
cuando sienta resistencia, hasta que suenen dos fuertes clic. A cada lado del



cartucho, la pequefa punta plastica que sobresale debe penetrar dentro de los
pequefos agujeros del riel.

2.4.2 Enfriando el Microprocesador con Socket 7

Para que el procesador no exceda su maxima
temperatura, necesita colocarle encima un
disipador de calor y un pequefio ventilador.
Generalmente disipador y ventilador vienen
juntos, vya atornillados de la manera
conveniente. Si no, monte el ventilador sobre el
disipador y atornillelo, insertando tornillos en
los cuatro agujeros del ventilador vy
enroscandolos entre las ranuras del disipador.
Este conjunto tiene un cable sujeto que luego
sera conectado

2.4.3 Slot 1

Con todo Pentium Il viene incluido un disipador de calor y un ventilador. Son
indispensables para mantener la temperatura del procesador debajo de los limites.

Algunos disipadores ya vienen adheridos al cartucho del procesador, y muchos
necesitan un soporte plastico en la tarjeta madre; consulte sus manuales para
instrucciones especificas de instalacion. Todavia no conecte el cable, déjelo para
un paso posterior.

2.5. Configuracion de las unidades IDE.
Antes de insertar sus discos duros y unidades de CD-ROM y de DVD, hay que

configurarlos mediante jumpers. No es necesario aplicarle este paso a las
unidades de disquetes.

Las unidades de discos intercambian datos con la tarjeta madre a través de
canales IDE. Generalmente, las tarjetas madres vienen con dos canales IDE, cada
uno con capacidad para dos unidades de discos. Si es posible, deje cada unidad
de discos sola en un canal IDE, con prioridad al disco duro.

Tiene que identificar cada unidad de discos en un canal IDE como Master
(Principal), Slave (Esclavo) o Single (Sencillo). Si va a dejar solo una unidad de
discos en un canal IDE, identifiquela como Single o, en caso de no estar



disponible ésta opcion, como Master. Si va a conectar dos en un mismo canal IDE,
identifiquelas una como Master y la otra como Slave. Lo mas comun es dejar el
disco duro solo en el primer canal IDE (master) y el CD-ROM solo en el segundo,
identificado como Single o Master.

En el lado de atras de las unidades de discos hay un conjunto de pines. Para
identificar su unidad de discos como Master, Slave o Single, simplemente inserte
los jumpers en los pines indicados para cada condicidon. Para insertar un jumper,
presionelo derecho hacia los dos pines, con la mano o con una pinza. Consulte los
manuales de sus unidades de discos, o las indicaciones impresas en las mismas
unidades de discos, o el site de sus fabricantes para determinar las disposiciones
adecuadas de los jumpers.

Otra opcion que esta disponible es utilizar la funcion Cable Select, que identifica a
una unidad de discos como Master, Slave o Single segun su posicion en el cable
IDE. Si instala dos unidades de discos en un mismo canal IDE, la que esté
conectada al extremo del cable sera identificada como Master, y la que esté
conectada en el medio como Slave. Para habilitar ésta funcién, inserte los jumpers
en la posicion de Cable Select.

2.5.1. Instalacion de las unidades de discos.

Las cavidades de las unidades de discos son estructuras metdlicas situadas
dentro de la caja hacia la pared delantera, disefadas para sostener las unidades
de discos. Puede que también consiga una a un lado de la fuente de poder. Las
hay de dos tamanos: de 3.5" y de 5.25". Las de 3.5" son para sostener los discos
duros y las unidades de disquetes. Las de 5.25" son para las unidades de CD-
ROM y de DVD y para los discos duros de 5.25".

Las que cuentan con una abertura en la pared delantera de la caja son utilizadas
para las unidades de disquetes, de CD-ROM y de DVD, de manera que éstas
unidades puedan ser manipuladas desde afuera de la caja. Las aberturas vienen
cerradas con unas tapas plasticas, asi que hay que remover las tapas de las
aberturas correspondientes a las cavidades a utilizar para éstas unidades. Para
sacar una tapa, simplemente presionar sus aletas laterales hacia dentro y
empujarla hacia adelante.

Las unidades de discos reposan sobre los rieles de las cavidades, quedando
perpendiculares a las paredes metdlicas. Para insertar una unidad de discos,
alinéela con su cavidad y deslicela hacia adentro, como si fuera una gaveta.



El lado de los conectores en cada unidad de discos debe quedar dirigido hacia el
centro de la caja, y la superficie con los circuitos de su disco duro debe quedar
mirando hacia abajo. Para determinar la orientacion vertical de las unidades de
CD-ROM, de DVD y de disquetes, observe el texto en sus caras frontales.

Ahora, para sujetar cada unidad de discos, haga corresponder los agujeros en ella
con los agujeros en las paredes de las cavidades, y atornillela con los tornillos
suministrados con su caja.

2.6. Instalacion de la memoria RAM

La memoria ram ha experimentado una evolucion significativa que ha permitido
agilizar el procesamiento de la informacion, se trata en este modulo tipos de
memoria que es posible no se utilicen o consigan en el mercado pero que aun son
utilizadas por la mayoria de equipos de computo.

2.6.1 Simm’s

Lo primero que debe hacer es localizar las ranuras SIMM en la tarjeta madre. Las
de 72 contactos son blancas, de unos 11,5cm de largo y 8mm de ancho, con unos
soportes plasticos y clips metalicos a sus extremos. Siempre hay una cantidad par
de ellas, son unas 2 o 4 generalmente, y estan paralelas una a otra.

o
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Los simms de 72 contactos tienen que ser instalados en pares, siempre llenando
la primera y segunda ranura y/o la tercera y cuarta. Los dos simms de cada par
tienen que ser de la misma velocidad y del mismo tipo. Por ejemplo, puedo formar



un par con un SIMM de 8 MB y otro de 16 MB, pero no con uno EDO y otro Fast
Page.

Los simms estan disefiados de manera que no se puedan meter al revés. Los
simms deben quedar entre los soportes plasticos y los clips metalicos, con las
pequefas puntas que sobresalen de los soportes plasticos dentro de los agujeros
de los simms.

2.6.2 DIMMs

Localizar las ranuras DIMM en la tarjeta madre. Es sencillo ya que son negras, de
unos 14 cm de largo, con unos sujetadores blancos de plastico a los lados. Para
insertar un DIMM, presione derecho hacia la ranura, de manera que quede
perpendicular a la tarjeta madre. Los sujetadores iran enderezandose a medida
que se vaya insertando el DIMM. hay que aplicar bastante fuerza al final, hasta
que los sujetadores queden completamente verticales y el DIMM nivelado. Se
puede terminar de ajustar los sujetadores empujandolos cada uno con la mano.

2.6.3 Modulos RIMM

El ultimo de los mddulos que podemos encontrar en el mercado son los RIMM
(Rambus Inline Memory Module), utilizados para montar memoria de tipo
RAMBUS. Este tipo de memoria, apoyado por Intel y creado por la empresa
Rambus, exige a los fabricantes el pago de royalties en concepto de uso, razén
por la cual, salvo Intel, el resto de empresas del sector se decantan por la
utilizacion de otras memorias. Estos mddulos de memoria se caracterizan por
estar cubiertos con una proteccidn metdlica, generalmente de aluminio, que
también ayuda a su correcta refrigeracion.

2.6.4 Modulos DDR

Este tipo de memoria, actualmente muy usado, desplazé del mercado a las
memorias RIMM por el bajo costo y excelente velocidad, que llega a ser hasta de
400 MHz.



2.7. instalacion de la tarjeta madre.

Consulte los manuales de su tarjeta madre para averiguar si necesita configurar
mas elementos mediante jumpers o interruptores DIP.

Para instalarla solo se requiere atornillar la tarjeta madre en el fondo del case, este
paso es uno de los mas engorrosos ya que Tendra que entenderse con tornillos,
espaciadores, separadores, arandelas, alicates y destornilladores, mientras que se
sostiene la tarjeta madre evitando que choque con el la caja.

2.8. Conexion de los cables de poder.

Los cables de poder transportan la electricidad hacia cada
componente de hardware de las PCs. Todos los cables
que salen de su fuente de poder son de corriente. Los que
irAn conectados a sus unidades de discos y a algunos
ventiladores son grupos de cuatro cables sencillos (uno
amarillo, uno rojo y dos negros en el centro).

Se comienza por conectar los discos duros, unidades de
CD-ROM y unidades de DVD. Para cada unidad de discos,
seleccionar cualquiera de los cables con conectores de
2cm de largo que salgan de la fuente de poder, En la
mayoria de las unidades de discos, el cable rojo debe ir
conectado al pin mas cercano al centro de la unidad, pero
siempre es recomendable revisar los manuales de las unidades de discos, o las
inscripciones cercanas al conector, para estar seguro de la direccion correcta.

En la unidad de disquetes también tiene que conectar un grupo de cuatro cables,
pero en éste caso con un conector de 12mm de largo, el mas pequefio de todos
los que salen de la fuente de poder. Introduzcalo en el pequeino conector de cuatro
pines de la parte de atras de la unidad de disquetes. La posicidén correcta del cable
varia, asi que tendra que consultar los manuales de la unidad de disquetes o que
revisar las inscripciones en esta unidad..

!Si conecta un cable de poder a una unidad de discos en la direccion
equivocada, la unidad de discos se quemara.

En las tarjetas madres Baby AT, el conector de poder es
blanco, de 4,7cm de largo, con un soporte atras, doce pines en
linea hacia el medio y once cuadros adelante, todo a lo largo del
conector. Conécte los dos cables con conectores de 2,3cm de
largo de seis cables sencillos cada uno (en total cuatro rojos,
cuatro negros, uno amarillo, uno blanco, uno azul y uno
anaranjado), orientandolos de manera que los cuatro cables




negros queden en los cuatro pines centrales del conector.

Notara unas pequefas puntas plasticas perpendiculares a la parte de atras de
cada conector de cables; deben pasar entre las estrechas ranuras del soporte del
conector en la tarjeta madre.

En las tarjetas madres ATX, busque el conector de aproximadamente 4x1 cm con
dos filas de diez agujeros cada una. Insértele el conector con dos filas de diez
largos pines plasticos cada una que sale de su fuente de poder, pasando su
gancho plastico por la pequefa punta blanca que sobresale del conector en la
tarjeta madre.

Si esta utilizando una tarjeta madre para procesador Pentium Il o Celeron,
también tendra que conectarle el cable de poder de 3.3 voltios. Inserte el grupo de
seis cables sencillos (tres azules y tres blancos), con un conector de 2cm de largo
y seis agujeros, en el conector blanco de la tarjeta madre de también unos 2cm de
largo y seis pines chatos en linea.

]
1Si le conecta los cables de poder a su tarjeta madre en la direccion
equivocada, la tarjeta madre se quema.

2. 9. Conexion de los cables de datos.

Todos los dispositivos necesitan interaccionar con el resto del computador, es
decir, necesitan cambiar informacién entre si, pero eso seria imposible de no
existir un medio de comunicacion o una interfaz que implica un “camino” por el
cual se pueden comunicar los dispositivos, basicamente se cuentan con dos tipos
de interfaz de dispositivos:

.2.9.1 Cable tipo liston o Bus para discos duros y unidades de disco
compacto dvd

W El cable para los discos duros y los CD-
ROM es el mismo, siempre y cuando los
dos dispositivos sean IDE, como podra
verse en uno de los extremos del cable
tiene un filamento rojo, eso indica que es el
Pin 1,

También los dispositivos cuentan con una
sefial o indicador que determina cémo se
tiene que colocar el cable, observe con
cuidado y podra ver un numero 1 o una
especie de “flechita”, cuando usted conecte
su cable con el dispositivo asegurese de
que el filamento rojo esté colocado del lado

. “2 del indicador o sefal.
Cable tipo liston para disco duro o CD-ROM.




2.9.2 Cable tipo liston o Bus para unidades de disco flexible

Las unidades de disco flexible tienen una interfaz
diferente se puede conectar dos unidades de
disco flexible iguales, es decir puede tener dos
unidades de 372" o dos unidades de 5%4".

Una caracteristica especial del cable es que tiene
una pequena “torcedura”, después de localizar
esa torcedura se considera que ahi se inserta el
dispositivo como unidad A, también puede ver
que tiene un filamento rojo.

Cinta unidades de disco flexible.
Si estd armando un sistema Baby AT, aun hay conectar las salidas externas de
sus puertos (paralelos, seriales, USB y PS/2) a la tarjeta madre.

Estas vienen en barras metalicas de casi el alto de la caja, éstas salidas, son las
que encuentra en la parte de atras del computador y son para conectar teclados,
mouses, impresoras y otros periféricos. Busque éstas barras en el empaque de su
tarjeta madre. Conecte el cable que viene de la salida en la barra del puerto serial
(com1y com2) y el del puerto paralelo (Ipt1)

En cuanto a los demas periféricos el que viene incorporado en una tarjeta
adicional es el fax MODEM con su slot especial, es de anotar aca que si se esta
configurando una tarjeta madre mas actualizada se tendran incorporadas la
mayoria de estos conectores como se observa en el grafico.

2.10. Insercion de las tarjetas de expansion.

Este paso consiste en insertar todas sus tarjetas de expansion (tarjetas de video y
de sonido, médems internos, tarjetas decodificadoras MPEG para los DVDs, etc.)
en las ranuras o slots ISA, PCl y AGP de su tarjeta madre. Todas estan en la parte
de atras de la tarjeta madre.

Los Slots pueden ser ISA, PCl y AGP Cada tarjeta sera fijada de manera que la
barra metalica con sus salidas externas sea visible desde afuera de la caja, a



través de las aberturas en su pared trasera. Cada abertura corresponde a su
ranura del frente.

1: ISA 2:PCI 3:AGP

Con las tapas fuera, comience a insertar las tarjetas en sus respectivas ranuras.
Sobre todo para las ISA tendra que aplicar bastante presion, porque son las mas
largas. Todas las tarjetas de expansion deben quedar perpendiculares a la tarjeta
madre, niveladas y con sus rieles de conexion totalmente insertados dentro de las
ranuras. Ahora, para cada tarjeta, alinee bien el agujero en la aleta horizontal de la
barra metalica con el agujero encima de la abertura correspondiente, introduzca
un tornillo de los que vienen con la caja, y comience a atornillar. Las aletas
horizontales que deben quedar ajustadas entre el tornillo y la caja.

2.11. Conexion de los cables pequenos.

Este el paso mas enredado de todos, porque tendra que lidiar con ese poco de
cables que salen de la pared delantera de la caja, generalmente se debe consultar
el manual de la main board para conectar estos cables y los adicionales que tiene
la caja o la board.

En forma grafica se presenta el proceso de instalacién siguiendo los pasos
anteriormente descritos con un equipo Pentium 4 de 2.4 Gigahertz disco duro de
40 gigas memoria ddr de 256k Unidad CD-rom, Cd-RW (quemador) Drive 3 V2
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Cable bllndado de Sonido

Conexion cables pequefios Conexion cables pequenos

Antes de Conectar la Corriente:

Antes de prender el equipo armado se tienen que tomar algunas medidas de
seguridad.

Antes que todo asegurese de que no quede ningun tornillo ni ninguna otra pieza
metalica suelta dentro del computador. De caer sobre algun circuito, ocasionarian
un cortocircuito.

Asegurese también de que no haya cables ni tornillos obstruyendo al ventilador.

Vuelva a chequear que el selector de voltaje indique el voltaje correcto, puede que
se haya movido accidentalmente.

No cierre la caja para encender el computador, sera mas facil detectar alguna
anomalia dejandola abierta.



Comience por conectar el monitor a la salida de la tarjeta de video, o a la de la
tarjeta decodificadora MPEG.

Conecte el teclado y el mouse . Si ambos son PS/2 y su
equipo sélo tiene un puerto PS/2, conecte el mouse al
puerto PS/2 y el teclado al DIN de nueve pines, utilizando
una adaptador de PS/2 a DIN.

Conectar la Corriente:

Enchufe y encienda el monitor pero todavia no enchufe el
computador, puede que se encienda al enchufarlo.
Recuerde esperar unos segundos que se prepare el
monitor antes de encender el equipo.

Hagase una imagen de todo lo que deberia suceder
cuando la encienda. Lo primero que va a escuchar es el
ventilador comenzar a girar. Es posible que también :
suene como un golpe dentro de la unidad de CD-ROM, es normal. Algunas
tarjetas madres también haran sonar el altavoz del sistema. Luego escuchara el
disco duro iniciarse, con un sonido muy suave. Los LEDs de encendido y de
actividad del disco deberian prenderse.

Lo primero que deberia aparecer en la pantalla es un breve mensaje del BIOS de
video, seguido del mensaje del BIOS del sistema con los resultados del POST.

Esté preparado para desenchufar o apagar su maquina si escucha algun ruido
sospechoso o si ve a algo quemarse.

También tendra que apagarla si el ventilador no se mueve.

Si todo sale bien, luego de los primeros segundos de suspenso el BIOS le indicara
qué tecla debe pulsar para entrar al menu de configuracion del Bios

Si no ocurrié lo que estabamos esperando, no se preocupe, |0 mas probable es
que no sea nada grave. Revise detenidamente cada paso para asegurarse de que
lo realizé bien. También puede encontrar informacion de utilidad en los manuales
de sus componentes.

3. Configuracion de bios del sistema

Los Computadores actuales utilizan BIOS de muchos fabricantes distintos (AMI-
BIOS; AWARD, etc.), en el caso de computadores ensamblados; y también los
hay del tipo propietario, es decir, los Computadores de marca hacen un BIOS que
solamente se encontrara en su marca y que maneja de forma especifica sus
caracteristicas. Los programas de estos BIOS son diferentes, aunque todos
proporcionan los mismos tipos de funciones de bajo nivel. El sistema Plug and



Play (conéctese y Usese) y el soporte para un nuevo hardware son dos razones
para actualizar el BIOS del computador, sélo que habra que estar seguro que sea
compatible con la tarjeta madre.

A continuacion se realiza el estudio de un Rom Bios para que sirva como ejemplo
de trabajo y comparandolo con otros, pero no se puede generalizar en este
aspecto y se tendra que trabajar con el manual del usuario de la tarjeta madre que
se esta usando.

ROM PCIISA BIOS (<P2LOT=)

=
CMOS SETUP UTILITY
AWARD SOFTWARE. INC. | i e e O .
STANDARD CMOS SETUR SUFERVIZCR FASSWORD | N TSNS ST T e
BIOS FESTURES SETUR USER PASSWORD . res 3
B _ & 2

CHIPSET FEATURES SETUP IDE HDD AUTO DETECTION ‘} . ..Eﬂ ab £
POWER MAMAGEMENT SETUP | SAVE & EXIT SETUP n. pe i - oo s
PNF AND PCI SETUP EXIT WITHOUT SAVING Powar Namt POLPR i ,J_ "
LOAD BIOS DEFAULTS
LOAD SETUP DEFAULTS T — T sl
Esc - Quit T L = &« : Seolect item Y Y wl
F10 - Save & Exit Sewp (Shift)F2 : Change Color _ - h h o i

Gubers IR Lumms owiminal  fwtimml £1-mmte

bot Dacs. Tims, Flogmy, Mard Disk [ s fimis |

BIOS Utility

System Configuration
System Security

Fized Disk Physical Format

T = Move Higlight Bar < = Select Esc = Exit and Reboot

Tipos de Biogs.

3.1 Utilerias del BIOS (deteccion automatica del disco duro)

Hay un par de puntos que se deberan de entender sobre la configuracion del disco
duro antes de trabajar con el programa de configuracién de su BIOS. Primero, se
encontrara que los sistemas normalmente soportan dos controladores IDE, cada
uno de los cuales se dice que es una “cadena” IDE. Cada cadena puede contener
hasta dos discos duros.

A continuacioén se describe el procedimiento de autodeteccion de discos duros por
medio del BIOS:

Para acceder al menu de configuracion del BIOS hay que pulsar, en los primeros
segundos del proceso de arranque, la tecla Supr. En las maquinas que tienen un
BIOS antiguo, la tecla de acceso al setup puede ser otra. Los distintos mensajes
que aparecen durante el proceso de arranque suelen indicar cual es la tecla, o la
combinacion de teclas a pulsar para activar la opcion de configuracion del BIOS,
aunque lo hacen en inglés y, por lo tanto, hay que adaptarla a un teclado en



espanol. La tecla DEL (delete), equivale a Supr, y Shift a la tecla de mayusculas,
que puede estar indicado como Mayus o con una flecha hacia arriba.

Los menus e inicio que aparecen durante el setup del BIOS varian de una PC a
otra, aunque mantienen siempre una serie de opciones comunes. La opcion Ide
Hdd Autodetection esta presente en la mayor parte del BIOS para
microprocesadores Pentium y Pentium Il. Al seleccionarla, se arranca un proceso
automatico de deteccion de los discos duros instalados en la PC.

ROM PCI/ISA BIOS (<P2L97>)
CMOS SETUP UTILITY
AWARD SOFTWARE. INC.

STANDARD CMOS SETUP SUPERVISOR PASSWORD
BIOS FESTURES SETUP USER PASSWORD

CHIPSET FEATURES SETUF IDE HDD AUTO DETECTION

POWER MANAGEMENT SETUF SAVE & EXIT SETUF

PNP AND PCI SETUP EXIT WITHOUT SAVING
LOAD BIOS DEFAULTS

LOAD SETUP DEFAULTS

Esc : Quit T+ = « : Select Item
F10 : Save & Exit Setup (Shift)F2 : Change Color

Menu de Configuracion del disco duro del Bios Award.

Amarican ANMIBIOS Setup, Versiom - 2.0
! Megatrends (C) 1996, Amarican Megatrends Inc.

o i £
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User Anti-Virus
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crem — _ - Y
Deatect IDE Language Original Optimal rail-safe
Set Date, Time, Floppy, Hard Disk

Menu de configuracion del Bios Ami



BASIC SYSTEM CONFIGURATION Page 1

Date -——m—— [05/17/93]
Timeg ——————————- [10:40:30]
Diskette Orive A v [ ]
Diskette Drive B --—-----mmmmmm - [

Fixed Disk 0
Fied Disk 1

T 1 : Move Highlight Bar, — « = Change Setting, PaDn/PgUp = Move Screen
FS = Default Setiing, F10 = Bootable Setting, F1 = Help, Esc = Exit

Mend de Configuracion del disco dure del Bias Acsr.

Cuando este proceso detecta una unidad, muestra los datos correspondientes a
su estructura fisica y a su estado dentro del bus IDE. Los dos canales IDE se
indican como Primary y Secundary, mientras que la posicion de los discos en el
canal se identifican como Master para el principal y Slave para el secundario. El
proceso intenta localizar los cuatro discos que pueden conectarse al bus IDE y
muestra la informacion obtenida cada vez que termina la busqueda de una unidad.
Este proceso esperara a que el usuario confirme el ajuste del BIOS en funcién de
los datos detectados.

Al anadir, cambiar o retirar discos del sistema hay que ajustar la configuracion de
los dispositivos IDE dentro del BIOS con un proceso de autodeteccion.
Dependiendo de la versiéon del BIOS, podra configurarse la deteccion automatica
de las unidades conectadas cada vez que arranque el computador. Asi, no
deberan ajustarse los datos de las unidades conectadas cada vez que haya un
cambio, como sucede al usar unidades de disco extraibles. Para activar la
busqueda automatica de discos al arrancar el sistema operativo, se seleccionara
el menu Standard Cmos Setup en la pantalla del setup.

En esta pantalla aparecen algunos parametros basicos para la configuracién del
computador como la fecha, la hora y las unidades de disquete. Las unidades de
disco configuradas en el sistema, acompafadas de informacion relativa a su
estructura fisica, se muestran en la lista de dispositivos IDE.

Para ajustar la deteccion automatica, hay que cambiar el parametro Type de los
cuatro dispositivos IDE y dejarlo como Auto. Al hacerlo el proceso de arranque del
computador mostrara unas breves indicaciones con las unidades IDE instaladas,
configurandose de modo automatico en funcion de los valores obtenidos.



Los discos duros IDE pueden emplear distintos modos de transferencia que
pueden detectarse también automaticamente durante el arranque del computador.
Al igual que en el paso anterior, hay que cambiar las cuatro entradas de la
columna Mode y dejarlas como Auto.

En ocasiones, cuando se decide cambiar el disco principal del sistema por uno
nuevo, el computador no puede arrancar ni desde el disco duro ni desde un
disquete de inicio, debido a que esta deshabilitada la funcién de arranque desde el
disquete en el BIOS. Para habilitar el arranque con el disco de inicio, desde la
pantalla principal del setup del BIOS, dentro del menu Bios Features Setup, hay
que modificar la opcion Boot Sequence. La secuencia de letras que indica esta
opciodn indica el orden de busqueda del disco de inicio.

3.2 Proteccion del BIOS y/o del sistema (password)

Una vez que se ha configurado el BIOS a los requerimientos del sistema, se tiene
la posibilidad de restringir el acceso a la configuracion del BIOS y al ordenador,
mediante el uso de una contrasefia (password).

Se accede al menu de Configuracién del BIOS de la misma manera que para
detectar los discos, descrita en el punto anterior.

En la pantalla principal del setup, se encuentra la opcién Password Setting, al
seleccionarla aparece un cuadro de dialogo solicitando la contrasefia, al
introducirla se presenta otro cuadro de dialogdé que requiere la confirmacion de la
contrasena.

Una vez realizado lo anterior, en el menu Principal del setup se encuentra la
opcién Bios Features, la cual hay que seleccionar.

Dentro de la seleccidon se despliega una serie de opciones, dentro de las cuales se
encuentra la opcion Security option, que puede modificarse usando las teclas + o
Re Pag / Av Pag.



ROM PCIISA BIOS (<P2L97T>)
BIOS FEATURES SETUP
AWARD SOFTWARE. INC.

CPU Intemnal Core Speed : 120Mhz Video ROM BIOS Shadow  : Enabled
C8000 - CBFFF Shadow  : Disabled
CCOD0 - CFFFF Shadow  : Disabled
Wirus Waming : Disabled DO000 - D3IFFF  Shadow  : Disabled
CPU Lewvel 1 Cache : Enabled D4000 - D7FFF  Shadow  : Disabled
CPU Level 2 Cache : Enabled 08000 - DEBFFF Shadow  : Disabled
BIOS Update : Enabled DCO0D - DFFFF  Shadow  : Disabled
CPU Fast Siring : Enabled
Quick Power On Seff Test : Enabled Boot Up MumLock Status 1 On
HDD Sequence SCSINDE Furst - IDE Typematic Rate Setting : Dizabled
Boot Secuence cCA Typemalic Rate (Chars/Sec) @
Boot Up Flopoy Seek : Disabled Typemnatic Rate (Msec) 1 25
Floppy Disk Access Control T RAW
IDE HDD Block Mode Sectors : HDD MAX
PSi2 Mouse Fuction Control : Auto ESC : Quit Tl =+ : Select lem
PCINGA Palette Snoop : Disabled F1 : Help PUIPDI+ - - Modify
0572 Onboard Memory = G4M : Disabled F5 - Oid Values (Shift)F2 : Color
F& : Load BIOS Defaults
F7 : Load Setup Defaults

Menu de activacion de contraseria para sistama o setup de Award.

La primera opcion es Setup, la cual indica que sdlo pedira la contrasefia al entrar
al BIOS, la segunda es System, que pedira la contrasefia al encender el
computador.

Al seleccionar la opcion de nuestra referencia, hay que asegurarse de guardar los
cambios hechos en el Bios y al salir de éste se reiniciara la PC.

3.3 Opciones de arranque del sistema

La maquina al arrancar revisa las unidades donde puede estar el sistema
operativo que necesita para iniciar, esta revision se especifica en el programa de
configuracion del BIOS.

Para configurar esta opcion debe conocer donde se encuentra el sistema
operativo y tomar en cuenta qué clase de unidades tiene.

Hay que acceder al programa de configuracion del Bios, de la manera ya descrita
en los puntos anteriores.

Desde la Pantalla principal del setup del BIOS, dentro del menu Bios Features
Setup, hay que modificar la opcién Boot Sequence (para modificar la opcién se
usan las teclas + o Av Pag/Re Pag), la secuencia de letras que indica esta opcién
indica el orden de busqueda del disco de inicio.



ROM PCIISA BIOS (<P2L97T>)

BIOS FEATURES SETUP
AWARD SOFTWARE. INC.

CPU Intemnal Core Speed : 120Mhz Video ROM BIOS Shadow  : Enabled

C8000 - CBFFF Shadow  : Disabled

CCOD0 - CFFFF Shadow  : Disabled
Wirus Waming : Disabled DO000 - D3IFFF  Shadow  : Disabled
CPU Lewvel 1 Cache : Enabled D4000 - D7FFF  Shadow  : Disabled
CPU Level 2 Cache : Enabled 08000 - DEBFFF Shadow  : Disabled
BIOS Update : Enabled DCO00 - DFFFF  Shadow  : Disabled
CPU Fast Siring : Enabled
Quick Power On Seff Test : Enabled Boot Up MumLock Status 1 On
HDD Sequence SCSINDE Frst - IDE Typemalic Rate Seiting : Disabled
CCA Typemalic Rate (Chars/Sec) 0
Boot Up Flopoy Seek : Dizabled Typematic Rate (Msec) : 250
Floppy Disk Access Control CRAW
IDE HDD Block Mode Sectors : HDD MAX
Security Option : System
P52 Mouse Fuction Control : Auto ESC : Cuit Tl =+ : Select tem
PCINGA Paletie Snoop : Disabled F1 : Help PUIPD+ - - Modify
0572 Onboard Memory = G4M : Disabled F5 : O Values (Shift)F2 : Color

F& : Load BIOS Defaults

F7 : Load Setup Defaults

Menu de seleccion del dispositive de arranque del sistema.

Por regla general, puede dejarse el disco principal C como unidad Unica de
arranque aunque, ya que al instalar un SO debera poder arrancarse tanto desde el
disquete como del disco duro, la opcién debera mostrar también las unidades A,C.
Algunos equipos cuentan con CD-ROM o un dispositivo SCSI, desde el cual se
inicia, por lo que es necesario elegir la opcion que se adecue a nuestro sistema.



REFLEXION

En este procedimiento de ensamble del computador se recomienda realizar las
practicas en compafia de una persona que tenga algo de experiencia para poder
verificar el proceso, acuda al tutor del curso académico para resolver las dudas, si
no es posible, en consultas por internet o correo electréonico se pueden resolver
también algunas dudas.



ACTIVIDADES

A continuacion se presentan una serie de actividades que es recomendable que
se realicen para poder profundizar sobre todas las tematicas que se han estudiado
y que permiten profundizar algunos aspectos que no es posible tratar en
profundidad por lo extenso del tema.

En el siguiente esquema de acuerdo a las caracteristicas, identifique e investigue
sobre las siguientes partes de la caja.

Fuente de Energia

Bahias para unidades Externas
Rejilla del Ventilador

Ranuras de Expansion

Bahias para unidades Internas
Conector del cable de Energia
Orificios para Ventilaciéon
Puertos de Entrada / Salida
Parte Posterior del Chasis
Parte Frontal del Chasis
Ventilador Auxiliar

Plantilla de Entrada / Salida

Averiguar que es la Memoria Caché o Caché Secundario y la Memoria Ram de
Video (VRAM)



La tarjeta madre o placa base estd compuesta de varios elementos como son:

Microprocesador Bancos de memoria

Chipset (juego de chips) Conectores para la alimentacion
Memoria caché externa Bateria CMOS

Ranuras de expansion Conector de teclado

Bios

En el siguiente grafico ubicarlos, e investigar como estd compuesto cada uno de
ellos y cual es su funcién para el desempefio del sistema de cémputo.

Visite el sitio Web http://www.asrock.com e investigue las especificaciones y
caracteristicas técnicas de la tarjeta madre de referencia P4i45GV



http://www.intel.com/

El anterior grafico corresponde a las conexiones externas de la tarjeta madre
identifique donde van conectados los siguientes periféricos: Mouse, Teclado,
Impresora, Dispositivos USB, Cable de Red , Puertos Seriales, Microfono,
Parlantes, Linea de Entrada de Audio, joistick.

Visite el sitio Web www.kingston.com/tools/umg/ y descargue el tutorial “Ultimate
Memory Guide” (Ultima guia sobre memorias). Y establezca la diferencia y uso
entre cada una de los siguientes términos de memoria SDRAM, EDO, DIMM,
SIMM, si desea pude consultar en www.wikipedia.com para informacién adicional.

Para la instalacion de un DIMM y un SIMM que se debe tener en cuenta?

A lo largo de la evolucién del computador han aparecido una serie de estandares
de buses, investigue y defina los colores, su funcidén, ancho maximo y frecuencia
para la lista que se presenta a continuacion:

Bus ISA Bus EISA
Bus Local VESA (VLB) Bus PCI
PUERTO AGP Bus SCSI
Microchannel (MCA) USB

Realice un cuadro comparativo de ventajas y desventajas de las interfaces IDE y
SCSI.

Se compra un dispositivo (puede ser una tarjeta de televisidon) y el vendedor no
entrega los controladores. Qué pasa en el equipo? Si se llega a presentar
problemas o conflictos que se debe hacer para solucionarlos?

Visite el sitio Web www.seagate.com e investigue sobre discos duros menores de
60 gigas las especificaciones técnicas, tecnologia, compatibilidad, tecnologia,
evolucion, etc.
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UNIDAD DIDACTICA 3
CONFIGURACION Y MANTENIMIENTO DEL COMPUTADOR
INTRODUCCION

El ensamble del computador permite construir la infraestructura fisica, el elemento
tangible, pero que sin una adecuada configuracion y puesta a punto, no representa
ninguna utilidad. El proceso de configuracién y arranque del sistema de computo,
al igual que conocer las diferentes rutinas, que se deben realizar para el
mantenimiento preventivo y correctivo del computador, permiten que la
infraestructura fisica, adquiera la importancia y la relevancia necesaria, que hacen
que esta maquina, se convierta en la verdadera herramienta de trabajo para lo
cual fue disefada.

OBJETIVO GENERAL

Configurar e instalar un sistema de computo para que funcione con el software
adecuado a las necesidades del usuario actual.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Conocer y utilizar las herramientas fisicas y logicas para la instalacién vy
configuracion del sistema operativo.

e Manipular el software de diagnostico para corregir errores frecuentes en
computadores de oficina o del hogar.

e utilizar las herramientas de configuracion, mantenimiento preventivo y
correctivo para utilizarlas en un equipo de computo.

ESTRUCTURA TEMATICA
CONFIGURACION Y MANTENIMIENTO DEL COMPUTADOR

1. Sistemas Operativos

1.1 Introduccién

1.2 Sistema operativo Dos

1.3 Sistema operativo windows
1.4 Sistema operativo Linux

2. Instalacion de software

2.1 Particion , configuracién y formateo de discos duros.
2.2 El programa de configuraciéon en DOS Windows.
2.3 Programa de configuracion Windows XP.

2.4 Programa de configuracion gnu/Linux.

3. Mantenimiento del computador



3.1 Mantenimiento preventivo de computadores
3.2 Elementos necesarios para el mantenimiento de una PC
3.2.1 Medidas de seguridad

3.2.2 mantenimiento preventivo al procesador
3.2.3 SIMMs y DIMMs de memoria RAM

3.2.4 Unidades lectoras y de almacenamiento
3.2.4.1 Disco duro

3.2.4.2. Fuente de alimentacién

3.2.4.4. mantenimiento preventivo a dispositivos
3.3. software utilizado en el mantenimiento

3.3.1 Optimizacion y revision del disco duro
3.3.2 Utilerias del sistema operativo

3.3.3. Utilerias comerciales

3.3.4 Utilerias del sistema operativo

3.3.5 Utilerias comerciales

CONCEPTOS BASICOS
1. Sistemas Operativos

El computador en esencia no es mas que una caja negra que requiere de otros
elementos para poder funcionar, de ello se deriva que el computador es una “caja
Tonta” o “caja bruta”, por si sola, no es capaz de trabajar y es necesario
acompanfnarla de un programa o conjunto de programas que nos permitan
establecer una comunicacioén. En esta unidad vamos a trabajar con el conjunto de
programas que nos facilitan utilizar recursos de hardware del computador para
tareas especificas.

Teniendo en cuenta esto y aunque en las unidades anteriores hemos trabajado
definiciones de sistema operativo podemos definir al sistema operativo (SO) como
el conjunto de programas y utilidades que permiten que el usuario pueda
interactuar con el Hardware de un computador de una manera transparente y
cémoda.

El sistema operativo comienza a trabajar en el instante en que se enciende el
computador y gestiona los recursos del hardware de la maquina en los niveles
mas bajos y facilita al usuario o al programador las herramientas e interfases
adecuadas para que realice sus tareas de computo, abstrayéndolo de los
complejos procesos necesarios para llevarlas a cabo.

Por ejemplo, un usuario normalmente abre un archivo que grabo en un disco, sin
tener que preocuparse por la disposicién de los bits en el medio fisico, los tiempos
de espera del motor de la unidad de disco o de diskette, la posicion de las cabezas
lectoras, del acceso de otros usuarios al sistema.



Pero si tomamos una definicibn mas orientada al usuario final el software es en
ultimas todos los programas que vienen con el computador y en este orden de
ideas por ejemplo las herramientas de desarrollo no se incluirian, pero mirando un
poco mas adentro estas herramientas son necesarias en un sinnumero de
programas orientados a diferentes tareas, como en las hojas electronicas,
editores, navegadores web etc.

Para dar una idea de la amplia gama de posibilidades en sistemas operativos se
presenta una lista de ellos:

e AtheOS/Syllable/Cosmoe o Windows Longhorn?

e 0OSBOS e Familia UNIX
o PenBeOS o AIX
o Zeta o AMIX
o BlueeyedOS o GNU/Linux
o Cosmoe o GNU /Hurd
o BeFree o HPUX
o Sequel o lrix
e SkyOS o Minix
e Familia Amiga o SystemV
o AmigaDOS 1.x o Solaris
o AmigaOsS 2. o UnixWare
o AmigaOS 3.03.1 o Lyn).(OS
o AmigaOS 3.5/3.9 o Xenix
o WarpOS (AmigaOS 3.x e Familia BSD
+ subsistema PowerPC) o FreeBSD
o MorphOS o NetBSD
o AmigaOS 4.0 o VINO
¢ Familia Macintosh o OpenBSD
o MacOS 8 o PicoBSD
o MacOS X e Familia Mach
e Familia QNX o GNU /Hurd
o RTOS o BSD lites
o Neutrino o MacOS X
o RTP o NEXTSTEP
e Familia DOS o YAMIT
o MSDOS o MKilinux
o DRDOS e Familia IBM
o PCDOS o 0S/2
o FreeDOS o 0S/360
o Novell DOS o 0OS/390
e Familia Microsoft o 0S/400

Sist. Op.Académicos o experimentales
Chorus/Jaluna
Amoeba
MIT Exokernel
BriX

o Microsoft XP
o Windows 95, 98, Me
o Windows NT
o Windows CE



En resumidas cuentas, el SO es uno de los elementos mas importantes para el
funcionamiento del computador, muchos de ellos estan disefiados para trabajos
especificos o para plataformas de Hardware especificas, en este orden de ideas
nuestra lista a utilizar se ve reducida a unos pocos sistemas operativos a trabajar,
este médulo esta orientado para que se estudien los mas usados como son Dos,
(un Poco en desuso), Windows, y Gnu/Linux.

1.1 Sistema operativo DOS

Quizas es un sistema operativo ya obsoleto y olvidado por la mayoria de los
usuarios, pero no por ello ha dejado se perdido su utilidad y su vigencia en
algunos de los procesos de ensamble de un computador.

Este texto no pretende ser una radiografia exhaustiva del sistema operativo MS-
Dos (se inclina la balanza para hablar de este sistema por el volumen de equipos
instalados con el, recordemos que hubo varias casas fabricantes de el DOS ) pero
si una referencia importante de este sistema.

En 1981, la casa disefiadora de Software de Bill Gates (Microsoft) compra un
sistema operativo llamado QDOS, que tras unas pocas modificaciones, se
convierte en la primera version del sistema operativo de Microsoft MS-DOS 1.0
(MicroSoft Disk Operating System)

A partir de aqui, se suceden una serie de modificaciones del sistema operativo,
hasta llegar a la version 7.1, a partir de la cual MS-DOS deja de existir como tal y
se convierte en una parte integrada del sistema operativo Windows.

En 1982, aparece la version 1.25, con la que se afiade soporte para disquetes de
doble cara.

En 1983, cuando el sistema comienza a tener mas funcionalidad, con su versién
2.0, se anade soporte a discos duros IBM de 10 MB, y la posibilidad de lectura-
escritura de disquetes de 5.25" con capacidad de 360Kb.

En 1984, Microsoft lanza la version 3.0 de MS-DOS, con soporte para discos de
alta densidad de 1,2MB y posibilidad de instalar un disco duro con un maximo de
32MB. Luego en la versién 3.1 es afadido el soporte para redes Microsoft.

En 1987, lanzan la version 3.3 con soporte para disquetes de 3,5", y existe la
posibilidad de utilizar discos duros mayores a 32 MB.

En 1988 Microsoft pone a disposicion de sus usuarios la versiéon 4.0 y con ella el
soporte para memoria XMS y la posibilidad de incluir discos duros de hasta 2GB,
esta version fue que mas errores tenia en su funcionamiento que fueron
corregidos con la version 4.01 que salio en el afo 1989.

En 1991 de la version 4.01 se pasa a la version 5.0, en la que DOS, es capaz ya
de cargar programas en la parte de la memoria alta del sistema utilizando la



memoria superior (de los 640Kb a los 1024Kb). En la versién 5.0 se anade el
programador BASIC y el editor EDIT. También se anadieron las utilidades
UNDELETE (Recuperacion de ficheros borrados), FDISK (Administraciéon de
particiones) y una utilidad para hacer funcionar los programas disefiados para
versiones anteriores de msdos, llamada SETVER. Es a finales de 1992 cuando se
resuelven unos problemas con UNDELETE y CHKDSK en la version 5.0a.

En 1993, aparece MS-DOS 6.0 con muchas novedades, entre ellas la utilidad
Doublespace que se encargaba de comprimir el disco y asi tener mas espacio
disponible, también se incluyé un antivirus basico (MSAV), un defragmentador
(DEFRAG), un administrador de memoria (MEMMAKER) y se suprimieron ciertas
utilidades antiguas, que haciendo un mal uso de ellas podian destruir datos, estas
utilidades eran JOIN y RECOVER entre otras.

En el mismo afo sale la version 6.2 que afiade seguridad a la perdida de datos de
Doublespace, y afiade un nuevo escaner de discos, SCANDISK, y soluciona
problemas con DISKCOPY y SmartDrive. En la version 6.21 aparecida en el
mismo afo 1993, Microsoft suprime Doublespace y busca una nueva alternativa
para esta utilidad.

En 1994, aparece la versién 6.22 que corrige el problema de Doublespace, con
una utilidad dela compania Stac Electronics, Drivespace.

En el ano 1995 Microsoft opta por enmascarar el ambiente de texto dando cabida
al entorno grafico de ventanas llamado Microsoft Windows 95.

En este mismo ano el entorno de texto evoluciona a la version 7.0, con la que se
corrigen multitud de utilidades y proporciona soporte para nombres largos.

En 1997 aparece Windows 95 OSR2, y con él una revision exhaustiva del sistema
DOS, anadiendo el soporte para particiones FAT32, y hasta aqui llega la historia
de las versiones de MS-DOS.

En la actualidad, poca gente utiliza MS-DOS, por la “invasion” de los entornos
graficos mas amigables para el usuario final pero que como se vera mas adelante
muchos procesos de configuracion se deben hacer en este entorno y adicional a
esto es que si tenemos equipos con muy bajo perfil es decir equipos llamados
clientes delgados donde se tiene poca memoria, poco disco duro y bajo
rendimiento del procesador se debe instalar este sistema operativo.

Muchos técnicos en el area de la informatica, utilizan MS-DOS para realizar
mantenimientos del computador, instalaciones, formateo y particionamiento de
discos duros y escaneos de los mismos.



1.2 Sistema operativo Windows 98

En esta version se incorporan todas las novedades surgidas desde el afio 1995 en
adelante. Windows 98 se gener6 a partir de Windows 95, del Windows 3.11,
Windows 3.1 y del DOS. Su principal diferencia con los primeros es que usa el
sistema de archivos FAT 32, lo que lo hace mas rapido ya que almacena los datos
mas eficazmente, lo que crea varios cientos de MB de espacio en disco adicional
en la unidad.

Fue lanzado al mercado el 25 de Junio de 1998 como una revision menor de
Windows 95.

Incluia nuevos controladores de hardware y el sistema de ficheros [FAT32] que
soportaba particiones mayores a los 2 GB permitidos por Windows95.

En 1999 Microsoft sac6 al mercado Windows 98 Segunda edicién, cuya
caracteristica mas notable era la capacidad de compartir entre varios equipos una
conexién a Internet a través de una sola linea telefénica y algunas mejoras al
Windows 98 original.

Las grandes mejoras de Windows 98 se produjeron en la estructura interna del
sistema operativo, como por ejemplo el Win32 que incluyo soporte para los
dispositivos de hardware USB, DVD e IEE 1394.

Entre las mejoras en el rendimiento se pueden destacar la mas rapida carga de
aplicaciones, mas espacio en el disco duro, arranque y apagado mas rapido y
soporte de varios monitores obviamente cada uno con su tarjeta de video
independiente, esta posibilidad que ofrece Windows es para conectar hasta ocho
monitores, se puede ampliar facilmente el tamano del escritorio, tener distintas
vistas de un juego o aplicacion o ver multiples aplicaciones al mismo tiempo.

Por otra parte permite que el Escritorio y las carpetas tengan la misma forma,
funciones y especificaciones que Microsoft Internet Explorer, aunque esto ya se
podia hacer con Windows 95 instalando Microsoft Active Desktop. Por lo tanto se
puede acceder a las carpetas con un solo clic de ratén, se puede ver informacién
sobre cada una (como si de una pagina web se tratara), se incorpora la posibilidad
de previsualizar imagenes (BMP, TIF, GIG, JPEG, etc.), en las propias carpetas y
se incluyen los botones de Adelante, Atras y Subir, para facilitar la navegacion.

El menu Inicio resulta mucho mas sencillo de personalizar, ya que permite
modificar los accesos directos que tiene creados, permitiendo arrastrarlos,
moverlos o eliminarlos para colocarlos segun las necesidades de cada usuario en
concreto.

En cuanto a la ayuda se refiere, se incorporan nuevos asistentes como el
Asistente de instalacion mejorado, el Asistente de mantenimiento, el Asistente
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para solucién de problemas, etc. y un sistema de ayuda on-line que nos conecta
directamente con el web de Microsoft para, de esta forma, recoger toda la
informacion necesaria completamente actualizada como acceso a la base de
datos de Consultas de Microsoft (Knowledge Base),

1.3 Windows XP

Este sistema operativo sali¢ a la luz publica el 25 de octubre del 2001 en Seatle,
Estados Unidos, llamado Windows XP (XP deriva de la palabra inglesa
eXPerience — experiencia). Luego de intensas investigaciones en el entorno
grafico que produjo como resultado este sistema operativo de presentaciones
excelentes y luego del fracasado Windows “millenium”.

Microsoft intentaba unificar las dos grandes vertientes de Windows. La serie W9X
y la serie NT. Si nos fijamos con detalle en el kernel de NT, podemos ver que el
sistema de archivos nativo ya deja de ser FAT y aparece un nuevo sistema de
archivos: el NTFS mas seguro y mas estable, estudiaremos con detalle mas
adelante el sistema de archivos.

Una vez sacado el mercado W98 SE, Microsoft se planted por primera vez la
evolucion de todos los Windows a una serie unica. En este momento, empez6 a
estudiarse el sistema operativo que mas tarde se denomind W2000.

Windows 2000 surgié en un principio con la idea de reunir todos los Windows.
Posteriormente se desestimd, haciendo evolucionar unicamente el NT 4 a un
sistema mas estable y totalmente PnP que fue Windows 2000.

En este momento, fue cuando Microsoft decidié sacar el ultimo Windows de la
serie 9X: el Windows ME. Realmente, Windows ME no ha sido mas que un
experimento de diversas técnicas nuevas de cara a la implementacion real de la
convergencia de los Windows: Windows XP.

Una vez probadas por Microsoft las nuevas caracteristicas de Plug and Play en la
serie W9X, y una vez probada la estabilidad de nucleo de Windows NT, Microsoft
considera que ha llegado el momento de integrar todo en un unico sistema
operativo.

Inicialmente, Windows 2000 se gestd como el sucesor y el integrador de todos los
Windows. La idea original pasaba por incorporar en Windows 2000 las 'features'
de PnP y resto de subsistemas probados y experimentados en la serie de
Windows pero en ese momento el mercado no estaba preparado todavia para una
transicion completa a nucleo NT, y por tanto, el producto final que sali¢ al
mercado, siguié siendo un NT puro (mejorado en muchisimas caracteristicas).

En este impass, fué cuando Microsoft desarrollé6 simultaneamente Windows ME
como sucesor ultimo de la serie de 16 bits. De paso, sirvid para probar tecnologias
(System Restore, soporte basico a nuevos dispositivos como por ejemplo uPnP y
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USB 2.0) las cuales deberian integrarse en los proximos sistemas operativos.

Otra de las grandes innovaciones en Windows 2000 fue el desarrollo del Active
Directory. Realmente, la idea tampoco fue de Microsoft, sino que fue una
implantacion mejorada del servicio de Directorio de Novel.

La evolucién final de W2000 y la integracion con algunos de los subsistemas
probados con éxito en Windows ME, asi como la correccidon de errores de W2000,
ha sido Windows XP.

Evidentemente, Microsoft, para hacer que el gran publico de consumo aceptase
este sistema operativo, debia ofrecer un producto de -caracteristicas
extraordinarias ya que algo se iba a perder: parte (poca) del software antiguo que
accedia directamente al hardware, no podia funcionar en un sistema operativo con
nucleo NT.

Igualmente, habia que dar nuevas funcionalidades que hiciesen que el usuario
domestico se sintiese mas a gusto con Windows XP. Entre ellas, una mejora de la
capacidad multimedia, capacidad de grabacion basica de CD's, cortafuegos
personal, soporte de voz (para versiones USA) y otras decenas de funcionalidades
que hicieran a XP un producto apetecible.

En este momento la evolucion del Windows XP se ha hecho notoria y Microsoft le
ha puesto el trabajo necesario al implementar el Service Pack1 y service pack 2
que le han dado una funcionalidad extraordinaria a este sistema operativo.

1.4 Sistema operativo Gnu/Linux

Linux es otro de los sistemas operativos que surge como opcién para los
computadores en la actualidad y gnu/Linux tiene algunas caracteristicas unicas.
Es técnicamente muy avanzado. Ademas, tiene una filosofia de desarrollo
diferente al software comercial. Y es la opcidon de ser Software Libre:

"Software Libre" es un concepto desarrollado en la década del 80 por la Free
Software Foundation. El software libre surge en oposicion al software conocido
como "comercial" o "propietario”, es el software que le da al usuario libertad sobre
su uso, modificacién y redistribucion, con las restricciones minimas necesarias
para garantizar esa libertad a otras personas (es decir, prohibe que un usuario le
restrinja la libertad a otro).

Las ventajas del software libre son muchas. En primer lugar, termina para siempre
con los problemas de copyright y legalidad del uso del software. Ya que el
software libre no tiene un duefo que guarda en secreto los detalles del software,
no existe monopolio sobre un software dado, o su servicio técnico. Puede verse en
detalle las ventajas para cada tipo de usuario (tanto personas como empresas) en
WWWw.opensource.org.



Linux se destaca también por su estabilidad. Esto significa que es uno de los
sistemas con menos fallas. Las ventajas de esto son obvias, tanto en seguridad de
los datos, como en tiempo y costo invertido en resolucion de problemas.

La eficiencia de Linux también es superior a los otros sistemas operativos, esto
implica un aumento en la productividad, y una disminucién en los costos, ya que
pueden realizarse las mismas tareas con equipos menos sofisticados.

Linux esta basado en el sistema UNIX. Esto significa que ya hay casi 30 afios de
experiencia y evolucion en sistemas similares. UNIX y sus derivados son los
sistemas usados en los sistemas de mayor envergadura, como Universidades de
todo el mundo, redes gubernamentales y militares. Este sistema fue disefiado para
ser capaz de cumplir misiones complejas y de gran escala, no solamente tareas
elementales de escritorio.

Actualmente, Linux ya esta en posicion de competir con cualquier otro sistema
operativo en lo que respecta a usos que pueden darsele. hay caracteristicas
avanzadas que permiten usar a Linux para manejar redes locales de forma muy
eficiente, con excelentes sistemas de seguridad. Ademas pueden ponerse
estaciones Linux conectadas con estaciones de otros sistemas operativos (Otros
UNIXes, Windows NT, etc.).

En segundo lugar, la programacion también es una de las tareas en las que se
destaca Linux. La popularidad que Linux tiene entre los programadores e
ingenieros se debe a las caracteristicas avanzadas de este sistema que permiten
desarrollar software mas complejo. En menor medida, las aplicaciones para Linux
también son mejores en otras areas cientificas.

El hecho de que Linux se destaque en estos ambitos, no significa que sea peor en
los otros. Existen excelentes interfaces graficas, procesadores de texto, editores
de imagenes, aplicaciones multimedia que funcionan en Linux.

Como en cualquier sistema operativo, los programas ejecutables no son portables;
es decir, los ejecutables de Linux no corren en otros sistemas operativos ni los
ejecutables de otros sistemas operativos corren en Linux.



2. Instalacion de software
2.1 Particion , configuracion y formateo del disco duro

Antes de instalar el sistema operativo, hay que preparar el disco dura para que
contenga un sistema de archivos (particionarlo) es decir crear las particiones
necesarias de arranque y activarlas para luego darles el formato necesario.

Aunque un disco duro es una sola unidad de discos fisica, puede ser dividido en
varias unidades como particiones. Por ejemplo, un disco duro de 40GB puede
estar dividido en una particiéon C: de 13,5GB, una D: de 10GB y otra E: de 16.5GB.
Asi se tendria instalados el sistema operativo y sus programas en C:, separados
de los documentos en D:, dejando libre todo E: para respaldo. Por supuesto se
puede tener una particion C: completa de 40 gigas.

Toda particion necesita un sistema de archivos que le permita ubicar los datos en
el disco duro. Existen dos sistemas de archivos compatibles con Windows 9x:
FAT16 y FAT32.

FAT32 es mas eficiente y permite crear particiones de hasta 2 terabytes. Pero
solamente Windows 98 y Windows 95 OSR2 (distribuido unicamente en las PCs
de marca con Windows 95 preinstalado) soportan FAT32. Si se piensa instalar
cualquier otra versibn de Windows anterior, se tendra que utilizar FAT16
(exceptuando Windows NT, que trabajan con NTFS, un sistema de archivos mas
avanzado). Y FAT16 no puede manejar particiones de mas de 2GB, por lo que se
tendra que dividir inevitablemente cualquier disco duro de mayor capacidad. Si se
piensa trabajar con Windows Xp este permite particionar los discos en cualquiera
de los sistemas de archivos descritos es mas puede tener instalado 2 o tres
sistemas de archivos en el mismo disco, a esto hay que agregar que si se desea
instalar gnu/Linux se tienen otros sistemas de archivos como ext2 o ext3.

Particionar un disco duro es un poco mas complejo que lo que deberia ser, ya que
existen tres tipos de particiones: primarias, extendidas y logicas. Por falta de
prevision por parte de los fabricantes de BIOS y de discos duros, inicialmente no
era posible crear mas de cuatro particiones por disco duro. Al crecer la capacidad
de los discos duros, surgio la necesidad de tener mas de cuatro particiones, lo que
llevd a la creacién de las particiones extendidas, que pueden contener una
cantidad ilimitada de particiones logicas. Las particiones originales pasaron a
llamarse particiones primarias.

Asi que ahora puede crear un maxima de cuatro particiones primarias, a menos
que decida establecer una extendida en lugar de una primaria (y pasar a poder
crear hasta 3 primarias) que pueda contener cuantas particiones légicas quiera.
Todas las particiones primarias pueden ser discos de arranque, pero solo una a la
vez puede estar activa. La particion primaria activa es la que el BIOS revisara
buscando un sistema operativo en el disco duro, y siempre se le asignara la letra
C..



Cuando se hace una particion en el disco duro, todos los datos almacenados en él
se pierden.

Ahora que ya se tiene claro cdmo se va a dividir el disco duro, cual particion
primaria activara y qué sistema de archivos se va a utilizar, es hora de correr la
utilidad de particion, fdisk. Que se encuentra en el disco de arranque de DOS o
Windows 98, es ideal trabajar con el disco de inicio de windows 98 que posee el
fdisk mas actualizado.

Se inicia el computador con el disquete de arranque en la unidad de disquete
luego del proceso de arranque en el indicador del Sistema operativo en este caso
C:\> se escribe fdisk y se pulsa la tecla Enter.

Si aparece una pantalla preguntandole si desea habilitar el soporte de discos
grandes, en realidad le estan dejando escoger el sistema de archivos a utilizar.
Responda si para emplear FAT32, o no para FAT16. Si escoge FAT32, todas las
particiones de mas de 512MB que formatee a partir de ahora utilizaran FAT32
(FAT32 no trabaja con particiones de 512MB o menos).

Logical DOS Driwe

1 D05 DFiwe

En el menu principal, asegurese primero de que el valor Current fixed disk drive
indique el disco duro que quiera particionar. Para comenzar a crear particiones,
entre en la primera opcion, Create DOS partition or Logical DOS Drive. En el menu
siguiente podra indicar qué tipo de particion crear, comience con una particién
primaria. Fdisk le dara la opcion de emplear todo el espacio disponible en el disco
duro en su nueva particion, la eleccion mas usual. Pero también puede asignarle a
su nueva particion un espacio especifico en MB, o un porcentaje de la capacidad
total del disco duro. Si simplemente entra un numero, Fdisk lo interpretara como
un espacio en MB; si entra un numero seguido del signo de porcentaje (%), lo
interpretara como un porcentaje de la capacidad total. Cuando termine de crear su
particion primaria, Fdisk lo regresara al menu principal, desde donde podra
comenzar a crear sus demas particiones. Cuando haya terminado de crear todas
sus particiones, pase por la segunda opcion del menu principal (Set active



partition) para activar la particion primaria en la que vaya a instalar el sistema
operativo.

Antes de comenzar a utilizar una particion, necesita formatearla. El formato que va
a aplicar es un formato légico, que consiste en implementar el sistema de archivos
en la particion. Para poder iniciar su PC desde un disco duro, tiene que formatear
su particion primaria activa como disco de arranque.

Para formatear sus particiones, inicie de nuevo el computador con el diskette de
arranque dentro de la unidad de diskette . Cuando aparezca el indicador del
sistema debe escribir el siguiente comando:

Format u [/s]

siendo u la letra de la particion. El atributo opcional /s indica que la particion debe
ser formateada como disco de arranque. Por ejemplo, para formatear c: como
disco de arranque, escriba

Format C: /s

...y pulse Enter. Para determinar la letra asignada a cada particion, tenga en
cuenta que la particion primaria activa del primer disco duro recibira la letra C:, ya
que A: y B: estan reservadas para las unidades de diskette A la primera particion
primaria de cada disco duro adicional se le asigna luego la letra siguiente,
seguidas por las segundas, las terceras, y las cuartas. Cuando cada particion
primaria tiene una letra asignada, todas las particiones Iégicas del primer disco
duro tienen su turno, seguidas por todas las del segundo, todas las del tercero, y
asi sucesivamente.

Si cre6 mas particiones, puede formatearlas cuando haya terminado con C..
Recuerde que solamente tiene que utilizar el /s para las particiones en las que
vaya a instalar un sistema operativo.

2.2 Programa de configuracion en DOS, Windows

Con sus particiones formateadas, finalmente se puede instalar el sistema
operativo en su nueva el computador. Todo sistema operativo trae un programa de
instalacion, al que se puede llegar corriendo haciendo que funcione una archivo
que es ejecutable en el disco de instalacidn que generalmente se llama setup.exe,
install.exe o instalar.exe.

Si el sistema operativo viene en diskettes, que es el caso de DOS sera muy
sencillo entrar al programa de instalacién. Inserte el diskette de instalacion
(generalmente el N° 1) en la unidad de disco y escriba A:\install (o A:\setup si lo
anterior no funciona) en el indicador del DOS y pulse Enter.

Si el sistema se encuentra en CD-rom hay la posibilidad de arrancar desde alli,



hay dos maneras de hacerlo, para ello debemos saber cual es la tecla que nos
hace entrar a la BIOS: A través de la BIOS, al entrar en la BIOS buscar la opcién
de ADVANCED BIOS FEATURES, donde se encuentra la opcion BOOT
SEQUENCE, que es la que nos interesa, ya que al seleccionarla nos pedira que le
indiguemos con que unidad queremos iniciar el equipo.

En otras BIOS se puede encontrar que esta opcion se llama BIOS FEATURES
SETUP, donde la opcién para modificar el arranque es al igual que la anterior
BOOT SEQUENCE.

La segunda forma es algo mas rapida, pero al igual que con la primera debemos
averiguar la tecla para entrar en la BIOS, en esta debemos averiguar cual es la
tecla del BOOT.

Si no optamos por esta opcién se debe iniciar con el disco de arranque de
windows 98 que por defecto trae la compatibilidad para el acceso a la Unidad de
Cd-rom, luego debe correr el programa de instalacion del sistema operativo. Al
correr el programa de instalacidon, simplemente, siga las indicaciones en pantalla.

2.3 Programa de configuracion Windows XP

Lo primero que tendremos que hacer sera modificar el arranque del equipo y
poner que sea desde la unidad de cd-Rom

Pantalla Bios Boot device Priority CD/DVD

Luego se procede a realizar el formateo y la reinstalacion de sistema operativo
Windows XP.

El primer mensaje indica o da la opcion de el arranque desde el CD nos dira que
presionemos cualquier tecla para iniciar desde el CD. Por lo general se presiona la
tecla Enter o la tecla espciadora.




Primero se deja que se carguen los archivos que hacen falta para todo el proceso
de instalacion, esto puede tardar algunos minutos, hasta que nos aparezca en
pantalla Programa de instalacién, en la cual nos da las opciones:

ndows XF Frofesniensl

e instalacién pregars Micrmeefeil)
n erts squips

wtilics o

Opciones Programa de Instalacion | Contrato de Licencia del producto

Para instalar Windows Xp presionar ENTRAR ( Intro ).
Para recuperar una instalacion de Windows XP, presionar la tecla R.
Para Salir presionar la tecla F3.

En el caso de hacerlo por primera vez presionamos la tecla Enter. Acto seguido
nos aparecera una pantalla en la que nos presenta el contrato de licencia por la
adquisicion de este producto en este momento se presiona la tecla F8 para
avanzar.

Luego de esto sale una ventana en la que las opciones son las siguientes:

Para instalar Windows Xp en
ie Windows X7 RL la  particion  seleccionada
o presione Entrar.

tra laz part es existenter
est .

curzar arriba ¢ abals
la lisks.

Para crar una particién en el
espacio no particionado
presione C.

e BF en lo particidn
Erar.
n el ezpacly an

leccianada,

$E 8 e sl HES Il  Para eliminar la particion
seleccionada presione D

Bine
Esparin ng garticianais 18178 N0

Presionaremos la tecla Enter.
Con lo que nos volvera a
aparecer otro menu de
opciones:




Para continuar la instalacion
presionar C.

Para seleccionar otra
particion, en el caso en el
que se tenga mas de una
particion, presionar Escape (
Esc).

Presionar la tecla C, y con
esto ya sale el menu en el
que nos va a decir el tipo de
formateo que vamos a
realizar:

aeya particidn para Windows NP an

FB @ en Id. B en bus @ en atagi [MBRI.

3 pard la nugen parclelin
3 f laz teclas de direccidn Arelha p ks je
&l sietena de wrchivos deseado u lisge .

isnar wes particdin difersite pors

.Eil.l

Formatear la particion utilizando el sistema de archivos NTFS ( rapido ).
Formatear la particion utilizando el sistema de archivos FAT ( rapido ).
Formatear la particiéon utilizando el sistema de archivos NTFS.
Formatear la particion utilizando el sistema de archivos FAT.

Dejar intacto el sistema de archivos actual ( sin cambios ).

Aqui la opcidén aconsejable es la
primera (Formatear la particion
utilizando el sistema de archivos
NTFS ( rapido ) pero se pueden
seleccionar las otras opciones.

Presionar la tecla Enter y en la
siguiente pantalla indicar que
realice el formato del disco
presionando la tecla F

Este proceso de formateo del
disco puede durar algunos
minutos y posteriormente
comenzara la copia de Archivos
que se utilizaran para la
instalacion del sistema operativo.

Una vez que termine la copia de

estos archivos se reiniciara el equipo y continuara la instalacién en modo grafico,
en el proceso de instalacion no hay mucha participacion del usuario hasta la
ventana en donde esta la configuracién de las Opciones Regionales.



Pantallas graficas de instalacion

Se selecciona Personalizar para modificar el lenguaje, alli se abre una nueva
ventana donde hay que escoger la pestafia Ordenar, donde se coloca como
lenguaje Espanol-Colombia ( Alfabetizacion tradicional ). Aceptar volver a la
pantalla anterior para presionar en Siguiente.

En esta otra ventana de
configuracion solicita el programa
de instalacion un nombre para el
equipo se escoge uno y al
aceptar en esta ventana nos i —— R s
pedira el CD-KEY del Sistema = i ey
Operativo, que es la clave de

acceso que viene impresa en la
caratula del Cd de instalacion de
Windows XP, se introduce este
numero y sSe presiona en
Siguiente.

Ahora nos sale una ventana en la
que arriba nos aparecera el
nombre que le dimos al equipo anteriormente y nos pedird contrasena de
administrador, para que sea introducida y confirmada en la otra caja de texto luego
hacer clic en siguiente.

Ahora vienen los valores de Fecha y Hora, que por defecto el programa instalador
toma las fechas que tiene configurado el sistema y presionamos Siguiente




En la siguiente ventana aparece la configuracién de la red, se puede omitir esta
configuracion presionando en Siguiente ya que posteriormente todos estos
parametros pueden ser cambiados.

El grupo de trabajo es lo que ahora nos saldra y para esto al igual que con la
ventana anterior presionaremos directamente Siguiente.

Terminada la Instalacién del Xp nos pedira unos ultimos datos que vamos a ver
como hacerlo.

Conexion a Internet, donde debemos omitir este paso. Omitir

Esta listo para registrarse en Microsoft, donde activaremos, "no, quizad en otro
momento y le daremos Siguiente.

Ahora nos pide el nombre de usuario que va a trabajar con el sistema se debe
colocar el nombre o nombres de los usuarios y se presiona Siguiente.

Por ultimo sale la opcién Finalizar que indica que el sistema operativo Windows Xp
se encuentra instalado en el disco duro

2.4 Programa de configuracion Gnu/Linux

Con respecto al programa de instalacion de Gnu/Linux vamos a tener varios
aspectos:

Se hace el ejemplo con la distribucion Gnu/Linux Redhat 9 por ser la seleccionada
por la universidad para trabajar en los servidores y equipos con este sistema
operativo.

Se realiza la explicacion del proceso de instalacién en forma grafica por ser un
sistema operativo nuevo para la mayoria de usuarios.

El proceso se explica mas completo porque este sistema permite ser instalado
para compartir el disco con otro sistema operativo y generar un arranque dual
computador y tener en el mismo equipo 2 sistemas operativos.

Este procedimiento también es posible realizarlo con Windows XP si se desea
tener los tres sistemas operativos instalados en el equipo se debe seguir el
siguiente orden de instalacién. Windows 98, Windows Xp y Gnu/Linux Redhat 9

2.41 primeros pasos
Debemos de disponer del espacio en disco duro necesario para la instalaciéon. Si

tenemos un sistema ya instalado, podemos obtener este espacio utilizando
herramientas como el Partition Magic o el FIPS este procedimiento permite crear



el campo necesario para colocar el sistema operativo gnu/linux. Es muy
recomendable realizar una copia de seguridad de nuestros datos antes de realizar
esta operacion.

Una vez nos hemos asegurado de tener espacio libre y hacer una copia de
seguridad, debemos cambiar la secuencia de arranque de nuestra BIOS para que
arranque en desde CD-ROM.

2.4.2 instalacion

Una vez introducido el CD de instalacion y arrancado, nos saldra una pantalla que
nos dara a elegir entre realizar una instalacion en modo grafico o en modo texto.
Si deseamos entrar en modo texto debemos teclear: linux text Como vamos a
realizar una instalacion sencilla en modo grafico, pulsamos enter. A continuacién
nos pregunta si deseamos testear o chequear nuestros cd's en busca de errores.
Si es la primera vez que instalamos desde estos cd's, debemos decir que Ok. De
lo contrario pulsamos Skip. Después detecta nuestro hardware de video y ratén y
entra en la instalacion en modo grafico. Si hubiera algun tipo de problema con esta
deteccién, debemos proceder con la instalacion en modo texto. Si todo va bien, se
nos mostrara la pantalla de bienvenida.

Online Help ‘Welcome
=

Welcome to Red Hat
Linux

Welcome! This installation
process is outlined in detail in
the Red Hat Linux Installation red h at
Guide available from Red Hat, . ®
Inc. Please read through the
entire manual before you begin
this installation process. -
D 5 =
€S
There is also an HTML copy on o S
the CD set.
Ifyou have purchased a boxed Red Ha't Linux @
set, be sure to register your
product through our website

(http:/iwww.redhat.com/apps/
activate/).

HTML and PDF copies of the
manual are available online at
hitp:/www.redhat.com/docs.

Copyright 30035 Nad Hat,lne. A1l Wights Masesvad

Theauahout this installation uni
‘@ Hide Help | ‘Dge]ease Notes ‘

Las siguientes pantallas de instalacion cuentan con una ayuda en la parte
izquierda con una descripcion acerca de las opciones que podemos elegir durante
la instalacién.

Esta ayuda sera en castellano una vez hayamos seleccionado nuestro idioma.
Hay unos botones en la parte inferior izquierda, uno esconde la ayuda y el otro
que nos muestra notas de la version que estamos instalando.

Pulsamos Next.



La siguiente pantalla es la de seleccion del idioma, seleccionamos el nuestro y

pulsamos Next.

Online Help Language Selection
|_a."guagE Selection What language would you like to use during the installation
process?

Choose the language you would
like to use during this installation. Chinese(Simplified) (BITRSZ)
Chinese(Traditional) (¥4 70
Czech (Cestina)
Danish (Dansk)
Dutch (Nederlands)
English (English)
French (Francais)
German (Deutsch)
Icelandic (islenska)

[7]

Italian (Italiano)

Japanese (A#&ZE)

Korean (E1=0{)

Nonwegian (Norsk)

Portuguese (Portugués)
Portuguese(Brazilian) (Portugués (Brasil))
Russian (Pycckuit)

Spanish (Espafol) 2

| [ Swadich (Suanska) =

G| D]

A continuacién se nos preguntara por el tipo de teclado, seleccionamos el nuestro
y pulsamos Siguiente.

Ayuda en linea Teclado
Conﬁguracién del ® Selaccione el teclado apropiado para el sistema.
teclado = =
| Romanian
Elija el tipo de teclado que desea | |RUssian
utilizar para su sistema (por | Russian (cp1251)
ejemplo, espariol). | Russian (Microsoft)

| Russian (ru)
| Russian (ru2)
| Russian (win)
| Slovakian

| Slovenian

| Speakup |
| Speakup (laptop) |
| swedish

| Swiss French

| Swiss French (atin1)
| Swiss German

| Swiss German (latin1)
Turkish

| Ukrainian

‘@ Es(anderAyuda‘ ‘Dﬂmas de filtima hora‘

La siguiente pantalla es la de seleccion del raton. Podemos buscar el nuestro en
funcién del fabricante o bien seleccionar un ratdon genérico en funciéon de la
conexion.



Configuracion del raton

é) Seleccione el ratén adecuado para el sistema.

Ayuda en linea

I¥]

Configuracion del
raton

Elija el tipo de raton para su
sistema.

s Tiene un ratén PS/2, Bus o
serie? (Nota: Si el conector del
raton es redondo, se trata de un
ratén PS/2 o unratén Bus; sies
rectangular, se trata de un ratén
serie.)

Busque el tipo exacto en el
primer recuadro de la derecha.
Si no fuese posible, elija uno
compatible con el suyo. O bien,
elija el tipo de ratén Genérico
apropiado.

Si tiene un raton serie, elija el
dispositive y el puerto al que
esta conectado en el siguiente
recuadrn

[modelo

IE

~ Genérico

Ratén de 2 botones (USB)
Raton de rueda (PS/2)
Raton de rueda (USB)
Raton (PS/2) de 2 botones
Raton (serial) de 2 botones
Ratén (serial) de 3 botones
Ratén (USB) de 3 botones

| Genius

|@ Es(nnderﬁvuda| ‘Dum; de iltima hora‘

[> Kensington E|
Di |

= [[] Emular 3 botones
|ﬁ‘i Anterior ‘ % siguiente |

Si nuestro ratén es de tipo serie, debemos seleccionar ademas el puerto en el que
se encuentra conectado. El sistema grafico XWindow utiliza tres botones, si
nuestro ratén es de dos, podemos emular el tercero pulsando los dos botones a la
vez. Para ello debemos asegurarnos de que la casilla Emular 3 botones esté

activada.

A continuacion chequea nuestra tabla de particiones. Puede ser que nos de un
error debido a que la tabla se hizo con un programa diferente. En la mayoria de los

casos valdria pulsar Ignorar.

En esta pantalla se nos muestra una serie de perfiles de instalacion.

Ayuda an Enax
Tipo de Instalacién

Seleccione el tipo de instalacion
que mejor se austa a sus
necesidades.

Una instalacion destruira
cualquier informacién guardada
previamente en las parficiones
seleccionadas.

Para mids informacidn
concermente a las diferencias
entre estas clases de instalacidn,
consulte el Manual de instalacidn
de Red Hat Linux.

Tipo de Instalaclon

il

=
=

Ay

.‘i

e
[

l:ﬂ Frconder

Ayvuidia

|Du‘l.l‘- e dltirma o |

Los perfiles que nos ofrece son:

hsnltano persanal

Mdeal par mmmeuhm nmm- sekccion & mpon
m.-mmw Iu un entornu de uumu auw s'
sharma dreal Ipl  luss deldes mmpm pal adel e e

Estacién de rabajo
Esta apcién kstala un eninmo de escr
sofware ¥ 1a ad

orin grifien con berramienzas

Servidor

Y Seleccions ese 1o de- ulmuneuconﬁq I b2 condavisiin

de fbeios v de la mpresona, asi como kmlk\h\.hie
n h- rin 1amhien los servicis adicionaies. rpmi seoger sidesea
0 IS TRAT B0 €230 arifice.

Persenalizada
Sekccione ¢ lipo de instatackin para oblener contid complets scbre &l
provesude nslabcion, nchyendo U seleccion del paguete de soltwane

¥ las pueferenclss de b2 awmenieacién.

e Escritorio personal: enfocado al usuario “comun®

e Estacion de trabajo: enfocado al usuario un poco mas avanzado,

programas para el desarrollo de soft y administracién de sistemas
e Servidor: enfocado para la instalacion de un servidor

con



e Personalizada: nos permite a nosotros seleccionar el software que deseemos
instalar.

Seleccionamos el que se aproxime al nuestro o bien una instalacion personalizada
en la que podemos seleccionar los paquetes de instalacion manualmente.
Aparece la pantalla de configuracion del particionado del disco duro.

Ayuda en linea __ Configuracion de la particion del disco

-
Configuracién del
particionamiento del
disco
Uno de los obstaculos mayores
que se encuentra un nuevo
usuario durante la instalacién El particionamiento automaético configura su particionamiento
R basandose en el tipo de instalacién. También puede
Red HatLi ph 1 : personalizar las particiones una vez que hayan sido creadas.

ed Hat Linux hace que este
proceso sea mucho mas La herramienta de particionamiento manual del disco, Disk
sencillo al proporcionar una Druid, le permite configurar as particiones en un entorno
opcion de particionamiento interactivo. Puede configurar los tipos de sistemas de
autofatco archivos, puntos de montaje, tamafio y mucho mas.
(@) Particionamiento Automatico

Al seleccionar particionamiento () Particién manual con Disk Druid
automatico, no deberd usar
herramientas de
particienamiento para asignar
puntos de montaje, crear
particiones o localizar espacio
para su instalacién.
Sidesea hacer el =

|@ Es(onderﬁvuda‘ |Dumas de dltima hora

Existen dos opciones:

e Dejar que el instalador haga automaticamente las particiones.

e Particionar nosotros manualmente mediante la utilidad Diskdruid.

Si seleccionamos la opcién de particionado automatico aparecera el Diskdruid con
la tabla de particiones actual.

Existen diferentes maneras de particionar el sistema. La mas sencilla es crear una
particion para la memoria virtual (swap) que sera aproximadamente del tamano de
la RAM y otra sobre la que almacenaremos el sistema entero (punto de montaje /).

Otras posibles opciones seria crear ademas mas particiones en las que albergar
otros puntos de montaje. Como puede ser el /home (donde se almacenaran los
datos de los usuarios) o el /boot (donde se almacenaran los programas de
arranque del sistema). En esta instalacion, crearemos primero una particién en el
espacio libre pulsando en Nuevo y alli pondremos el punto de montaje /boot para
los programas de arranque. RedHat sugiere un minimo de 75Mb para esta
particion.



!

Ayuda en linea Par
104l [
Configu I T
disco Punto de montaje: /boot |
Elija dénde Tipe de sistema de ficheros: ‘ ext3 e |
Red Hat Lir [ hda 4769 MB IBM-DJSA-205 |

Sino sabe | Unidades admisibles:

particionan, Tamafo (MB) 75 &1 =

h | 1a n.
d.e instalaci  opciones de tamario adicionales I Fi
Linux. !

@ Tamano fijo

particiones| I
consule Ia| [ om |

Sihausad( O Complete todo el espacio hasta (MB)

automatico, - Completar hasta &l tamafio maximo permitido no&
aceptar las| 274 16 5
actuales de [7] Forzar para que sea una particién primaria IPy——
0’“'52 SIQQ. [] Comprobar los blogues dafiados

modificar |3

particionan
‘ o 1

[ Esconder ¢l dispositivo RAIDflos miembros del grupo de volumen LM

Si esta particionando su
sistema de forma manual vers |[¥]

‘@ Esconder Awda‘ ‘Dumas de Gltima hcva‘ & Sigulente

Podemos forzar o no a que sea una particion primaria, en este ejemplo,
marcaremos la casilla.

Después crearemos la particion de intercambio (swap) para la memoria virtual.
Para ello en tipo de sistema de ficheros eligiremos swap. Y especificaremos el
tamano. RedHat recomienda que sea del tamafio de la RAM algunos autores
recomiendan que el tamano de la particion de intercambio sea el doble de la
memoria ram que posea el equipo.

Ayuda en linea Particionamiento
———— sl

Configy I T
dISCO PBunto de montaje: <Inaplicables |
Elija dénde Tipo de sistema de ficheros: ‘ swap 2 |
Red HatLir | hda 4769 MB IBM-DJSA-205 |
Sino sabe  Unidades admisibles:
particiones, I :
consulte la| 0 ]
particionary Tamafio (ME) 256 2y =

: | 1ano F {
d.e instalaci Opciones de tamafio adicionales b Fi
Linux. (®) Tamano fijo
Sihausade O Complete todo el espacio hasta (MB): j:SF. =
automatico, ) completar hasta el tamafio maximo permitido 7 1
aceptar las| 274 16 5
actuales de [7]:Forzar para que sea una particion primaria 7w 572 7
(pulse SIQU | 0 obar os blogues danados 1413 724 96
modificar la
usando la k X cancelar | | P ok |
particionam

Si esta particionando su | M —
p [[1 Esconder el dispositiva RAID/los miembros del grupo de volumen LVM

cistama de farma manual werd E‘

|@ Esconder Ayuda‘ |Dﬂu‘sas de ultima hcra| ‘ 4] Anterior ‘ | =3 Siguiente |

Para finalizar con este ejemplo de particionado, crearemos la particion del sistema,
la de punto de montaje el directorio raiz (/). Eligiremos que complete el espacio
libre.



Ayuda en linea Particionamiento
17 i _
COI'IﬁgI.I‘ Afadir particion
dISCO Punto de montaje: /
Elija dénde Iiro de sistema de ficheros: | extd z ‘
Red Hat Lir - hda 4769 MB IBM-DJSA-205

Sino sahe | Unidades admisibles:

particiones

consulte la|

particionan Tamafio (MB) 100

df' instalaci Opciones de tamafio adicionales
Linux.

() Tamafo fijo

Sihausad¢ ) Complete todo el espacio hasta (MB): I

automatico, (@) Completar hasta el tamafio maximo permitido 7 1
aceptar las - 274 16 5
actuales de []iForzar para que sea una particion En'man‘a; 75 572 7
(DUIS,E Sigu [T Comprobar los bloques dafiados 256 724 12
modificar la
n g
usando la k | X Cancelar ‘ | Pox ‘ el i
particionam
[0 _E

Si esta particionando su

SRRl ) e E‘ [[] Esconder el dispositivo RAID/los miembros del grupo de yolumen LYM

|@ Esconderﬂwda‘ |Duutas de Gltima hcra‘ ‘4] Anterior ‘ |$ Siguiente |

Una vez finalizado el particionado, pulsamos Siguiente. Después se pasa a
configurar el gestor de arranque.

Ayuda en linea __ Configuracién del gestor de aranque

Conﬁgu racién del W gestor de arranque GRUB esta instalado en jdev/hda. | Cambiar el gestor de arranque

geStor de arrangque Puede configurar el gestor de arranque para reiniciar otros

sistemas operativos. Le permitird seleccionar un sistema

Por defecto, se instalara en el operativo de la lista a arrancar. Para afladir sistemas
sistema el gestor de arranque operativos adicionales, que no han sido detectados
GRUB.Si no desea instalar automdticamente, haga click en "ARadir’. Para cambiar el

sistema operativo gue ha arrancado por defecto, seleccione

GRUB como gestor de 'Predeterminado’ para el sistema operativo que desee.

arranque, seleccione Cambiar

el gestor de arranque. Por defecto |Etiqueta Dispositivo Aadir
o s Red Hat Linux /dev/hdas

También puede escoger qué Modificar

sistema operativo (si posee || Eliminar

mads de uno) deberia arrancar
por defecto.Seleccione
Predeterminado al lado de la Una contrasefa de gestor de arranque evita que los usuarios
particion de arranque preferida pasen opciones arbitrarias al kernel. Para una mayor

para escoger su sistema seguridad, le recomendamos que seleccione una contrasefia.
operativode arranque
predeterminado. No podra
proseguir con la instalacion a
menos que escoja una imagen Configurar las opciones del gestor de arranque’
de arranque pordefecto.

[[] Usar la contrasefia del gestor de arranque | Cambiz

Puede afiadic_modificar [

|@ Escanderﬂyuda‘ ‘Dﬂutas de ultima hura| |<] Anterior ‘ ‘ & Siguiente |

Se puede elegir entre el GRUB o el LILO. Por defecto RedHat sugiere el GRUB.

Aparecera una lista con las opciones de los sistemas que dispongamos para
arrancar con el gestor de arranque. Podemos afiadir y modificar elementos con los
botones correspondientes.

Podemos también seleccionar uno que arranque por defecto al cabo de unos
segundos marcando la casilla al seleccionar Modificar. Si deseamos tener mas
opciones, marcaremos la casilla Configurar las opciones del gestor de arranque.



Si hemos seleccionado la casilla anteriormente citada, tendremos la siguiente

pantalla:

Ayuda en linea __ Configuracién del cargador de aranque avanzado
! Instalar el gestor de arranque en:
Conﬁgu racién del (@ /dev/hda Master Boot Record (MBR)
gestor de arranque () /dev/hda2 Primer sector de particién de inicio
avanzado Cambiar el orden de la unidad

Seleccione donde desea
instalar el gestor de arranque. [[] Forzar el uso de LBA32 (generalmente no se necesita)

Si su sistema utiliza tan sélo Si desea afiadir opciones preterminadas para

Red Hat Linux, seleccione el arrancar el comando, introdizcalas en el campo
Master Boot Record (MBR). 'Pardmetros generales del kernel'
Para sistemas en los que || Parametros del kemel generales

Win95/98 y Red Hat Linux
residen en un solo disco duro,
deberia instalar el gestor de
arranque para el MBR.

Si esta trabajando con
Windows NT (y desea instalar
un gestor de arranque) deberia
instalarlo en el primer sector de
la particion de arranque.

Haga click en Cambiar el
orden de la unidad para =

|@ Esconder Ayuda| ‘Dﬂmas de dltima hﬂra| | <@ Anterior | |i> Siguiente |

En esta pantalla podemos seleccionar donde queremos instalar el gestor de
arranque. Podemos elegir entre el MBR o en el primer sector de la particion de
inicio. Si seleccionamos esta ultima opcidn debemos marcar esta particion como
activa si deseamos arrancar con este gestor de arranque. Si seleccionamos en el
MBR, el gestor se almacenara alli y sustituiremos al cargador que hubiera antes.
(si desearamos restaurar el cargador, puede hacerse con el comando de windows
fdisk /mbr)

Si el sistema detectara una tarjeta de red, se nos mostraria la pantalla de
configuracion de la misma, en la cual especificariamos su configuracion.

Después aparece la pantalla de configuracion de un cortafuegos.

Ayuda en linea Configuracion del Firewall
Seleccione un nivel de seguridad para el sistema:
Configuracion del O Alto ) Intermedio ® Ningin firewall
firewall

(O Usar las reglas del firewall predeterminadas

El firewall esta; ubicado entre
su ordenador y la red, y

determina qué recursos de su Bermitirla entrada: [T i 4erTe)
ordenador estan al alcance de O FTP

los usuarios remotos. Un [ ssH
firewall configurado de forma O bHcP
adecuada puede incrementar la T Malt SHP)
seguridad de su sistema. O |.|-|-

Escoja el nivel adecuado de )
seguridad para su sistema. LIS )
Alta Seguridad:Al escoger

Alta Seguridad, su sistema no
aceptaraconexiones que usted

no haya definido

explicitamente. Sélo se

permiten la siguientes

conexiones predeterminadas:

+ Resnuestas DNS

|@ Esconder Ayuda| ‘Dumas de tiltima. hora‘ <@ Anterior | ‘i? Siguiente




Seleccionamos ahi el nivel de seguridad que deseemos tener. Esta informacién
puede cambiarse posteriormente. A continuacion se nos permite seleccionar otros

idiomas adicionales para instalar en el sistema.

Ayuda en linea

Soporte adicional del
idioma

Seleccione un idioma
predeterminado que utilizara el
sistema una vez que la
instalacion haya terminado. Si
desea utilizar otros idiomas,
puede cambiar el idioma
predeterminado tras la
instalacién.

Red Hat Linux soporta varios
idiomas. Para poder utilizar mas
de unidioma, elijainstalar los
idiomas deseados o
seleccidnelos todos para tener
todos los idiomas disponibles en
su sistema.

Pulse el botén Reset para
cancelar su seleccion.

. Soporte adicional para el idioma

Elija el idioma por defecto para este sistema: | Spanish (Spain)

Escoja los idiomas adicionales que quiera utilizar en el sistema:

 Spanih Gusema) [B[_ssleccoartono ]
Seleccionar todo

[] Sparnish (Guatemala)
| Seleccionar solo por
defecto

] Spanish {Honduras)

[] spanish (Mexico)
] Spanish (Nicaragua) |

[7] spanish (Panama) |
[l Spanish (Paraguay)

[] Spanish (Per)

] Spanish (Puerto Rico) |
] Spanish (USA)

[] Spanish (Uruguay)

[_] spanish (venezuela)

[7] swedish (Finland)

[ swedish (Sweden)

["] Tagalog (Philippines)

/

|@ Esconder Ayuda ‘ ‘Dﬂmas de tltima hﬂra|

[ Tamil (india)
[ Telgu (India)
b, [+
|4] Anterior ‘ ‘E} Siguiente

Seleccionamos nuestro huso horario:

Ayuda en linea

Seleccion del huso
horario

Observe las dos pestafias que
aparecen en lo alio de la
pantalla. La primera ofrece la
posibilidad de configurar el
huso horario a través del mapa.
A través de esta opcion puede
elegir su posicién. Eligiendo
Visualizacién, las opciones
disponibles son: Mundo,
Norteamérica, Surgmérica, el
Pacifico, Europa, Africay Asia.

Observe las dos pestanas en la
parte superior de la pantalla. La
primera pestafia le permite
configurar por ubicacion.

Puede también moverse en la
lista de las ciudades y elegir el
huso horario deseado.

[*]

=l

Seleccidn del huso horario

Locahzacwdn‘r‘ p ion UTC‘

Localizacion Descripcion Id
Europa/Luxemburgo I ‘
Europa/Madrid peninsula D
Europa/Malta |
_EnrnnaiMinsk '

+ [2]

[] El sistema horario usara UTC

|@ Esconder Ayuda ‘ ‘Duatas de dltima hora|

‘4] Anterior ‘ |E> Siguiente |

Seleccionamos la contrasefia para el usuario root, que sera el usuario de
administracion del sistema. Es muy importante no olvidar esta contrasena.




Ayuda en linea _ Cologue Ia contrasefia de root

Introduzca la contrasefa de root {(administrador) de este

Configurar contrasefia O Sistema

de root Contrasefa de root: ||
Use la cuenta root sélo para Confirmar:
propdsitos de administracién. Una

vez que la instalacién se haya

completado, cree una cuenta no

root para su uso general y su —

para ganar acceso root cuando

requiera reparar algo

rapidamente. Estas reglas

basicas minimizaran los riesgos

de un error tipografico o de un

comando incorrecto dafiando su

sistema.

‘@ Es(underAvuda‘ ‘Dmms de diima hma‘

Pasaremos a la confiﬁuracién de la autenticacion.

Ayuda en linea __ Configuracicn de |a autenticacion
=]
J [«] Habilizar commsehas MOG

Configuracién de la

autenticacion = Hjlhlll.n comrasenas !v|'-ll’tfl|’
wis |LOAP | Kerboros 5 |smB|
Puede saltar esta seccion si no =[] Habllitar 415 E—
va a configurara las i
contrasenas de la red. Si adn
na estd seguro, consulte con el
Adminisrador del sistema.

A menos que esté configurando
la contraseiia de NIS, notard
que tanto MDS coma shadow
waldn seleccionados. El uso de
ambos hard su sistema lo mas
seguro posible.

= Usar contrasefias shadow

offece un método mids
seguro para almacenar las
contrasenas,

= Habilitar NIS - le permiticd
crear un grupa de

Iﬁf}sqmlng\mdn! il:‘]mmndnmmz ma| |~é Anterior | ié Siquiente J

Debemos habilitar MDS para contrasefias mas largas de 8 caracteres, también
habilitaremos las contrasefias shadow para obtener una mayor seguridad.

Podemos también configurar el poder validar los usuarios contra un servidor NIS,
LDAP, Kerberos 5 y SMB (windows).

Si en el menu de Perfiles de instalacion seleccionamos el de Personalizado, ahora
nos aparecera la pantalla en la cual realizaremos una instalacién mas detallada:



Ayuda en linea

Seleccién de grupos
de paquetes

Una vez que un grupo de
paquetes ha sido seleccionado,
pulse Detalles para ver qué
paquetes seran instalados por
defecto y para afadir o eliminar
paquetes opcionales desde
ese grupo.

Para seleccionar los paquetes
individualmente, tendra que
activar la casilla Seleccion
individual de los paquetes
presente en la parte inferior de
la pantalla.

Usando |a visualizacion en
arbol, vera una lista de grupos
de paquetes.Cuando amplie
esta lista y escojaun grupo, la
lista de paquetes de ese grupo
_anarecerd enelnaneldela

Seleccion de grupos de paguetes

I3]

Sistema X Window [31/33] Detalles
-X" Instalar este grupo de paquetes para usar la interfaz de
A’" usuario (X) grdfica.

Entorno de escritorio de GNOME [35/35] Detalles

,vp GNOME es una interfaz grafica de usuario potente que
'c incluye un panel, un escritorio, iconos del sistema y

gestores de ficheros graficos.
ntorno de escritorio para
Oe d itori KDE [0/16]

KDE es una interfaz de usuario grafica y potente que
* incluye un panel, un escritorio, iconos del sistema y un
gestor grafico de ficheros.

Aplicaciones
[ Editores [or4]

Existen programas que permiten crear y medificar ficheros,
@ aveces llamades editores de texto. Estos incluyen Emacs
[] Ingenieria y cientifico

y Vi
[o/7}

El grupo incluye paquetes para ejecutar calculos
f} matematicos y cientificos y trazades, asi como la
conversion de |a unidad.

Tamafio total de la instalacion: 1,495M

j [] seleccién de paquetes individuales

|@ Es(onderﬂvuda‘ ‘Dﬂmas de ultima hora ‘

Si pulsamos en detalles de cada opcion, podemos seleccionar y deseleccionar
paquetes que vienen con la opcion seleccionada. También podemos realizar una
instalacion todavia mas personalizada si marcamos la casilla Seleccién de
paquetes individuales.

Tras pulsar Siguiente, comenzara el proceso de instalacion del software de los

CD's.

Ayuda en linea Instalando paquetes

Paguete: openoffice-1.0.2-4

Tamano: 86,748 KBytes

Descripcién: Paquete de ofimatica completo OpenOffice.org

Instalacion de los
paquetes

Progreso del paquete: |

e

Hemos recogido toda la
informacién necesaria para
instalar Red Hat Linux en el

Progreso Total:

S ——
sistema. Tardara en instalar Cambie CDROM I Tamaﬂol Tiempcli
el sistema mas o menos I 2486 M 11816
s e IS e ws)
F N Por favor, introduzca el disco 2 para continuar. |
instalados. 3 don BiEas]

:RHCE y RHCT

jPruebe que usted si puede hacerlo! Certifiquese
y obtenga mejores ingresos.

Red Hat Certified Engineer (RHCE} y
Red Hat Certified Technician (RHCT).

|\ Obtengarmds detalles ey

“* Anterior |

‘@ Esconder Ayuda | ‘i__juum de dltima hara‘ | & Siguiente

Tras la instalacibn se nos pedirda el crear un disco de arranque.
A continuacion se procede a la configuracion de la tarjeta de video y el monitor.



Ayuda en linea ~ Configuracion de interfaz grafica (X)
En la mayoria de los casos su hardware video puede ser detectado
Configuracion de la automaticamente. Si la configuracion detectada no es coecta para
A - el hardware, seleccione la configuracion actual.
interfaz graﬁca (x) | Trdent Cyber 9325 (generic) I+
- Trident Cyber 9382 (generic)
fqun cua'?do el programa de Trident Cyber 9385 (generic)
instalacién usualmente i
3 . i Trident Cyber 9388 (generic)
selecciona la mejor tarjeta de
video para su sistema, puede Trident Cyber 9397 (generic)
escoger ofra tarjeta si lo necesita. Trident Cyber 939a (generic)
Trident Cyber 9520 (generic)
Una vez seleccionada la tarjeta | Trident Cyber 9525 (generic)

deviie, el canidad de RAN|

de latarjeta. Trident CyberBlade/Ail

Si cree que los valores que ha TadentCyherBladexp

escogido son incorrectos, pulse Trident CyberBladeXPm
Restablecer los valores Trident Cyberbladejil
originales para volver a los Trident Providia 9682 (generic)

valores establecidos. Trident Providia 9685 (generic)

F Trident TGUI9400CXi (generic)
Puede elegir Saltar 3

configuracion de X si prefiere Trident TGLI9420 (aeneric) |
configurar X tras la instalacion. Tarjeta de Video RAM: 8MB = ‘ ‘ Restablecer los valores griginales |

[] Saltarla configuracion de X

|@ Esconder Ayuda‘ |Duutas de (ltima hura| ‘ 4@ Anterior | ‘ & Siguiente ‘

Si la deteccidn inicial ha ido bien, aparecera seleccionada nuestra tarjeta de video
y los megas de la tarjeta.

Pulsamos Siguiente.

Entraremos en la configuracién del monitor:

Ayuda en linea | Configuracion del monitor

En la mayora de cases, el monitor puede ser detectado de forma
i m autematica. Si la configuracion que ha detectado no es correcta

Selecci6n del monitor para el monitor, seleccione la configuracion correcta.

[E3

3
oo s paa | | I
detecta el tipo de monitor para Monitor na probada :
determinar la mejor b Generic
configuracion grafica. Si su b ADI
m'qnltor no I:la sido det’ecladu, b AOC
elija el monitor que mas se |
b AST
adapte al modelo conectado a b et
su ordenador.
I Aamazing

Puede también introducir el I Acer
rango de sincronizacion b Action Systems, Inc.
hori;omal y vertical para su b Actix
monitor. Estos valores puede b Adara
encontrarlos en la

i g I+ Apollo
documentacion de su monitor. | — |
Ponga atencidn cuando b Bridge
introduzca estos valores. Si b Bus Computer Systems
introduce valores que estan b X
fuera de la capacidad del b Carroll Touch =l

hardware, podria dafar el . 1
3 P Sincronizacion horizontal: |31.5-37.9 kHz
monitor. Introduzca los

niimeros en este campo sélo si E Sincronizacion vertical: | 50-70 Hz Restablecer |os valores originales

|@ Escanderﬂyuda‘ |Dﬂutas de dltima hora‘ ‘ 41 Anterior ‘ ‘ » Siguiente ‘

Del mismo modo, deberia estar ya configurado, sino podemos seleccionarlo de la
lista de fabricantes o especificar las frecuencias de nuestro monitor.

Configuraremos ya para finalizar la configuracion de la resolucién y los colores:



Ayuda en linea — ‘Personalizar la configuracion grafica

[E3

Personalizar la
configuracion de X
Seleccione la profundidad de

color y la resolucién para su
configuracion X.

Profundidad de color es el
numero de colores distintos 7 == =

que se pueden representar en E—|
el dispositivo grafico.
Resolucién de la pantalla es
el nlimero de pixeles de toda la Profundidad de color: Resolucion de la pantalla:
pantalla. 16 millones de colores (24 Bif) 800x600 %
Puede escoger si desea iniciar
su sistema en modo texto 0 en
entorno grafico una vez que
esté instalado Red Hat Linux.
Le recomendamos que inicie
su sistema en entorno gréfice Por favor, escaja el tipa de inicio
(similar al entorno Windows), a @ Gréfico O Texto
manns aue fenna nas
‘@ EscanderAvuda| |Dmmas de dltima hora| “;‘ Anterior ‘ ‘i? Siguiente ‘

Seleccionamos el tipo de login Grafico para que el sistema entre automaticamente
al iniciar en modo gréafico.

2.4.3 post-instalacion

El sistema se iniciara y se procedera con el primer arranque. Aparecera un
asistente en el que:

Crearemos una cuenta de usuario: es importante usar la cuenta de
administrador sélo cuando necesitemos realizar alguna tarea de
administracion. Para el uso general del sistema, debemos utilizar una cuenta.

Configuraremos la fecha y hora de nuestro sistema. Si disponemos de
conexion permanente a internet, podemos especificar que sincronice con unos
servidores.

Configuraremos la tarjeta de sonido. La detecciéon es automatica.

Registraremos el producto en redhat network.

Podemos instalar cd's adicionales: si disponemos de otros cd's ademas de los
de instalacion, podemos instalarlos aqui.

3. mantenimiento de Computadores

El mantenimiento de computadores es el cuidado que se le da al computador para
prevenir posibles fallas, se debe tener en cuenta la ubicacion fisica del equipo ya
sea en la oficina o en el hogar, asi como los cuidados especiales cuando no se
estd usando el equipo. Hay dos tipos de mantenimiento, el preventivo y el
correctivo.



Tipos de mantenimiento para el Computador

3.1 Mantenimiento preventivo de computadores

El mantenimiento preventivo consiste en crear un ambiente favorable para el
sistema y conservar limpias todas las partes que componen un computador. El
mayor numero de fallas que presentan los equipos es por la acumulacién de polvo
en los componentes internos, ya que éste actua como aislante térmico. El calor
generado por los componentes no puede dispersarse adecuadamente porque es
atrapado en la capa de polvo.

Las particulas de grasa y aceite que pueda contener el aire del ambiente se
mezclan con el polvo, creando una espesa capa aislante que refleja el calor hacia
los demas componentes, con lo cual se reduce la vida util del sistema en general.

Por otro lado, el polvo contiene elementos conductores que pueden generar
cortocircuitos entre las trayectorias de los circuitos impresos y tarjetas de
periféricos.

Si se quiere prolongar la vida util del equipo y hacer que permanezca libre de
reparaciones por muchos afos se debe de realizar la limpieza con frecuencia.
Mantenimiento correctivo para PCs

Este consiste en la reparacion de alguno de los componentes del computador,
puede ser una soldadura pequefa, el cambio total de una tarjeta (sonido, video,
SIMMS de memoria, entre otras), o el cambio total de algun dispositivo periférico
como el raton, teclado, monitor, etc. Resulta mucho mas barato cambiar algun
dispositivo que el tratar de repararlo pues muchas veces nos vemos limitados de
tiempo y con sobre carga de trabajo, ademas de que se necesitan aparatos
especiales para probar algunos dispositivos.

Asimismo, para realizar el mantenimiento debe considerarse lo siguiente:

e En el ambito operativo, la reconfiguracién del computador y los principales
programas que utiliza.

Revisién de los recursos del sistema, memoria, procesador y disco duro.
Optimizacion de la velocidad de desempefio del computador.

Revisién de la instalacion eléctrica (s6lo para especialistas).

Un completo reporte del mantenimiento realizado a cada equipo.
Observaciones que puedan mejorar el ambiente de funcionamiento.

Criterios que se deben considerar para el mantenimiento al computador

La periodicidad que se recomienda para darle mantenimiento al computador es de
una vez por semestre, esto quiere decir que como minimo debe darsele dos veces



al afo, pero eso dependerda de cada usuario, de la ubicacion y uso del
computador, asi como de los cuidados adicionales que se le den al computador.

Por su parte, la ubicacion fisica del computador en el hogar u oficina afectara o
beneficiara al computador, por lo que deben tenerse en cuenta varios factores:

e Hogar

Es necesario mantener el equipo lejos de las ventanas, esto es para evitar que los
rayos del sol dafien al computador, asi como para evitar que el polvo se acumule
con mayor rapidez, también hay que tratar de ubicar al computador en un mueble
que se pueda limpiar con facilidad, si en la habitacion donde se encuentra el
computador hay alfombra se debe aspirar con frecuencia para evitar que se
acumule el polvo. También no es conveniente utilizar el monitor como “repisa”,
esto quiere decir que no hay que poner nada sobre el monitor en especial los
forros ya que genera una gran cantidad de calor y es necesario disiparlo, lo mismo
para el chasis del procesador.

e Oficina

Los mismos cuidados se deben tener en la oficina, probablemente alli por estar
mas expuesta implica mas riegos.

Consideraciones finales para el hogar o la oficina:

¢ No exponer el computador a los rayos del sol.

¢ No colocar el computador en lugares humedos.

e Mantener el computador alejado de equipos electronicos o bocinas que
produzcan campos magneéticos ya que pueden dafiar la informacion.

e Limpiar con frecuencia el mueble donde se encuentra el computador asi como
aspirar con frecuencia el area si es que hay alfombras.

¢ No fumar cerca de la PC.

e Evitar comer y beber cuando se esté usando la PC.

e Usar estabilizador para regular la energia eléctrica y por si la energia se corta
que haya tiempo de guardar la informacién utilizando una UPS.

e Cuando se deje de usar el computador, espere a que se enfrie el monitor y
pongale los forros, asi como al teclado y a la caja.

¢ Revision de la instalacion eléctrica de la casa u oficina, pero esto lo debe de
hacer un especialista.

Para el mantenimiento preventivo y/o correctivo sera necesario quitar y poner las
partes internas del computador, para esto se debe conocer la manera de sacar y
volver a introducir adecuadamente los componentes asi como las medidas basicas
de seguridad, a continuacion se explicara brevemente el procedimiento.



3.2 Elementos necesarios para el mantenimiento de una PC

Como ya se habia explicado anteriormente es indispensable contar con las
herramientas y material adecuados para el mantenimiento, por lo tanto revise que
cuente con lo sugerido, limpie su mesa de trabajo, quite de la mesa lo que no le
sea util, también es recomendable tener a la mano un block o un cuaderno para
tomar notas y hacer pequefas graficas.

3.2.1 Medidas de seguridad

Estas medidas aunque le parezcan basicas son vitales para la seguridad de su
equipo de codmputo y su seguridad personal:

e Antes de abrir cualquier computador es necesario revisarlo para poder detectar
posibles fallas, por lo cual hay que encenderlo y probar todas y cada una de las
aplicaciones, revisar las unidades de disco flexible y la unidad de CD-ROM, asi
como verificar que cada una de las teclas del teclado funcionen
adecuadamente, y que tanto el ratdn como los botones se desplacen sin
ningun problema.

o Antes de quitar los tornillos es recomendable que desconecte el computadorl
de la energia, quite todos los cables exteriores, tomando nota del lugar de
donde los quito.

e Retire los tornillos e introduzcalos en el frasco para rollo fotografico (asi se
evita perder los tornillos), asegurese de utilizar el destornillador adecuado.

¢ Quite la tapa del computador.

e Si la caja es una minitorre “acuéstela” para poder trabajar con comodidad y
seguridad.

¢ Antes de quitar cualquier componente observe con cuidado la parte interna del
computador, tome nota de la colocacién de las tarjetas, para que cuando
termine el mantenimiento preventivo las coloque en el lugar exacto de donde
las saco.

¢ Ya que haya tomado nota de todos los pequeios detalles proceda a colocarse
la pulsera antiestatica, esto es para evitar dafar alguna tarjeta.

e Quite el tornillo que sujeta a la tarjeta con el chasis del computador
introduzcalo también en el frasco, tal vez el tornillo sea un poco mas pequefno
que los tornillos del chasis, si es asi coléoquelo en otro tarro, coléquele
etiquetas a los frascos con cinta adhesiva para mayor control.



e Cuando saque alguna tarjeta y ya la haya limpiado coléquela dentro de una
bolsa antiestatica, lo mismo para todas las tarjetas.

NOTA. Es recomendable que no quite el disco duro, microprocesador y fuente de
poder.

Reglas basicas de configuracion e instalacion fisica de dispositivos

Luego de la limpieza de las tarjetas, incluyendo la tarjeta principal, el siguiente
paso es volver a armar el computador, para lo cual se le recomienda lo siguiente:

e Nunca introduzca una tarjeta en una ranura que no le corresponde, por
ejemplo; una tarjeta ISA nunca entrara en una ranura PCI pero si usted se
empefa en meterla puede dafar la tarjeta o la ranura.

e ElI mismo procedimiento se lleva a cabo para los conectores de alimentacion,
estos tienen una forma especial o particular que impide introducirlos al revés,
observe muy bien el dispositivo que necesita alimentacion y vera que tiene la
misma forma que el conector (sélo que a la inversa), es decir, si el conector del
dispositivo es hembra forzosamente necesita insertarle un conector macho y
asi sucesivamente.

e Si desconecto los conectores P8 y P9 de la fuente de alimentacion de la tarjeta
principal, siga esta sencilla recomendacién: los cables negros tienen que ir
juntos, no los invierta ya que pueden danar el equipo.

e Cuando inserte los cables tipo Liston tiene que seguir la “Ley del Pin 17, esta
ley o regla implica la manera como se tiene que colocar el cable o Bus,
observe con cuidado sus cables tipo Liston y podra ver que en uno de los
extremos el cable tiene un filamento rojo, ese filamento indica que es el Pin 1,
ahora en su dispositivo (disco duro, unidad de disco flexible o CD-ROM) en la
parte exterior cerca del lugar donde se inserta el cable tiene que ver un numero
1 0 una especie de flecha, esa senalizacion indica que es el Pin 1; en pocas
palabras tiene que coincidir el filamento rojo con el No. 1 o la flecha indicada
en el dispositivo.

e Colocar las tarjetas en el lugar exacto de donde las saco, asi evita alterar la
configuracion que ya se tenia antes.

e Antes de cerrar el equipo verificar que funcione adecuadamente.
Recomendaciones:

Nunca introducir nada a la fuerza, ya que se pueden dafar los conectores y los
dispositivos, sélo entra de una manera.

Colocar todo como estaba antes de desarmar la PC.



Segquir la regla del Pin 1.
3.2.2 mantenimiento preventivo al procesador

El medio ambiente que rodea al computador personal encuentra en este un iman
de polvo, el polvo, unido a un ambiente humedo o muy seco puede ser un
magnifico conductor eléctrico, lo cual puede provocar pequefas fallas en los
componentes electrénicos del computador personal, asimismo el polvo acumulado
reduce la eficiencia de los ventiladores de enfriamiento y puede actuar como un
manto aislante que conserva el calor y no permite que la irradiacion de éste se
aleje de los componentes. De este modo, se debe limpiar el sistema de acuerdo
con una calendario que ya se comento en capitulos anteriores, tomando en cuenta
que dependiendo del medio ambiente que rodee el computador dependera la
periodicidad con que se lleve a cabo esta tarea.

Ahora bien, si ya se esta dispuesto a dar mantenimiento al computador, sera
conveniente establecer medidas de seguridad y mas o menos determinar cual
sera el area de trabajo ideal para abrir el computador. La mayor de las veces que
uno realiza un trabajo, cualquiera que sea éste, es necesario siempre contar con
todo el material, herramientas y area de trabajo adecuados para llevar a buen
término dicha tarea. Un ejemplo muy simple es el siguiente: si al retirar una tuerca
para remover una pieza mecanica, no cuento con una llave adecuada, y por falta
de tiempo utilizo unas pinzas de presion, en el momento se soluciona el problema,
pero al no utilizar la llave adecuada se pueden ocasionar problemas que van
desde el maltrato de la tuerca en el menor de los casos, y en el peor su
deformacion por la aplicacion excesiva de presion, con la consecuencia de quedar
inutilizada y tener que retardar el término de la tarea.

El ejemplo anterior muestra de una manera muy simple el problema que se puede
ocasionar sino no se cuenta con la herramienta adecuada. En el caso de equipo
de computo el uso inadecuado de herramientas puede causar conflictos muy
sencillos como cambiar un tornillo, y tan graves como cambiar una tarjeta
electronica (Madre, video, sonido, etcétera).

La mesa de trabajo es una parte importante para poder realizar eficientemente el
trabajo de limpieza asi como su amplitud es una caracteristica importante, ya que
es necesario contar con el espacio adecuado para no correr el riesgo de que se
caigan los componentes retirados del gabinete (cables, tarjetas de expansion,
etcétera).

Una iluminacion adecuada es indispensable para poder observar las areas que se
limpiaran, a la par de una mejor identificacion de los componentes del computador
para evitar confusiones al momento de conectar los diferentes cables que hay
dentro del sistema.

En el mercado hay diferentes tipos de destornilladores, debido al disefio de la
punta que tienen: plano, de cruz, estrella y de caja.



De todos los tipos de destornilladores mencionados se necesitaran, por lo menos
un juego de tres medidas en cada uno de los casos, en cuanto a los
destornilladores de caja si conviene tener un juego completo.

Las pinzas son una herramienta sumamente util ya que ayudan a llegar a esos
rincones donde a veces no entran sus dedos y es necesario tomar o conectar algo
de ahi. También sirven para enderezar los contactos.

Hay varios tipos de pinzas, de las cuales ocupara solo las de punta y corte,
ambas por lo menos en dos tamafos, pequefias y medianas.

Muchos de los circuitos del interior del computador de sufrir dafios a causa de la
electricidad estatica. Una simple descarga puede inutilizar los circuitos integrados,
lo cual a su vez puede repercutir en un mal y hasta inhabilitar el equipo. Debido a
que la electricidad estatica puede inclusive generarse en el cuerpo humano —esto
variara dependiendo de cada uno como individuo— se necesitan tomar unas
cuantas precauciones cuando se estén manejando componentes del computador,
y una de ellas es utilizar la pulsera antiestatica.

La pulsera antiestatica es un dispositivo que se adapta a su mufieca y lo conecta a
una fuente de tierra (como la parte metalica de una caja) para mantenerlo libre de
electricidad estatica. Si tiene alfombra en el cuarto donde esta trabajando con el
computador, tome sus precauciones contra la descarga de electricidad estatica
que definitivamente se generara en su cuerpo. En cualquier caso, no arrastre
demasiado los pies mientras se encuentre trabajando con el computador. Se
generara menos electricidad estatica de esta manera.

Una vez que se han tomado las anteriores recomendaciones, hay que comenzar a
darle mantenimiento a la caja y sus componentes. No hay que olvidar apagar el
computador y desconectar el cable de alimentacién de la toma de energia.

Tarjeta Madre

Las mejores herramientas para esta labor son una brocha de cerdas rigidas limpia,
una aspiradora y un producto limpiador-desengrasante. Utilice la brocha para
remover el polvo adherido a los componentes para que la aspiradora pueda a su
vez quitarlo. Aunque se debe aspirar todo el polvo que se encuentre dentro del
sistema hasta donde sea posible (sin exagerar al remover puentes, disipadores
adheridos por pegamento o grapas, etc.), hay que poner especial énfasis en las
siguientes areas:

Ventilador del Procesador. Este puede acumular casi tanto polvo como la fuente
de poder, y como el Procesador genera demasiado calor, es importante conservar
limpio el ventilador para mantener en buen estado su capacidad de enfriamiento.



Por lo tanto, si a simple vista se nota que éste ha sufrido deterioro por el paso del
tiempo, o usted a notado que produce un ruido excesivo, sera necesario que lo
cambie, ya que el calentamiento excesivo en el procesador puede provocar fallos
del sistema.

Ranuras de expansion (ISA, PCl y AGP). Al mantener el polvo fuera de estas
ranuras se asegura una buena calidad de conexion, si se instala posteriormente
una tarjeta adaptadora en la ranura.

Una vez retirado el polvo excesivo se puede aplicar un producto que acabe de
retirar la suciedad de la tarjeta y que normalmente contiene una sustancia
desengrasante; esto sirve para evitar que pequefos residuos de grasa provoquen
la acumulacién temprana de polvo.

PRECAUCION. Se debera resistir la tentacion de invertir el flujo del aire de la
aspiradora o emplear aire comprimido para soplar el polvo fuera del computador.
En primer lugar, sélo se lograria soplar el polvo de regreso a la habitacion, de
manera que puede caer otra vez dentro del computador. Sin embargo es mas
importante el hecho de que el polvo tiene la tendencia a abrirse paso dentro de las
unidades lectoras de disco flexible, ranuras de expansién y otros lugares dificiles
de alcanzar. Ademas, cuide que la brocha y la boquilla de la aspiradora no
golpeen ni dafien algo.

3.2.3 SIMMs y DIMMs de memoria RAM

Para poder limpiar los SIMMs y DIMMs es necesario desmontarlos de la Tarjeta
madre, a continuacion se explica como hacerlo.

Extraer un SIMM no es una tarea muy dificil, para extraerlos de la ranura, basta
con presionar las lengletas laterales. Si no es posible hacerlo con los dedos,
puede hacerse con la ayuda de un destornillador plano, teniendo mucho cuidado
de no daniar ningun componente. En especial hay que evitar clavar el
destornillador o rayar con él la superficie de la tarjeta madre.

El procedimiento para retirar el polvo de estos dispositivos es exactamente igual al
estudiado con anterioridad (Tarjeta Madre), s6lo habra que afadir que en caso de
que las terminales se encuentren sucias se recomienda limpiarlas con una goma
de lapiz, asegurandose de que no sea demasiado dura para no maltratar las
terminales. Acto seguido se podra aplicar sobre los mismos el producto
desengrasante para eliminar cualquier residuo de grasa que pudiera existir. Se
debe tener cuidado de tomar por los bordes los SIMMs y DIMMs para evitar
posibles dafos por descarga de electricidad estatica generada por nuestro cuerpo.

Es importante recalcar lo anterior ya que a veces estos dispositivos no se dafan
de inmediato, pero se van degradando poco a poco, reduciendo asi la vida util de
eéstos.



Una vez acabado el proceso de limpieza, hay que volver a colocar los SIMMs, lo
cual implica un proceso donde habra que observar que éstos tienen una pequena
muesca en uno de los lados y en la base de la ranura donde se inserta, hay una
pequeia rebaba de plastico que permite insertar el modulo de la memoria
unicamente cuando coincide con esta rebaba. Si esta operacién se realiza
correctamente, se empuja el mdédulo de memoria hasta que las lengletas hacen
un pequefo chasquido cuando se situan en su posicion y aseguran el médulo de
memoria.

3.2.4 Unidades lectoras y de almacenamiento
3.2.4.1 Disco duro

Por lo regular, no hay nada que hacer para limpiar un disco duro, de hecho, si se
llegara a abrir un disco duro, en ese momento se haria inmediatamente inservible,
ya que la minima particula de polvo o del medio ambiente, pueden destruir la
cabeza de un disco duro. Por tanto, la limpieza del disco duro, solamente implica
retirar el polvo depositado sobre la superficie externa con una brocha y aspiradora.

Unidad lectora de disco flexible

Otro dispositivo que se debe de limpiar cada cierto tiempo es la unidad lectora de
disco flexible del computador. A diferencia de las cabezas de un disco duro, que
se desplazan sobre el disco en un cojin de aire, las de una unidad lectora de disco
flexible descansan sobre la superficie del medio magnético del disco flexible. De
este modo, la cabeza tiene la tendencia a acumular en forma progresiva la
suciedad del disco. Si las cabezas llegan a ensuciarse demasiado, la unidad no
podra leer ni escribir en el disco.

La limpieza de la unidad lectora no requiere que se desarme nada. En vez de ello,
requiere de un limpiador especial, que se puede adquirir en cualquier tienda de
productos de computacion. El disco limpiador tiene el aspecto de un disco normal,
sélo que la parte interior de la cubierta del disco esta hecha de una tela suave y
porosa en lugar del substrato plastico/magnético empleado en un disco normal. El
conjunto de limpieza incluye un liquido que se aplica en la tela del disco.
Posteriormente se introduce este disco en la unidad lectora y se intentara tener
acceso a él, mediante el comando DIR A: si esta en ambiente de DOS, o presionar
dos veces el botén izquierdo del ratén en la unidad A: de la ventana de Mi PC, en
Windows 95, 98 y Windows NT 4.0 200 o XP.

3.2.4.2. Fuente de alimentacion

Nunca abra la fuente de poder para tratar de limpiar el interior, aunque se puede y
debe aspirar el polvo de los orificios laterales de la fuente. Esto ayuda al buen
funcionamiento del ventilador de la misma y lo capacita para sacar mas aire del
gabinete. Ademas en la parte posterior de la fuente de poder, se puede aspirar el
polvo acumulado sobre la superficie de las aspas del ventilador. Tal vez sea



posible retirar temporalmente la proteccion de alambre que lo cubre (si es
movible), para poder tener acceso a las aspas y remover el polvo con la brocha de
cerdas firmes y finalizar con la aspiradora, pero asegurese de volver a colocar la
proteccion cuando haya acabado la limpieza.

3.2.4.3 Tarjetas en el sistema

Para poder realizar la limpieza de estos dispositivos sera necesario desmontarlos
de las ranuras de expansion, lo cual sélo implica retirar un tornillo que fija la tarjeta
a la estructura del gabinete y evita que se desprenda.

El procedimiento para retirar el polvo de estos dispositivos es exactamente igual al
estudiado con anterioridad (Tarjeta Madre), s6lo debe afadirse que en caso de
que las terminales se encuentren sucias se recomienda limpiarlas con una goma
de lapiz, asegurandose de que no sea demasiado dura para no maltratar las
terminales. Acto seguido se podra aplicar sobre los mismos el producto
desengrasante para eliminar cualquier residuo de grasa que pudiera existir. Se
debe tener cuidado de tomar por los bordes laterales las tarjetas para evitar
posibles dafios por descarga de electricidad estatica generada por nuestro cuerpo.
Es importante recalcar lo anterior ya que a veces estos dispositivos no se dafan
de inmediato, pero se van degradando poco a poco, reduciendo asi la vida util de
estos.

El proceso de montaje de las tarjetas, al igual que el desmontaje no representa
mayor problema mas que introducir la tarjeta a su ranura, la mayor dificultad
consistiria en que entrara muy ajustada, pero incorporando primero una de las
esquinas y después el resto de la tarjeta en la ranura se soluciona el problema.
Asegurese de que inserta la tarjeta en la ranura adecuada.

3.2.4.4. mantenimiento preventivo a dispositivos

Antes que nada habra que definir que los dispositivos a los cuales les daremos
mantenimiento son considerados periféricos. Estos pueden ser de entrada, de
salida y también los hay de entrada y salida. De los dispositivos periféricos a los
cuales se les dara mantenimiento y se explica a continuacion, los podemos
considerar como: de salida al monitor y de entrada al teclado y raton.

Un dispositivo de entrada es aquél que mandara informacién al procesador. Un
dispositivo de salida sera aquél que reciba informacion del procesador. Por lo
tanto, un dispositivo de entrada y salida sera con el que se pueda enviar y recibir
informacion de la CPU.

Aunque en este documento no se explicara como dar mantenimiento a todos los
dispositivos periféricos mas utilizados, por lo menos es conveniente saber cuales
son: impresoras, modems, camaras digitales, microéfonos, escaner (digitalizador de
imagenes), y las unidades de CD-ROM externas.



Monitor

En ningun momento cuando se habla de mantenimiento preventivo, se debe
pensar en que se va a abrir el monitor para limpiarlo. EI monitor contiene
condensadores de alta capacidad eléctrica que pueden producir un peligroso y
hasta mortal choque eléctrico incluso después de haberlo apagado vy
desconectado. De cualquier modo, no hay mucho que se pueda limpiar en el
interior del monitor.

En vez de ello, hay que concentrarse en limpiar el exterior del monitor y la
pantalla. Generalmente se ocupa una buena solucion limpiadora de cristales para
limpiar, no solamente el vidrio de la pantalla, sino también el gabinete. Hay que
ocupar un lienzo libre de pelusa y vaciar el limpiador sobre el lienzo, no sobre el
cristal. Esto evitara que el fluido escurra y se introduzca en el espacio entre el
cristal y el gabinete. Lo anterior es muy importante recalcarlo ya que no se debe
introducir el fluido al interior del gabinete, porque podria provocar un corto circuito
en el monitor.

Teclado

Es sorprendente la cantidad de suciedad y basura que se puede llegar a acumular
en un teclado. La primera linea de defensa es un tarro con gas comprimido que
se puede encontrar en tiendas de productos de computacion y electronica. La lata
incluye un diminuto tubillo para su aplicacion, que se ajusta en la boquilla de la lata
y le permite dirigir el gas a sitios de dificil acceso, como los espacios entre las
teclas.

Aplicacion de aire comprimido al teclado para limpieza externa.

Esta operacion de soplado del teclado se debe de realizar en un lugar aparte del
sitio donde generalmente trabaja con su computador, y para evitar que
eventualmente este polvo y suciedad regrese, utilice la aspiradora para juntar la
basura a medida que ésta sea expedida por el aire comprimido.

Aunque normalmente no se necesita desarmar el teclado para limpiar el polvo y
los desechos que caen sobre el mismo, tal vez se necesite desarmar para limpiar
alguna cosa que se haya derramado en él. El agua no afectara sino se derrama en
demasia. Si sélo fueron unas cuantas gotas, no importa, se evaporaran por si
solas. Si se derrama refresco de cola u alguna otra cosa que contenga azucar,
realmente se debe abrir el teclado y limpiarlo a fondo.

Antes de limpiar dentro del teclado necesitara:
e Un destornillador de estrella para desarmar el teclado.

e Gas comprimido y/o brocha y aspiradora.
e Alcohol isopropilico para limpiar y una tela libre de pelusas.



Raton

Es buena idea limpiar ocasionalmente el interior de su raton, ya sea normal, o de
tipo estacionario. Hay dos clases principales: opticos y mecanicos.

Los dispositivos mecanicos tiene una esfera sin caracteristicas especiales que
moviliza pequenos rodillos a medida que se desplaza el ratdon en una superficie,

El movimiento de los rodillos se traduce en una sefial eléctrica que pasa al
computador. Con el tiempo, se va acumulando la suciedad en los rodillos y
provoca problemas en el movimiento de la esfera. Se puede utilizar un lienzo de
algodon o un pafio humedecido de alcohol para limpiar los rodillos; o simplemente
raspe la materia acumulada con la ufa de su dedo. Asegurese de quitar la basura
del dispositivo antes de que vuelva a colocar la esfera en su lugar.

3.3. software utilizado en el mantenimiento

La utilizacion de software para el mantenimiento del disco duro en buen estado, y
obtener el maximo rendimiento de él, son aspectos necesarios para guardar de
manera segura la informacion. Ademas es importante conocer las caracteristicas
del sistema del computador, lo cual ayuda a encontrar problemas, que ademas
pueden ser corregidos.

Existe una amplia variedad de programas de software que se encargan de estas
tareas, por lo que a continuacién se describira como funcionan los programas mas
importantes para el mantenimiento del disco y la revision del sistema.

3.3.1 Optimizacion y revision del disco duro

Un optimizador es una utileria de software relativamente amplia que puede incluir
diversas caracteristicas y funciones. Por lo general, los optimizadores de disco
estan disenados para manejar las siguientes funciones:

e Defragmentar el disco.
e Reacomodar fisicamente los archivos en el disco.
e Localizar y marcar las posiciones de almacenamiento dafiadas.

La fragmentacion del disco sucede después de que el sistema operativo ha escrito
diferentes versiones de los archivos varias veces, esto es, un archivo después de
ser modificado, al guardarse no ocupa direcciones de memoria contiguas en el
disco. Tomando en cuenta la gran cantidad de archivos que maneja un
computador, la fragmentacién se convierte en un problema, en tanto es necesario
buscar en el disco donde se encuentran las posiciones de memoria, lo cual genera
una curva de tiempo de acceso cada vez mayor.



3.3.2 Utilerias del sistema operativo

La utileria defragmentadora (revisa los registros del directorio y la FAT (file
allocation table), para determinar cuales archivos estan fragmentados, y luego
reescribe los archivos en nuevas posiciones manteniéndolos juntos. Es necesario
utilizar un defragmentador con frecuencia, con lo cual se notara una mejora
definitiva en el rendimiento del disco cuando se limpia un disco que esta muy
fragmentado. La fragmentacién de archivos individuales es sélo una de las formas
en que el disco se pone lento.

Otra forma es cuando se carga mas de un archivo a la vez y estos archivos estan
muy separados en el disco. Estas separaciones suceden conforme se crean y
borran archivos o se ejecutan utilerias defragmentadoras. Es mejor tener
fisicamente juntos en el disco a los archivos relacionados. Algunas veces el
reacomodo se hace como parte de la utileria defragmentadora pero en ocasiones
se hace con una utileria separada.

En Windows se cuenta con el programa Defragmentador de disco, el cual se
encuentra dentro de las herramientas del sistema. Su uso es muy sencillo, sélo se
ejecuta y se siguen los pasos que las ventanas describen, este programa también
se encarga del reacomodo fisico de archivos.

La revision de la superficie del disco para probar cada posicion de
almacenamiento, marcando aquéllas que no sean estables, es necesaria pues el
escribir un dato en dicha posiciéon puede terminar con la pérdida del mismo y
algunos dolores de cabeza.

Windows cuenta con una herramienta llamada Scandisk, la cual revisa la
estructura de archivos, directorios y la superficie del disco que se le indiquen. Esta
se encuentra dentro de las herramientas del sistema, y puede efectuar una
revision de estructura y de superficie o fisica del disco.

3.3.3. Utilerias comerciales

Dentro de las utilerias comerciales mas conocidas y funcionales tenemos las de
Symantec mejor conocidas como Norton Ultilities, las cuales cuentan con las
herramientas descritas anteriormente y algunas otras para mejorar el rendimiento
del equipo.

Otra herramienta muy conocida es la perteneciente a McAffee, llamada Nuts and
Bolts, que tienen la misma finalidad.

Por lo general las herramientas comerciales tienen un rendimiento mas alto que
las herramientas integradas al sistema operativo, pero su costo puede ser
considerable.



Revision del sistema

La forma en que el computador se encuentra esta determinada por la
configuracion del sistema, el cual puede tener problemas con discos, puertos,
tarjetas controladoras interrupciones, monitor, etc. Por ello es necesario contar con
una herramienta que permita conocer el estado del sistema y los posibles
conflictos que pueda tener, para después poder buscar una solucion.

3.3.4 Utilerias del sistema operativo

Windows cuenta con un programa llamado sistema que se halla dentro del Panel
de Control, o bien es posible acceder a él posicionandonos en el icono de Mi PC,
después de oprimir el boton derecho, aparecera una ventana de opciones, donde
debera elegir la opcién de Propiedades. Dentro de esta herramienta pueden verse
cuatro posibles formatos de despliegue: General, Administrador de dispositivos,
Perfiles de hardware y Rendimiento.

En general es posible observar qué sistema operativo se tiene, cuanta memoria
RAM tiene el sistema y el numero de registro de Windows.

En el Administrador de dispositivos estan los dispositivos con los que cuenta el
sistema, e indica mediante un signo de interrogacion o de admiracion si se tiene
algun problema con algun dispositivo. También se pueden ver las interrupciones
con las que cuenta el sistema, y qué recurso la esta utilizando.

Dentro de Perfiles de hardware se encuentran distintas opciones de arranque de
hardware paral computador, pero por lo general sélo se cuenta con una, salvo en
casos especiales.

En Rendimiento del sistema se despliegan opciones avanzadas sobre: Sistema de
archivos, Graficos y Memoria virtual.

En el Sistema de archivos estan las opciones acerca del disco duro, CD-ROM y
solucion de problemas. Dentro de Graficos se encuentran las opciones de
aceleracion via software; y dentro de la opcién Memoria virtual la posibilidad de
elegir el tamafo y la localizacion de la memoria virtual.

Por lo general, no es necesario modificar estas opciones, sin embargo su
manipulacion es sencilla e intuitiva.

3.3.5 Utilerias comerciales



Las herramientas comerciales para determinar el estado del sistema tienen el
mismo objetivo, que es definir si hay algun problema y encontrar una forma de
arreglarlo. Para la forma de utilizacion de una herramienta comercial sera
necesario referirse al manual de utilizacién de la herramienta. Cabe aclarar que la
mayoria tiene un funcionamiento parecido.

Algunas de las herramientas comerciales mas conocidas son Benchmark y
PCconfig.



REFLEXION

En este capitulo por lo extenso del tema se han dejado algunos aspectos que se
deben trabajar en forma completa con el tutor de la asignatura, se ha tratado de
abordar la mayor cantidad de tematicas para presentar herramientas que permitan
realizar los procesos descritos

ACTIVIDADES

En un mismo computador se pueden tener discos duro IDE y SCSI?, Realice un
ensayo explicando el porqué.

Cuantas particiones légicas maximo puede tener un disco duro? Cuantas
particiones extendidas?

Si decimos que un disco duro se compone de cilindros, cabezas y sectores, como
calculamos su capacidad?

Porqué razones se debe particionar un disco duro?

De acuerdo a la clasificacion de los sistemas operativos monousuario y
multiusuario, por medio de una tabla identifique los principales sistemas operativos
y de cada uno establezca: caracteristicas, ventajas y desventajas.

Investigue y por medio de un cuadro elabore la evolucion de los sistemas
operativos Windows y Linux en sus diferentes versiones identificando las mejoras
de cada una de ellas.

Indague en su entorno cuales son los sistemas operativos que mas se usan y
porque.

Qué pasa con el sistema operativo D.O.S.? Tiende a desaparecer?

Si existen varios sistemas operativos multiusuario, porqué son menos usados que
Windows y gnu/Linux?

Investigue y realice un grafico sobre la arquitectura de los sistemas operativos:
Windows/98, Windows XP y gnu/Linux.

Investigue sobre los diferentes sistemas de archivos que existen y realice un
paralelo sobre las limitaciones y ventajas de cada uno de ellos.

Con el motor de busqueda www.google.com ubique e investigue sobre el software
las siguientes caracteristicas: la seguridad, las licencias, los términos de uso del
software legal y las leyes de proteccidn sobre el software.



http://www.google.com/

Existen varias formas de ingresar al Setup. Investigue en los equipos de su casa y
oficina las instrucciones para acceder al mismo. Haga un recorrido por él
identificando los diferentes menus y opciones.

Investigue y resuelva por qué el setup tiene tantos menus y opciones?

Como crear el disquete de emergencia en los sistemas operativos Windows 98,
XP y Gnu/Linux?

Que son y que pueden hacer los comandos del disquete de emergencia?

Cuando se hacen particiones se manejan volumenes. Si usted tiene dos discos
maestros y dos esclavos, como quedan los volumenes y las unidades?

Al instalar dos sistemas operativos, Windows y gnu/Linux se recomienda instalar
primero Windows, porqué?

Describa los procedimientos sobre la mejor manera de mantener, operar y
controlar los computadores.

Investigue y elabore un ensayo sobre las normas de higiene y los temas
ambientales que involucra el mantenimiento de computadores.

Investigue sobre los diferentes clases de virus informaticos, sus comportamientos.
Como detectarlos y proteccion contra virus.

Elabore un informe detallado sobre que hacer para la recuperacion de datos en un
desastre ocurrido en un disco duro.

Realice un mantenimiento preventivo a su computador o al que pueda tener
acceso Yy elabore un informe completo sobre la configuracién y diagnostico del
hardware y software.

Elabore una descripcion sobre las herramientas y técnicas para la solucion de
problemas en un PC.

Elabore un formato de historia clinica del computador el cual debe reunir la mayor
informacion disponible de tal manera que se pueda identificar las fallas que ha
presentado y su diagndstico de reparacion.

Elabore un contrato de mantenimiento preventivo y correctivo para una mediana
empresa especificando servicios que ofrece y derechos y obligaciones de cada
una de las partes.
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AUTOEVALUACION
FORMATO EVALUACION ACTIVIDAD INDIVIDUAL
Cada tarea individual sera revisada y evaluada segun esta pauta de caracter
formativo, se consideraran los siguientes aspectos:

Actividad N° Nota : Formativa
Nombre:
Fecha: Aspectos considerados en la revision

Fecha recepcion

Envio archivo

Presentacion de los contenidos

Respuesta a lo solicitado

Nivel de profundidad y/o analisis

Observaciones

PAUTA EVALUACION PRESENTACION FINAL PROYECTO

Fecha: Nombre de los integrantes en orden de presentacion:
1.
2.
3.
4.
5.
Puntaje por aspecto para cada integrante

ASPECTOS A EVALUAR (123 puntos y 1a 2 puntos)

1 2 3 4 5
Dominio del contenido de persona que expone 1/2/3 |1/2/3 |1/2/3 |1/2/3 |1/2/3
en representacion del grupo
Exposicion complementada con el uso del 1/2/3 |1/2/3 |1/2/3 |1/2/3 |1/2/3
recurso tecnoldgico (presentacion en PPT)
Defensa del proyecto con calidad y precision de |1/2 1/2 1/2 1/2 1/2
las respuestas del expositor y/o grupo
Habilidad para motivar y mantener la atenciéon de |1 /2 1/2 1/2 1/2 1/2
la audiencia por parte del expositor.
Coordinacién grupal para antes, durante y 1/2 1/2 1/2 1/2 1/2
después de la presentacion.
Exposicion dentro del tiempo estipulado (15 1/2 1/2 1/2 1/2 1/2
minutos por grupo).
Puntaje maximo 14 puntos
Nota 10%

Nombre del Tutor:




AUTOEVALUACION
Evaluacion individual de cada integrante del grupo

Nombre: Fecha:

A continuacién se presenta una serie de aspectos relacionadas con su participacién en el

desarrollo del curso académico

Para autoevaluar su participacion individual y grupal, asigne para cada aspecto un puntaje
de 1 a 5. Aquellos aspectos o afirmaciones aseveraciones que no puede calificar, asigne

0 (cero) y justifique por escrito.

Puntaje y su descripcidn:

1 2 3 4 5
Insuficiente | Menos que Regular Bueno Muy Bueno
regular

Aspectos o afirmaciones

Puntaje

Estuve en permanente contacto con mi grupo colaborativo.

Me comuniqué con mi tutor frente a alguna emergencia, duda, etc.

Acusé recibo de las comunicaciones realizadas por e-mail.

Realicé las tareas que me comprometi en forma oportuna

Colaboré oportunamente en la fases del desarrollo de las guias didacticas

Tomé en cuenta las observaciones y sugerencias hechas por el tutor en la
planificacion de las actividades.

Busqué otras fuentes de informacioén (textos, URL, etc.) para el desarrollo del sitio
web.

Participé activamente en el desarrollo de los contenidos de la guia didactica

Participé activamente en las reuniones grupales para la realizacion de las
actividades.

Los aportes realizados a mi grupo de trabajo fueron oportunos.

Mantuve una interaccion respetuosa con mis comparieros de grupo y tutor.

Asisti puntualmente a todas las reuniones fijadas por el grupo

¢, Qué aspectos ha mejorado en sus procesos de aprendizaje

Justificacion para afirmaciones o aspectos no calificadas con puntaje de 1 a 5:




COEVALUACION
Evaluacion del coordinador a su grupo o de cada integrante del grupo a un compaiiero

Nombre del Evaluador: Fecha:

El trabajo grupal colaborativo relaciona con la participacion y aporte de cada
integrante en las actividades grupales solicitadas en la guia, en aspectos como
son la discusion, analisis y generacion conjunta de los contenidos requeridos en
los mismos, al igual que la participacién activa y colaborativa en el proceso de
aprendizaje.

Como Integrante de su grupo de trabajo, le solicitamos evaluar el grado de
participacion de cada uno de los participantes, asignando un puntaje de 1 a 5 para
cada una de los siguientes aspectos. Aunque esta evaluacion implica apreciacion
personal, le solicitamos que asigne el puntaje de manera obijetiva.

Puntaje y su descripcion:

1 2 3 4 5
Insuficiente Menos que Regular Bueno Muy Bueno
regular

NOMBRE DEL PARTICIPANTE

AFIRMACIONES - aspectos

Asistio a las reuniones de trabajo de grupo.

Mantuvo permanente comunicacion con el resto
de los participantes del grupo.

Ayudé a aclarar dudas o confusiones en torno a
los temas tratados en las actividades.

Intercambi6 informacion, datos, ideas, etc. con
sus compainieros de grupo durante el desarrollo
de las actividades.

Hizo algun aporte en el desarrollo de las
actividades.

Particip6 en la solucién de problemas durante el
trabajo grupal.

Ayudo a organizar el trabajo grupal.

Fue responsable con las acciones asumidas
dentro del grupo de trabajo.

Fue puntual en las reuniones convocadas para el
trabajo grupal.

Mantuvo una interaccion respetuosa con todos
los integrantes del grupo.

Consider¢ las ideas y aportes del resto del grupo
de trabajo.

Colaboré en la busqueda de informacion y
recursos para la fase del desarrollo de las
unidades didacticas.

En su rol de Coordinador del grupo de trabajo o de integrante le solicitamos nos sefiale como se
sintié respecto al trabajo en equipo, ademas de las debilidades y fortalezas percibidas en su grupo
de trabajo.
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