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Arquitectura de Computadoras


UNIDAD 5

COMPONENTES DE LA PLACA MADRE

ELEMENTOS AUXILIARES DE LA CPU

MEMORIA RAM: TIPOS DE MEMORIA SRAM Y SDRAM 
DIMM.  MEMORIAS DDR1 A DDR4. DIFERENCIAS
MEMORIA ROM: 
CARACTERÍSTICAS Y  FUNCIONES DE LA ROM-BIOS. CMOS.SETUP
CONEXIÓN DE LA CPU CON OTROS ELEMENTOS DE LA MOTHERBOARD: BUSES DE LA CPU, 

PUERTOS DE ENTRADA-SALIDA: 
TIPOS DE BUSES:, BUS DE EXPANSIÓN (PCI, AGP, SCSI). USB. BUSES DE PERIFÉRICOS
ZÓCALOS. SLOTS.

 CONTROLADORES. INTERFACES
ELEMENTOS AUXILIARES DE LA CPU

· Set o conjunto de circuitos que determinan el rendimiento del nivel de comunicación de la placa base y que además controlan el tráfico de la información entre los elementos de la placa.

· Controlador de interrupción: una interrupción es una señal de estado que se transmite al microprocesador para que se abandone temporalmente la tarea que se está ejecutando para ejecutar otra tarea. Una vez atendida la tarea de la interrupción la CPU continúa en el punto que dejó la tarea anterior. El controlador de interrupción recibe señales de interrupción denominadas IRQ desde los dispositivos. Los números de interrupciones van desde 1 a 15 y le corresponde un número a cada dispositivo. Si dos o mas dispositivos tienen el mismo número de IRQ se produce un conflicto.

· Acceso directo a memoria DMA: permite pasar los datos de los periféricos a la memoria o viceversa mientras el procesador CPU está ocupado realizando otras operaciones. Si todos los datos que salen o entran tuviesen que pasar por la CPU el procesador tardaría más tiempo en atender a los periféricos que en atender a los programas, por eso existe el DMA para liberar de esta tarea al CPU. Por lo tanto cada periférico debe utilizar un canal DMA distinto.
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· Buses de la CPU: Conexión de la CPU con los elementos de la placa madre 

Bus de datos: transporta la información entre CPU y periféricos.

Bus de direcciones: transporta las direcciones de memoria que se referencian en los accesos a lectura o escritura en memoria.

Bus de control: utilizado por la CPU para enviar señales de control a los distintos dispositivos del sistema.

· Memorias Caché de nivel 1 y 2 
La de nivel I está dentro del microprocesador para obtener mayor velocidad y la de nivel II se instala en la placa madre cerca del microprocesador.
Estas dos memorias almacenan las instrucciones y los datos de la memoria RAM que son más utilizados para acelerar las operaciones. 

¿Qué es una memoria caché?

Es una pequeña memoria rápida SRAM (4 veces más rápida que una DRAM). Está ubicada entre la UCP y la memoria principal DRAM, que sirve para simular una memoria principal con un tiempo de acceso semejante al de la SRAM.

Del conjunto de instrucciones de un programa y los datos a procesar que están en memoria principal (MP), un caché contendrá una copia de las próximas instrucciones que probablemente ejecutará la UCP, y los datos que éstas ordenan procesar. Esta información, es mayormente la que fue accedida recientemente, pues la estadística indica que es la que con mayor probabilidad será accedida una y otra vez. De este modo la UCP leerá del caché instrucciones y datos más rápidamente que de la memoria principal, sin necesidad de acceder a ella. Esto último implica que no existirán pulsos de espera. La memoria caché es un buffer inteligente, del cual la UCP toma información conforme a su velocidad de procesamiento (determinada en principio por los MHz de su reloj), siendo que dicha información pasa de la memoria principal DRAM al caché a la velocidad con que ésta puede ser leída.

Los procesadores operan con dos niveles de caché:

· Nivel 1: constituido por el caché interno que el microprocesador lleva incorporado junto a su controlador de caché.

· Nivel 2: caché externo al procesador, conformado por chips SRAM opcionales.

Cada vez que la UCP ordena leer la MP, el caché interno provee la información si está presente en él. De no estarlo en 30 nseg. la proveerá el caché externo, pasando también una copia al caché interno. Si la información no está en el caché interno ni en el externo, se deberá recurrir a la MP DRAM, lo cual implica el costo de tiempo adicional que insume un estado de espera.

¿Cómo funciona una memoria caché?

El controlador de caché recibe cada dirección que envía la UCP a MP, a fin de determinar en el directorio del caché, mediante la dirección, si el byte o palabra que se quiere acceder en MP esté o no en el caché. En caso afirmativo, y suponiendo una lectura, el controlador activará la línea L/E que llega al caché, el cual además recibe una parte de las líneas de dirección que salen de la UCP, o sea una porción de cada dirección que sale de la UCP, que permitirá localizar un bloque de bytes que son una copia de los existentes en MP. Este bloque será puesto en pocos nanosegundos por el caché en las líneas de datos del bus, para que llegue a la UCP, evitándose estados de espera. La MP entonces no será leída. En el caché no existe una dirección por byte, como en MP, sino que un bloque de bytes, llamado línea es accedido por cada dirección en el caché, para ser leídos o escritos.  

En el caso que el controlador detecte que el caché no contiene la información contenida en la dirección a que se quiere acceder, ordenará la lectura de dicha dirección en la MP, lo cual para la UCP trae aparejado la demora de un ciclo de espera en  obtener  la información. El controlador ordenará que la palabra direccionada en MP 

se escriba en el caché, y que se lleven a cabo un número de lecturas sucesivas de MP a partir de la dirección leída, que también se escribirán en el caché. Así el caché se va preparando para contener los bytes que siguen a los que no tenía cuando pidió leerlos la UCP, que son los que seguramente luego pedirá la UCP.  Por lo tanto, en las próximas lecturas la UCP encontrará en el caché la información que necesita, sin que ocurran estados de espera.

LA MEMORIA PRINCIPAL O CENTRAL  

MEMORIA RAM (MEMORIA DE ACCESO ALEATORIO) 
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Se utiliza normalmente como memoria temporal para almacenar resultados intermedios y datos similares no permanentes. Se dicen "de acceso aleatorio" o "de acceso directo" porque los diferentes accesos son independientes entre sí (no obstante, el resto de memorias ROM, ROM borrables y Flash, también son de acceso aleatorio). Por ejemplo, si un disco rígido debe hacer dos accesos consecutivos a sectores alejados físicamente entre sí, se pierde un tiempo en mover la cabeza lecto-grabadora hasta la pista deseada (o esperar que el sector pase por debajo, si ambos están en la misma pista), tiempo que no se pierde en la RAM. Sin embargo, es una memoria volátil, es decir, pierde su contenido al desconectar la energía eléctrica (cosa que no pasa en las ROM, ROM borrables y Flash, de ahí la eterna discusión sobre su nombre).En general, las RAMs se dividen en estáticas y dinámicas. Una memoria RAM estática mantiene su contenido inalterado mientras esté alimentada. En cambio en una memoria RAM dinámica la lectura es destructiva, es decir que la información se pierde al leerla, para evitarlo hay que restaurar la información contenida en sus celdas, operación denominada refresco.

¿Qué son las direcciones y los contenidos de la memoria principal?
En relación con cada celda se tienen dos números binarios:

· Un número fijo, la dirección (de más de 20 bits), que presentado en los circuitos de la memoria permite acceder a una celda;

· Un número de 8 bits, que es el contenido informativo de esa celda, o sea la combinación de unos y ceros almacenada en ella. Este número puede cambiarse si la memoria es alterable.

Es costumbre representar las celdas de memoria mediante un conjunto de casilleros verticales formando una escalera, siendo sus direcciones números binarios consecutivos. Estos se escriben en su equivalente hexadecimal, a fin de no tener que visualizar largas cadenas de unos y ceros.

En cada dirección de memoria sólo pueden leerse o escribirse 8 bits por vez, sin posibilidad de operar menor cantidad de bits o un bit aislado. Cuando los datos o instrucciones ocupen más de un byte, se almacenan fragmentados en varios bytes, en celdas correspondientes a posiciones consecutivas de memoria. En una operación de lectura o escritura de MP se puede acceder a varias celdas consecutivas. El número máximo de éstas constituye una palabra de memoria. El número de bytes que ocupa depende de la cantidad de líneas de datos que salen del procesador hacia la memoria.

¿Cómo se direcciona, se lee y se escribe la memoria principal?

La acción de direccional o direccionamiento consiste en colocar en las líneas de direcciones del bus que llegan a MP, la dirección de la celda a la que se quiere acceder, para leerla o escribirla.

Operación de lectura de una palabra en un acceso a memoria:

1. La UCP ordena lectura mediante la línea de Lectura/Escritura (L/E=1) que va de la UCP a MP.

2. En las líneas de dirección, la UCP coloca la dirección de la primer celda que se quiere leer.

3. Una copia del contenido de la posición direccionada y del contenido de la siguiente aparecen juntas en las líneas de datos del bus, a disposición de la UCP.

Operación de escritura de una palabra en un acceso a memoria:

1. La UCP ordena escritura mediante la línea de control L/E=0.

2. La combinación binaria a almacenar en las celdas es colocada por la UCP en las líneas de datos del bus.

3. En las líneas de dirección del bus la UCP coloca la dirección de la primer celda que se quiere escribir.

4. Luego de un tiempo, una copia de la combinación enviada a MP queda almacenada en la celda seleccionada y en la siguiente.

La escritura es destructiva, ya que se pierde, desaparece el contenido anterior.

¿Qué es tiempo de acceso a memoria y su medida en nanosegundos?

Tiempo de acceso: es el que transcurre entre que se direcciona una memoria, hasta que aparece en sus salidas el contenido de la celda direccionada.

Nanosegundos: es una unidad de tiempo que significa una mil millonésima de segundo, mil veces menos que una millonésima de segundo. Una millonésima de segundo es un microsegundo.

¿Qué significa que el acceso a la memoria principal es al azar (random)?

Acceso directo o random acces en una memoria implica que cualquier posición puede encontrarse en igual tiempo (para ser leída o escrita), sin búsqueda alguna. Vale decir, que el tiempo de acceso es el mismo para cualquier dirección.

En el registro de direcciones (RDI) de la UCP, se forma cada dirección que será enviada a MP por las líneas de dirección. También existe otro registro llamado registro de datos (RDA) donde se guarda transitoriamente los datos que la UCP envía a MP o que recibe desde MP.

DIMM

Módulos de memoria SDRAM en formato DIMM 

Los DIMM (sigla en inglés de dual in-line memory module, traducible como «módulo de memoria de dos lineas») son, al igual que sus precedentes SIMM, módulos de memoria RAM que se conectan directamente en las ranuras de la placa base de las computadoras personales y están constituidos por pequeños circuitos impresos que contienen circuitos integrados de memoria. 

¿Qué tipos de memorias “random acces” de semiconductoras se fabrican?

- DDR 1: (Dual Dinamic Ram) permite la transferencia de datos por dos canales distintos simultáneamente en un mismo ciclo de reloj. Los módulos DDRs soportan una capacidad máxima de 1Gb.
Muchas placas base permiten utilizar estas memorias en dos modos de trabajo distintos: Single Memory Channel: Todos los módulos de memoria intercambian información con el bus a través de un sólo canal, para ello sólo es necesario introducir todos los módulos DIMM en el mismo banco de slots. Dual Memory Channel: Se reparten los módulos de memoria entre los dos bancos de slots diferenciados en la placa base, y pueden intercambiar datos con el bus a través de dos canales simultáneos, uno para cada banco.

Muchos chips nuevos usan estos tipos de memoria en configuraciones de dual-channel, lo que dobla o cuadruplica el ancho de banda efectivo.
- DDR 2: es un tipo de memoria RAM. Forma parte de la familia SDRAM de tecnologías de memoria de acceso aleatorio, que es una de las muchas implementaciones de la DRAM.
Los modulos DDR2 son capaces de trabajar con 4 bits por ciclo, es decir 2 de ida y 2 de vuelta en un mismo ciclo mejorando sustancialmente el ancho de banda potencial bajo la misma frecuencia de una DDR tradicional (si una DDR a 200MHz reales entregaba 400MHz nominales, la DDR2 por esos mismos 200MHz reales entrega 800MHz nominales). Este sistema funciona debido a que dentro de las memorias hay un pequeño buffer que es el que guarda la información para luego transmitirla fuera del modulo de memoria, este buffer en el caso de la DDR convencional trabajaba tomando los 2 bits para transmitirlos en 1 sólo ciclo, lo que aumenta la frecuencia final. En las DDR2, el buffer almacena 4 bits para luego enviarlos, lo que a su vez redobla la frecuencia nominal sin necesidad de aumentar la frecuencia real de los módulos de memoria.

Las memorias DDR2 tienen mayores latencias que las que se conseguían para las DDR convencionales, cosa que perjudicaba el rendimiento. 

El mismo hecho de que el buffer de la memoria DDR2 pueda almacenar 4 bits para luego enviarlos es el causante de la mayor latencia, debido a que se necesita mayor tiempo de "escucha" por parte del buffer y mayor tiempo de trabajo por parte de los módulos de memoria, para recopilar esos 4 bits antes de poder enviar la información.
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Diferencias entre DDR, DDR2, DDR3 Y DDR4 

· DDR: Double Data Rate, significa memoria de doble tasa de transferencia de datos en castellano. Son módulos compuestos por memorias síncronas (SDRAM), disponibles en encapsulado DIMM, que permite la transferencia de datos por dos canales distintos simultáneamente en un mismo ciclo de reloj. Los módulos DDRs soportan una capacidad máxima de 1 GB.

· DDR2: Es la evolución de la memoria DDR-SDRAM, de la que se diferencia por funcionar a mayor velocidad de reloj (hasta 400MHz), necesitar un menor voltaje (sólo 1,8 V en lugar de 2,5 V) y tener mayor latencias. Se montan en módulos de DIMM de 240 contactos.

· DDR3: Es la evolución de la memoria DDR2, y al igual que en el caso anterior estas memorias tienen mayor velocidad de reloj (de 400 a 1066 MHz), menor voltaje (pasamos a 1,5 V) y nuevamente mayores latencias. Se montan en módulos de DIMM de 240 contactos, al igual que la memoria DDR2, sin embargo, no son compatibles pues funcionan a diferentes velocidades y voltajes.

· DDR4: Se caracterizan por tener 288 contactos (en lugar de los 240 de las DDR3), velocidades que van desde los 2GHz hasta unos 4GHz y una reducción del consumo en torno al 20% respecto a las DDR3. La tensión es también menor a sus antecesoras (entre 1,2 y 1,05 para DDR4 frente a los 1,5 a 1,2 para DDR3). Además con DDR4 desaparece el uso de doble y triple canal, cada controlador de memoria está conectado a un módulo único.
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Memoria HyperX FURY DDR4 RGB
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HyperX® FURY DDR4 RGB ofrece una mejora de rendimiento y estilo con velocidades de hasta 3466MHz, estilo audaz e iluminación RGB a lo largo del módulo para efectos de iluminación más suaves y llamativos. FURY DDR4 RGB es un equipo compatible con XMP y está disponible en velocidades de 2400MHz–3466MHz, latencias CL15–16, capacidades de módulo simple de 8GB y 16GB, y capacidades de kit de 16GB–64GB, que permiten brindarte un impulso para tus juegos, edición de video. Cuenta con overclocking automático Plug N Play a velocidades de 2400MHz y 2666MHz y es compatible tanto con el último Intel como con CPUs AMD.

¿Qué es capacidad de memoria, y qué son las unidades KB, MB, GB?

Capacidad de almacenamiento de una memoria es la cantidad total de bytes que puede guardar. Una memoria con N celdas tendrá una capacidad de N bytes. Ese número es una potencia de dos: N=2k.

¿Qué es el bit de paridad en memoria principal y para qué se emplea?

Si se amplia la capacidad de una memoria de forma que cada posición contenga un bit extra,   puede   detectarse   si  se  ha   producido   un  solo  error  por  inversión.  El  bit denominado de paridad, que se agrega al byte a almacenar, debe ser siempre de valor tal que el conjunto de los 9 bits almacenados tenga un número par de unos (paridad par de unos).

¿Qué comprende la jerarquía de memorias de un computador?

Indica el conjunto de memorias de distinta capacidad, tiempo de acceso, costo y frecuencia de acceso, que en un computador o sistema se pueden combinar para almacenar programas, datos y resultados, de uso presente o futuro. Cada computador tendrá su pirámide particular.

Se utilizan a fin de minimizar el tiempo de ejecución de los programas y almacenar la cantidad de información requerida. Sólo una porción de los datos y de una sola ve programas almacenados se necesita procesar en un momento dado, y además dicha porción no se procesa. Resulta más económico emplear medios de almacenamiento de bajo costo para guardar la información que no se va a usar inmediatamente. Para que una jerarquía funcione es fundamental organizar las instrucciones y datos de forma tal que el número de accesos disminuya sustancialmente de un nivel de memoria al siguiente inferior.

Para cada computador se busca construir una jerarquía de memorias tal que para el usuario simule una memoria con capacidad de almacenamiento auxiliar virtualmente ilimitada, y con un tiempo de acceso tan rápido hoy día, como el primer nivel de memoria caché incorporado al procesador.

MEMORIA VIRTUAL

Cuando la RAM no es suficiente para satisfacer los requisitos de memoria de un programa se usa parte del disco duro para el mismo fin que la RAM, es decir que el sistema operativo de la PC va moviendo al disco duro los datos menos usados y mantiene la RAM con los datos más necesarios.

MEMORIA ROM (MEMORIA DE SÓLO LECTURA)
Se aloja en la placa madre, es decir, es un chip de memoria que está insertado en la misma. Esta memoria comenzó a utilizarse en los años 70, es una memoria electrónica de acceso Random (aleatorio) y el tiempo de acceso puede ser varias veces más largo que las memorias RAM.

CARACTERÍSTICAS

1. Es de carácter permanente (no se borra al apagar el equipo).

2. Sólo se puede acceder a ella para leer, nunca para escribir o borrar.

3. El circuito que contiene a esta memoria es la BIOS (Basic Input Output System), también denominado ROM-BIOS.

FUNCIÓN DE LA BIOS

1. Edita el proceso de arranque donde una pequeña parte de la BIOS está destinada a almacenar el programa de arranque de la computadora.

2. Realiza la carga del sistema operativo (command.com → lo almacena, dentro de él se encuentran varios programas que hacen que la computadora funcione, llamados archivos o comandos internos).

3. Contiene el programa de la configuración de la placa madre Setup con información del tipo: modelo y tamaño de discos duros, flexibles, tamaño de memoria, fecha, hora, etc. Estos valores se encuentran en una pequeña memoria llamada CMOS que consume poca energía y es mantenida por la pila. Para acceder al SETUP se debe presionar Delete al arrancar el sistema.

4. Interrupción BIOS: posee interrupciones básicas de entrada y salida → para quitarle el control a la CPU en el caso que haya que priorizar una operación de entrada o salida,

¿Qué contiene la porción ROM de memoria principal (ROM BIOS)?

Contiene programas que sirven para: 

· Verificar el correcto funcionamiento del hardware y su configuración.

· Traer del disco a memoria principal una copia de programas del sistema operativo del computador (bootear).

· Almacena programas que se usan permanentemente para la transferencia de datos entre periférico y memoria, sea en operaciones de entrada o salida de datos.

¿Qué es el firmware?

Cada vez que se enciende una computadora hay que traer del disco a memoria una copia del sistema operativo. Esto se conoce con el nombre de arranque, boot o buteo. Se denomina firmware al software (programas) almacenados permanentemente en el hardware constituido por una memoria ROM soportada por circuitos electrónicos. Un programa contenido en un disco CD ROM no es firmware, pues no es una ROM circuital.
¿Qué tienen de común y diferente las zonas RAM y ROM de memoria?

RAM: sinónimo de lectura y escritura y además de memoria volátil. Pierde la información almacenada cuando se corta el suministro de corriente eléctrica. En la actualidad los chips de memorias RAM que constituyen la MP son de tipo DRAM (Dinamic RAM): en cada celda de memoria almacenada un byte en 8 microscópicos capacitares, que necesitan ser continuamente recargados eléctricamente.

ROM: memoria electrónica de acceso random, cuya escritura demanda muchísimo más tiempo que su lectura, tiene la ventaja de ser no volátil. No necesita enrgía para mantener guardados los datos, si para leerlos.

Ambas tienen en común que a su contenido se puede acceder en igual tiempo. Difieren en cada posición RAM puede ser leída o escrita cuantas veces sea, siendo su contenido volátil, se accede al contenido no volátil de una posición ROM sólo para leerla.

PERIFÉRICOS

CONCEPTOS GENERALES: son complementos de la parte principal de la CPU. Cualquier elemento no incluido en la placa madre puede ser llamado periférico, por ejemplo: unidad de disco, impresora, teclado, Mouse, etc.

CONTROLADORES (INTERFASES)

Elementos entre dos fases que adaptan las características diferentes entre la placa y los periféricos.
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El controlador de video hace que la pantalla y la PC se entiendan y se logre la transferencia de la información.
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Suele haber en placa madre dos controladores para puertos serie o paralelo para módem, impresora, Mouse.

Existen controladores por software llamados drivers, van a un nivel lógico y son complementarios a los anteriores.

PUERTOS DE ENTRADA Y SALIDA

Utilizan una dirección distinta a las posiciones de memoria y que permiten identificar a los periféricos. Funcionan con las características estándar de su fabricante y se tiene que conocer las normas estándar para que no existan problemas de conexión con los periféricos. Estos puertos pueden ser:

1. Puerto serie: se transmiten en una sola línea bit x bit.

2. Puertos paralelos: la información se transmite en grupos de bits a través de los buses que deben poseer tantas líneas como bits se transfieran en un instante.

Puerto serie: COM 1 Y COM 2

Puerto paralelo: LPT 1

BUSES 

Conjunto de líneas de comunicación dispuestas en paralelo cuyo objetivo es conectar los distintos dispositivos con los componentes de la placa madre en forma simultánea.

TIPOS DE BUSES

Podemos clasificar a los buses en:

1. Buses de los CPU: también llamados del sistema, conecta a la CPU con los componentes de la placa madre (memoria, chipset, etc.). Este bus abarca los de dirección, datos y de control.

2. Buses de expansión: conecta los elementos de la placa madre con las ranuras de expansión (zócalos, slots) → PCI, AGP, ISA. Pueden haber varios tipos de buses de expansión.

3. Bus de periféricos: es un bus externo que puede ser paralelo o serie (COM 1, COM 2, LPT 1, LPT 2). Este bus va conectado con los periféricos mediante conectores adecuados (pines). Tiene que existir una conexión entre los elementos externos con los internos de la placa madre. El bus está conectado a una tarjeta o placa controladora o bien el controlador puede estar en la placa madre, entonces se puede decir que se utiliza un conector normalizado estándar.

ESQUEMA LÓGICO DE LA COMUNICACIÓN ENTRE TODOS LOS ELEMENTOS DE LA PLACA
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BUSES NORMALIZADOS MÁS COMUNES
TIPOS DE BUSES DE EXPANSIÓN

1. ISA: Industry Standard Architecture.

Este bus fue usado en las primeras computadoras, eran de 8 bits y luego de 16 bits porque usaban 8 o 16 líneas para comunicarse con las placas controladoras.

Características: es de baja capacidad, permite conectar periféricos de distintos fabricantes, la velocidad es de 50 MHZ y trabaja a 4 bytes por pulso → velocidad de transferencia 200 mb/seg.

¿Qué funciones cumple el bus de expansión ISA en una PC?

Se identifica en una mother porque a sus líneas están conectados por soldadura varios zócalos conectores → slots, de color negro donde pueden insertarse plaquetas de interfaces de periféricos. La función del bus ISA es permitir la comunicación entre la porción central, ubicada en la plaqueta principal, y los registros prots de dichas interfaces. Los zócalos vinculados al bus permiten expandir el número de periféricos de una PC, de ahí su denominación de bus de expansión. Su nombre proviene de Industry Standard Architecture. Este bus fue incorporado masivamente por los fabricantes de mothers.

2. PCI: Peripheral Component Interconect.

Es un bus local, fue creado por Intel, es de 32 y 64 bits de datos y de direcciones.

Características: velocidad de 33 MHZ, soporta 3 o 4 slots por cada bus PCI, puede coexistir con buses de otro tipo, se utilizan para controladoras de distintos periféricos, incorpora facilidades plug and play, son de muy bajo costo, la transferencia va de 132 mb/seg a 264 mb/seg.

¿Qué es el PCI local bus?

Su nombre proviene de Peripheral Component Interconnect. Lo desarrolló Intel para el Pentium, es apta para PC y otras computadoras. Se acopla al bus local a través de un controlador, está preparado para soportar en sus zócalos (de color blanco) además de las interfaces de video, disco rígido y red local, las plaquetas para multimedia, audio, video y otras. Las plaquetas que aquí se colocan se autoconfiguran o pueden ser configuradas por el sistema. 

3.   PCIE: PCI Express

(anteriormente conocido por las siglas 3GIO, 3rd Generation I/O) es un nuevo desarrollo del bus PCI que usa los conceptos de programación y los estándares de comunicación existentes, pero se basa en un sistema de comunicación serie mucho más rápido. Este sistema es apoyado principalmente por Intel, que empezó a desarrollar el estándar con nombre de proyecto Arapahoe después de retirarse del sistema Infiniband.

PCI-Express no es todavía suficientemente rápido para ser usado como bus de memoria. Esto es una desventaja que no tiene el sistema similar HyperTransport, que también puede tener este uso. Además no ofrece la flexibilidad del sistema InfiniBand, que tiene rendimiento similar, y además puede ser usado como bus interno externo.


4.   AGP:
Es muy utilizado para los controladores de video, 3D. Es un bus de alto rendimiento, de 32 bits, tiene una velocidad de 66 MHZ.

5.   SCSI: Small Computer System Interface

Es un bus estándar universal para la conexión de todo tipo de periféricos inteligentes con adaptadores SCSI. Es utilizado comúnmente para dispositivos de almacenamiento como por ejemplo discos rígidos.

Características: los dispositivos conectados a este bus son específicos para el SCSI, es decir son del tipo SCSI; son de elevado costo; deben llevar los periféricos controladores SCSI de elevado costo, actualmente la tecnología es ultra SCSI con buses de 32 bits con 40 mb/seg de velocidad.

“Bus Serie Universal” (USB)
Permite conectar hasta 127 periféricos externos para USB de bajo consumo (impresora, módem, teclado, joysticks, etc.) en cascada. La CPU ejecuta más rápidamente, por tener menos interrupciones, ya que la IRQ interrumpe una vez con cada bloque. Se da un tiempo fijo a cada periférico conectado, éstos se pueden conectar o desconectar sin reconfigurar el sistema (plug and play) y sin apagar el equipo (conexión en caliente).
DETALLES DE LOS BUSES

¿Qué características tienen los buses compartidos?
En lugar de usar un bus por cada dos dispositivos, los zócalos conectados a las líneas de un bus permiten que varias plaquetas interfaces puedan compartir un bus, de la misma manera que varios teléfonos pueden conectarse a la misma línea telefónica. Un bus común evita el tendido de líneas correspondientes a muchos buses independientes, ganándose en tiempo y simplicidad de tendido. Para que no se produzca interferencia entre dispositivos, debe existir un circuito controlador de bus. En un bus, un dispositivo que puede ordenar y realizar a través del mismo la lectura o escritura de otro se denomina Master o iniciador, tal el caso de la UCP. El dispositivo de destino (memoria principal) se llama target → objetivo. El controlador de bus supervisa cada acceso al bus que efectúa el master, y arbitra el uso del bus cuando dos o más masters quieren acceder al mismo tiempo al bus, decidiendo qué dispositivo master accederá a las líneas de dirección y datos. Los buses son sincrónicos: a las líneas de control llegan pulsos eléctricos, el tiempo entre un pulso y otro se denomina ciclo del bus. La frecuencia máxima de transmisión de un bus depende de su longitud y del número de dispositivos conectados a él, y si tiene zócalos para insertar plaquetas, de detalles de construcción. Si se supera la frecuencia máxima aparecen interferencias eléctricas entre las líneas.

¿Qué son el ancho y el ancho de banda de un bus?

El número de líneas de datos es el ancho de un bus.

Velocidad de transmisión= frecuencia de transferencia (MHz) x ancho del bus (bytes). A esto se refiere el ancho de banda (fórmula anterior). = MBS

¿Cómo viajan los bits de un lugar a otro en un computador?
Durante un proceso de datos, los bits de los números binarios que representa ya sea datos, instrucciones, direcciones o resultados, pueden existir dentro de un computador de dos formas:

· Almacenados (en registros o posiciones de memoria durante un tiempo que depende de su próxima utilización), o

· Transmitiéndose por líneas conductoras a velocidades electrónicas (cercanas a las de la luz) de un lugar de almacenamiento (origen) a otro (destino), siendo que viaja hacia el lugar de destino una copia de los bits del lugar de origen.

Supondremos que cada llave de cualquier celda de memoria o registro donde se guardan bits está conectada a 5 volts, proporcionados por una pila que simula la fuente de alimentación del equipo, y por otro lado conectada a un cable de salida. Cuando la llave está en no (0), por estar abierta no permite que los 5 volts de tensión pasen al cable de salida, por lo que en éste no existirá voltaje (0 volts). Cuando en el cable de salida hay cero volts implica que la llave está en no, o sea que existe almacenado un bit de valor cero. Con la llave en si (1), por estar cerrada,  unirá el cable que sale de la pila con el cable de salida. Entonces los 5 volts de la pila se manifestarán también en el cable de salida, lo cual indica que la llave está en si. Este tipo de señales eléctricas, restringidas a tomar sólo dos valores o niveles (alto y bajo), se denominan señales digitales binarias o simplemente binarias.

¿Qué diferencia existe entre transmisión de bits en paralelo y en serie? 

Transmisión en paralelo: enviar varios bits juntos de un lugar a otro por varios cables.

Transmisión en serie o serial: enviar  por  un  solo cable, uno tras otro, los bits que se quieren transmitir.
Mientras que en la transmisión en paralelo con N cables se pueden enviar y recibir N bits simultáneamente, en la transmisión serie enviar bits demanda N veces el tiempo asignado a la duración de cada bit. En el interior de un computador sólo se transmiten bits en paralelo, a fin de poder enviar millones de bytes por segundo. La transmisión en paralelo sólo es posible entre lugares próximos. Una impresora se conecta en paralelo si está próxima al computador, en serie si está a varios metros del mismo.

¿Qué hardware encontramos para la entrada/salida de datos, desde los periféricos hasta la porción central de un computador?

En una operación de entrada los datos que llegan del exterior a un periférico tienen como destino la memoria principal, mientras que en una operación de salida el movimiento es el contrario.

En una PC desde un periférico hasta la placa madre encontramos:
· En el periférico encontramos circuitos electrónicos que constituyen lo que denominaremos electrónica del periférico.

· Un cable conteniendo conductores une eléctricamente el periférico con un conector correspondiente a una plaqueta interfaz insertable en la motherboard, este cable tiene conectores apropiados.

· La plaqueta interfaz porta un nivel intermedio de electrónica, que llamaremos electrónica intermediaria. Circuitos con memoria constituyen registros denominados puertos.

· A un bus de entrada y salida de la plaqueta principal están conectados varios zócalos donde se insertan plaquetas interfaces, a razón de una por zócalo. Un bus oficia de camino común, para permitir que varios dispositivos se puedan conectar a circuitos de la parte central. En la placa madre puede haber varios tipos de buses de entrada y salida, con distinta velocidad de transferencia de datos.

EL CAMINO A LA COMPUTACIÓN DEL MAÑANA (16/09/2001)

En el último Foro de Desarrolladores de Intel se presentó el procesador Pentium 4 de 2 gigahertz. A Intel le tomó 28 años y medio llegar al primer GHz y 18 meses llegar al segundo. Esto no es sólo porque ahora Intel sepa hacer mejor un chip, las PC se utilizan para otras tareas: grabar CD, editar video, escuchar MP3 y eso necesita que la arquitectura de los chips se adapte a los cambios.

Se espera que para el 2010 una CPU procese 100.000 millones de instrucciones por segundo.

Los enchufes USB mostraron su versión 2.0, es compatible con la anterior, su velocidad de transferencia de datos es 40 veces mayor, su ancho de banda es de 60 MBps.

ATA serial: reemplazará los viejos cables chatos y anchos por cables flexibles que transportarán 150 MB de datos por segundo.

Protocolo de redes inalámbrico 802.11 a, que a diferencia del 11 b no sufre interferencias por el uso de microondas.

3GIO: reemplazará al bus ISA y al PCI.

AGP serial: se usará en las motherboards para conectar chips.

Tecnología Hiper Threading: permite a un chip procesar dos secuencias de datos al mismo tiempo.

Dentro de 10 o 20 años, entraremos en la era de la proactividad: la interactividad consiste en esperar nuestra información y responder a ella. La proactividad se adelanta a nuestros movimientos, los anticipa o actúa en forma autónoma siguiendo nuestras órdenes, por ejemplo los airbag de los autos. Se conectarán biochips en medicina, para medir glucosa en sangre, para detectar cambios en la piel; sensores que detecten un bosque en llamas, etc.

También hay que lograr que estos chips reaccionen en tiempo real y que aprendan del entorno y sus errores. Se requiere que trabajen sobre lo impredecible.
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El camino a la computación del mañana

 

En el último Foro de Desarrolladores de Intel se presentó el Pentium 4 a 2 GHz, y las nuevas tecnologías de conexión entre periféricos, como USB 2.0, ATA Serial o 3GIO
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( También se habló de cómo será la informática en los próximos 20 años 

( Los cambios en la manera de relacionarnos con las computadoras 

( Y qué se está diseñando para las PC portátiles 

  

San Jose (Estados Unidos).- Mientras el sol californiano se resistía al fin del verano boreal y los chicos jugaban con el agua de la fuente de la plaza de César Chávez, ingenieros, programadores y periodistas se reunieron en esta ciudad, en el Foro de Desarrolladores de Intel Otoño 2001 (IDF, según sus siglas en inglés). 
¿Su misión? A juzgar por lo que se veía en los pasillos del Auditorio Cívico, librar partidos de metegol, ajedrez, batalla naval o ping-pong; construir castillos con Lego o recostarse en pufs y usar notebooks con conexión inalámbrica a Internet. 
En rigor, ésa era la parte más fácil: los más de 4000 profesionales de todo el mundo que descansaban en los pasillos usaron los salones del auditorio para discutir y conocer las nuevas tecnologías que se están desarrollando, y que darán forma a las PC del futuro próximo. 
El foro organizado por Intel -al que asistió La Nación - comenzó el lunes 27 de agosto con el anuncio más importante de la semana: se presentó el procesador Pentium 4 corriendo a 2 GHz (gigahertz, mil megahertz o mil millones de ciclos por segundo), el más rápido del mercado; también se empezaron a vender equipos con ese chip en Estados Unidos. 
"Le tomó a esta industria 28 años y medio llegar al primer GHz y 18 meses llegar al segundo", dijo Louis Burns, vicepresidente y gerente general del Grupo de Plataformas de Escritorio de Intel. Ese salto cuantitativo no es sólo porque ahora Intel sepa mejor cómo hacer un chip. También cambió el uso de la PC: hoy se usa para grabar CD-R, editar video, escuchar MP3 o jugar en entornos tridimensionales, "y eso requiere una arquitectura de los chips que haga frente a la demanda creciente de potencia de procesamiento", agregó. 
Al día siguiente, Burns mostró un prototipo con una CPU a 3,5 GHz. "Esperamos que la velocidad de los chips crezca a razón de 1 GHz por año, hasta llegar a los 10 GHz, el límite de la arquitectura de este procesador", indicó Burns, que presentó, además, el motherboard i845, que permite usar un Pentium 4 con memoria SDRAM (la que usan los equipos con Pentium II y III), a diferencia del i850, que obliga a usar memoria Rambus (o RDRAM), más veloz, pero más cara. 

Pura velocidad

Pero si el procesador crece, el resto de la PC tiene que acompañarlo: de nada sirve que un Pentium 4 pueda procesar 3,2 GB por segundo si el resto del sistema no puede alimentarlo con esa cantidad de datos. Se espera que para 2010 una CPU procese 100.000 millones de instrucciones por segundo. Por eso se están desarrollando nuevas especificaciones para las conexiones entre periféricos (discos rígidos, tarjetas de video o de red, quemadoras de CD, etcétera). 
La primera es la versión 2.0 de los enchufes USB es compatible con la anterior (la 1.1), por lo que cualquier equipo hoy existente podrá ser usado con la nueva conexión y viceversa. Su capacidad de transferencia de datos es 40 veces mayor que la del 1.1: su ancho de banda es de 60 MBps (megabytes por segundo). Ya se anunciaron quemadoras de CD y cámaras de video que usan esta norma. 
Luego se presentó la especificación conocida como ATA Serial, la sucesora del protocolo de conexión para discos rígidos ATA (más datos en  Serial ATA - Wikipedia, la enciclopedia libre. Permitirá más flexibilidad en el diseño de los motherboard: se van los viejos cables chatos y anchos de la interfaz paralela, que serán reemplazados por cables flexibles que transportarán 150 MB de datos por segundo (un 50% más que la mejor conexión actual), para llegar a los 600 en futuras versiones. Los discos rígidos con esta tecnología se esperan para la primera mitad del año próximo. 
Durante el foro se mostró también un equipo usando el protocolo de redes inalámbrico 802.11a, que a diferencia del antecesor 802.11b no sufre interferencias por el uso de un microondas y tiene más ancho de banda (54 Mbps -megabites por segundo-, contra los 11 Mbps del 802.11b). 
Pero la tecnología más anticipada es la denominada 3GIO (por Third Generation Input Output , antes conocida como Arapahoe ), un dispositivo de entrada y salida de datos de tercera generación que apunta a reemplazar a sus venerables antecesores: el bus ISA (que nació con la PC, en la década del 80) y el PCI, de los 90. 
La tecnología no está lista. Se esperan las especificaciones finales para fin del año próximo, y los primeros productos en el mercado a mediados de 2003. Pero todos apuestan a ella por su velocidad (hasta 12 GBps) y sus posibilidades. No se limitará a ser el nuevo tipo de ranura para placas, sino que se usará en los motherboard para conectar chips e incluirá a la nueva iteración de los conectores AGP, el AGP Serial. Será el sucesor del AGP 8x, que estará disponible el año próximo. 
En el foro también se anunció la tecnología Hyper-Threading , que permite a un chip procesar dos secuencias de datos ( hilos , en la jerga) al mismo tiempo: para el sistema operativo aparece como dos procesadores distintos e incrementa la performance del equipo en un 30 por ciento. Estará disponible primero para los Xeon (usados en servidores).

Se acaba la interactividad

Conceptualmente, el plato fuerte del encuentro fue la conferencia que brindó David Tennenhouse, vicepresidente y director de investigaciones de Intel, el lunes 27 de agosto. Tennenhouse es el encargado de decidir dónde irán a parar los 4000 millones de dólares que la empresa invierte anualmente en investigación y desarrollo. Por eso, es un hombre que piensa a largo plazo, preguntándose dónde estará la informática en los próximos diez o veinte años. 
La respuesta: lejos de la interactividad y cercana a la proactividad . "La interactividad es un concepto que apareció en los años 60, con la idea de alimentar una computadora con datos; es interactiva porque espera nuestra información y responde a ella -explicó Tennenhouse-. En el futuro tendremos dispositivos proactivos, que se adelantarán a nuestros movimientos, los anticiparán o actuarán en forma autónoma siguiendo órdenes nuestras. Un ejemplo primitivo son los airbag de los autos: anticipan que uno los necesitará en un choque. Todos nos beneficiaremos, porque las computadoras van a ser más fáciles de usar." 
Cada vez hay más computadoras por persona. Hoy, hay una decena por cabeza, afirmó Tennenhouse, si contamos las PC, los celulares, las palmtop, etcétera. "Estamos sintiendo el peso de controlar todo esto: imagínense cómo será cuando haya cientos o miles de computadoras o procesadores por persona", advierte. ¿Un escenario inimaginable? No tanto. Los próximos celulares 3G van a tener 4 procesadores cada uno; este año se vendieron 200 millones de partes para PC, y 8500 millones de chips embebidos (incluidos en todo tipo de máquinas industriales). 
La idea es conectar esos procesadores y hacer crecer a Internet cientos de veces. Eso permitiría disponer de una cantidad de información descomunal. "Será como consultar una base de datos viva, que cambia a cada instante", imaginó Tennenhouse. 
"Lo primero que hay que hacer es conectar estos dispositivos con el mundo real, hacer que ellos busquen los datos -indicó el directivo-. Por ejemplo, usar biochips para medicina, que midan la glucosa en sangre, o analicen la piel para detectar cambios sutiles, nos avisen, y le transfieran los datos a nuestro médico. O sensores de temperatura con GPS que se puedan tirar sobre un bosque en llamas, para que armen una red propia y le muestren a los bomberos dónde está el foco del incedio; o edificios con sensores para detectar fisuras, problemas en las cañerías, etcétera." 
Luego hay que lograr que reaccionen en tiempo real (como el airbag) y que aprendan del entorno y sus errores. Ahí entra a jugar la capacidad de los equipos y la ejecución anticipada de instrucciones dentro de cada chip, algo que Intel comenzó a incluir en sus procesadores. 
Pero la computación proactiva implicaría también poder cambiar de dispositivo o ambiente y seguir usando el mismo programa, tener agentes propios (pequeños programas autónomos que buscan datos) que buceen por esa nueva red, dijo Tennenhouse. 
Ya se están armando algunas de estas redes, como NeptuneNEPTUNE: Home miles de sensores conectados a 31 nodos, distribuidos cada 100 km en la plataforma submarina de la Costa Oeste norteamericana. La idea es detectar el movimiento de las placas tectónicas y el surgimiento de volcanes subacuáticos, y recolectar los microbios que surgen en ellos antes de que se mezclen con el agua de mar. 
No es la única: Vinton Cerf, uno de los fundadores de la red de redes, está involucrado en la creación de una red de 4 nodos que la NASA creará alrededor de Marte InterPlanetary Internet
"Todo eso requiere procesadores que puedan trabajar con lo impredecible, algo a lo que no estamos acostumbrados; en una PC todo es bastante predecible. Es un tema sobre lo que tendremos que trabajar -auguró Tennenhouse-. La informática está al borde de una transformación similar a la que sufrió la física con el surgimiento de la mecánica cuántica." 
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Cómo elegir la próxima PC

 

Hay equipos para todos los gustos y necesidades; aquí le decimos cómo decidir por el más conveniente
  

Cada vez que nos enfrentamos a la compra de una PC, las dudas que surgen son las mismas. ¿Qué comprar? ¿Cuánto gastar? ¿Cómo hacer para que con esa inversión la computadora no quede obsoleta en seis meses? 
Lograr una buena adquisición no es tan difícil como parece. Como con un auto o una casa, hay que pensar primero en el uso que se le dará a la máquina y el presupuesto con que se cuenta. Luego hay que revisar qué prestaciones ofrece cada modelo, y elegir el que más nos conviene. Pero para eso hay que saber qué cosas influyen en la performance de una PC, que en última instancia es lo que siempre nos interesa: queremos que la computadora haga lo que le pedimos, con la rapidez adecuada. 
A la hora de hacer una compra, hay dos opciones: adquirir una PC de marca o un clon. Las primeras ofrecen mejor soporte técnico y aseguran que sus componentes no sufren incompatibilidades y que, en muchos casos, fueron diseñados para ese modelo particular de PC. 
Los clones son más baratos, pero con el precio a veces se reduce la calidad de las partes. A la vez, son más maleables: es más fácil pedir un componente particular (una cierta placa aceleradora de video, por ejemplo) para un clon que para una PC de marca, porque la primera suele armarse a pedido, o usa dispositivos estándar fácilmente intercambiables. Los fabricantes de PC permiten esto, limitadamente, desde sus sitios de venta directa, donde se puede pedir un disco más grande, una quemadora en lugar de un CD-ROM o más memoria RAM para una máquina, por ejemplo. 


Los tipos de usuario
Antes que nada, decida para qué usará la PC, porque eso define los requerimientos más importantes de hardware, como el microprocesador y la placa de video. En general, los usuarios se dividen en tres segmentos: 

- De oficina : envían e-mail, navegan por la Web y escriben textos o completan planillas de cálculo. Son los menos exigentes en cuanto a hardware. Para ellos, las PC menos potentes (y más baratas) deberían alcanzar, con procesadores Celeron (Intel) o Duron (AMD) y 128 MB de RAM, o con una Apple iMac. 
- Hogareños : a lo anterior le agregan algunos juegos y productos multimedia, el rippeado de MP3 para pasarlos a CD o la edición casera de video. Aquí hay que evaluar la compra de un equipo que incluya una grabadora de CD, conectores USB para periféricos externos (scanner, joystick, webcam, etcétera) y una placa de video con 8 MB de RAM o más. Además, el procesador debe ser más potente. Es recomendable un Athlon (AMD), Pentium III o 4 (Intel), PowerPC G4 (Apple) y 128 MB de RAM como mínimo. 
- Exigentes : en este segmento entran quienes hacen CAD (diseño asistido por computadora) y los jugadores que gustan de los entornos tridimensionales, las simulaciones y el sonido envolvente. En estos equipos es esencial una buena y muy actualizada placa de video (con 32 MB de RAM o más) y de audio, conectores USB, mucha memoria RAM y el procesador más poderoso al que pueda acceder el bolsillo. El procesador ideal es un Pentium 4 o un PowerPC G4, aunque un Pentium III todavía puede ser útil. Se recomienda más de 128 MB de RAM. 

El procesador y la memoria 
Todas las PC traen más o menos lo mismo, pero en lo que más se diferencian es en su procesador central (CPU) y en la memoria RAM. Esto no es casual, porque son los componentes más importantes de la computadora, y los que definen el rendimiento general del sistema. Pero, ¿cómo elegirlos? 
El mismo precio da una pista: las máquinas con chips Celeron o Duron son las más baratas, en el medio están los Pentium III y los Athlon, y en el tope de la lista están los Pentium 4. Los procesadores más nuevos son más poderosos que sus predecesores, pero por eso mismo son más caros(Ver columna La compu ). 
Esta capacidad se suele medir con el reloj del chip, indicada en megahertz (MHz, millones de ciclos por segundo) o gigahertz (miles de millones de ciclos). Habría que tener en cuenta más cosas, pero no errará si calcula que un Pentium III (PIII) a 1 GHz es un poco más rápido que uno a 866 MHz. Pero un Celeron a 900 MHz es más lento, comparativamente, que el PIII a 866, y mucho más lento que un Pentium 4 a 1 GHz. A iguales velocidades, los más rápidos son los P4, seguidos por los PIII y los Athlon. Ultimos están los Celeron y Duron, aunque no hay que menospreciarlos: manejan con soltura cualquier tarea de oficina, y no desentonan en el hogar. 
Los Celeron y los PIII tienen el mismo conector, así que podrá hacer una actualización más tarde. Pero los Celeron de 800 MHz o más usan un bus de 100 MHz, y los Pentium III emplean el de 133 MHz; si piensa actualizar, verifique que el motherboard soporte ambas velocidades. Un PIII puede usar el bus de 100 MHz, pero será como andar en auto con el freno de mano puesto. El Pentium 4, por su parte, tiene un bus de 800 MHz. AMD fabrica los económicos procesadores Athlon (comparables con los PIII) y Duron (la competencia del Celeron) con bus de 100 y 133 MHz; ambos utilizan el conector Socket A, que no es compatible con el de Intel, pero que permite el mismo grado de actualización. 
La RAM es esencial para una PC. Allí se cargan los programas y los datos del usuario; cuanto más lugar hay disponible, menos se usa el disco rígido para buscar información (mucho más lento que la memoria). No compre un equipo con menos de 128 MB. Si ve una ganga con 64 MB, calcule en el precio final otros 64 MB ($ 35, aproximadamente). 
La velocidad de la memoria RAM de la PC debe coincidir con la del bus del sistema, y así se la nombra: PC100, PC133 o PC800. Es posible conectar un chip PC133 a un motherboard para Celeron, pero el sistema trabajará a 100 MHz. Salvo los que tienen Pentium 4, todos los equipos usan SDRAM. Los Pentium 4 disponibles en el país requieren una nueva memoria, conocida como RDRAM o Rambus, que es más rápida, pero más cara. 

Garantía y financiación
Un factor diferencial a la hora de elegir entre dos equipos puede ser la cobertura de la garantía y el servicio técnico provisto, sobre todo si no tiene mucha experiencia en el uso de PC y puede llegar a requerir ayuda. 
Recuerde que la ley 24.240 obliga a todos los vendedores a incluir, como mínimo, tres meses de garantía con la venta de cualquier producto. Y si compra el equipo con tarjeta, no puede haber recargo en el precio. Además, para el comercio electrónico se contempla la posibilidad de cancelar la compra 5 días después de entregado el producto, sin costo alguno (más datos en http://www.consumidor.gov.ar ). 
La Secretaría para la Tecnología, la Ciencia y la Innovación Productiva mantiene en vigor el Proyecto Argentina Digital, que permite financiar la compra de una PC con un préstamo de hasta $ 850, en 24 meses y con una tasa de interés que ronda el 13%. Los interesados pueden visitar las sucursales del Banco Nación para iniciar el trámite y conocer los comercios adheridos a este plan. 
Con la entrega, confirme que el equipo sea el que usted pidió, con los componentes correctos; la ley obliga al comerciante a incluir todos esos datos en la factura. Además, debe proveer un CD con los drivers de la placa de video, el módem y el motherboard, entre otros. Así, si por alguna razón tiene que reinstalar el sistema operativo, podrá volver a configurar la máquina para disfrutarla sin problemas. 


Ricardo Sametband
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Louis Burns, vicepresidente de Intel y gerente general del Grupo de Plataformas de Escritorio. En sus manos tiene un cable ATA tradicional (plano) y el nuevo ATASerial, que permite una conexión más rápida y flexible 





David Tennenhouse, director de investigaciones de la compañía 








La Compaq Presario 5122, con un Pentium III a 1 GHz, DVD y grabadora de CD, incluye una impresora Compaq IJ600 





La HP Pavilion 7957 usa un Athlon a 1,2 GHz y tiene grabadora de CD








La Commodore, con un Celeron a 900 MHz, 128 MB de RAM y CD-RW





Lo que importa del disco es que tenga espacio suficiente para guardar nuestros archivos, algo que cumple con creces casi cualquier rígido que se vende hoy. Pero no todos son iguales. �Para aplicaciones que requieran mucho movimiento de datos (quemar CD, codificar a MP3, editar video, usar juegos con muchas texturas), será indispensable que sea rápido. Esto lo informan dos datos: las revoluciones por minuto (rpm, cuantas más mejor) y la conexión, que define la velocidad de transferencia de los datos al sistema. Según el ancho de banda, puede ser de 33, 66 o 100 Mbps (ATA/33 o UltraATA, ATA/66 y ATA/100, respectivamente). También se le dice Ultra DMA. Hay discos IDE o SCSI: éstos son más caros, pero algo más rápidos. Lo que importa del disco es que tenga espacio suficiente para guardar nuestros archivos, algo que cumple con creces casi cualquier rígido que se vende hoy. Pero no todos son iguales. �Para aplicaciones que requieran mucho movimiento de datos (quemar CD, codificar a MP3, editar video, usar juegos con muchas texturas), será indispensable que sea rápido. Esto lo informan dos datos: las revoluciones por minuto (rpm, cuantas más mejor) y la conexión, que define la velocidad de transferencia de los datos al sistema. Según el ancho de banda, puede ser de 33, 66 o 100 Mbps (ATA/33 o UltraATA, ATA/66 y ATA/100, respectivamente). También se le dice Ultra DMA. Hay discos IDE o SCSI: éstos son más caros, pero algo más rápidos. 





El disco rígido 





El tamaño estándar para un monitor es de 15" (pulgadas), pero los de 17" bajaron de precio, así que pueden ser una buena inversión. Desperdiciará pantalla, sin embargo, si la placa de video no es buena. Cuide que maneje resoluciones de por lo menos 1024 x 768; si piensa usar juegos con entornos 3D, una aceleradora es esencial, con no menos de 16 MB de RAM. Si el uso principal serán esos juegos, piense en 32 o 64 MB de memoria. �Esas tarjetas usan el puerto AGP, más rápido que el que usa el resto de las placas, el PCI. Pero las máquinas con video incorporado ( on board ) no suelen tenerlo: si quiere correr juegos 3D tendrá que comprar una aceleradora PCI, más lenta. Algo similar, aunque en menor medida, sucede con el sonido: para usos especiales (audio de alta fidelidad) siempre es mejor una placa de sonido dedicada que un chip incorporado al motherboard. 





El monitor y la multimedia
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