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INFORMÁTICA                                                                     
Tratamiento o manipulación de la información mediante dispositivos electrónicos. Es un término amplio donde tiene cabida toda metodología o técnica relacionada con el tratamiento de la información. Para ello se vale de los siguientes RECURSOS:

· Recurso físico: también llamado HARDWARE, es la propia PC, sus circuitos y dispositivos, por ejemplo: teclado, monitor, Mouse, placa de sonido, etc.

· Recurso lógico: también llamado SOFTWARE, denominación que expresa lo no material en un sistema informático. Son los programas de usuario del sistema operativo de la PC, programas de ayuda, utilitarios, etc.

· Recursos humanos: los USUARIOS, que es el término genérico con que se designa a las personas que utilizan el sistema informático, por ejemplo, operadores, programadores, etc.

BIT (BINARY DIGIT)
Es la abreviatura de dígito binario en inglés.

Es la mínima unidad de información que se puede almacenar en la memoria de la PC, capaz de tomar únicamente dos estados que en la práctica se traducen en la presencia o no de tensión o de magnetización en un punto, como por ejemplo en una unidad de disco, y que se representan con 1 y 0, únicos números posibles del sistema binario.

BYTE
Secuencia de 8 bits que es considerada como la mínima unidad de representación, con un bit se puede representar cualquier símbolo de la computadora y el rango de representación está entre 0 y 255, es decir que existen 256 representaciones distintas de símbolos denominados caracteres.

00000000

00000001

00000010                         28=256 caracteres

00000011
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11111111

CARÁCTER
Configuración de bits asociada a un símbolo (letra, número, o signo especial) por ejemplo $.

Normalmente los códigos utilizados por un sistema están en relación con su capacidad de palabra en cuanto al número de bits por carácter. Por ejemplo: para códigos de 8 bits pueden asociar palabras de 16 a 32 bits.

PALABRA BINARIA
Secuencia de bits considerada como unidad a efectos de acceso a memoria, es decir, la mínima cantidad de información accesible de memoria en un ciclo. La cantidad de bits que forman una palabra binaria depende del tipo de microprocesador. Son corrientes las palabras binarias de 32 y 64 bits cuando la máquina trabaja con  códigos 
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de 8 bits.

INFORMACIÓN
Son datos en sentido amplio. Es todo cuanto representa algo capaz de ser manejado por un sistema informático como por ejemplo: datos de entrada, programas o resultados.

DATO
Es información codificada con un cierto formato para la entrada y luego un posterior proceso en la computadora.

ANALÓGICO
Dispositivo o sistema en que la información está en forma de magnitud física continua, por ejemplo: tensión eléctrica, presión, información de la línea telefónica, etc.

LENGUAJE DE PROGRAMACIÓN
Es el medio de comunicación entre la computadora y el programador, funciona con un traductor porque traduce las órdenes del programador que están escritas en un lenguaje natural del hombre a un lenguaje entendible por la computadora, lenguaje de máquina (binario).

COMPUTADORA
Procesador electrónico de datos.
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SISTEMA OPERATIVO
Lógica de control de un sistema que soporta la dirección y supervisión de la ejecución de programas. Además controla todos los dispositivos conectados a la computadora.

HERTZIO
Unidad de frecuencia que equivale a un ciclo por segundo.

CICLO
Es un período de tiempo en el que tiene lugar un suceso determinado.

CICLO DE MÁQUINA
Es el intervalo de tiempo determinado de una computadora empleado para efectuar una operación básica.
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MEGAHERTZ (MHZ)
Es la unidad utilizada para medir la velocidad de proceso de una computadora (velocidad del microprocesador).

DIGITAL
Información representada en forma de dígitos, mediante magnitudes discretas, no continuas. Información digital: 0 y 1.

CIRCUITO
Interconexión conductora entre elementos con el fin de obtener o regular alguna característica eléctrica o electrónica.

CIRCUITO IMPRESO
Placa soporte, generalmente de bakelita o fibra de vidrio destinada a servir de base  de   un   circuito   determinado  y   en  el   cual   los   conductores  de   unión  entre  los componentes están impresos en cobre y sólo precisa la inserción de los componentes. El cableado convencional ha dejado de utilizarse desde la aparición de los circuitos impresos.

CIRCUITOS INTEGRADOS   Circuito integrado - Wikipedia, la enciclopedia libre
Circuito miniaturizado obtenido por procedimientos fotoquímicos sobre una diminuta placa de silicio.
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NANOSEGUNDO
10-9 segundos. Mil millonésima parte de un segundo. Es una orden de magnitud apropiada para la medición del tiempo de ejecución de instrucción. Las memorias de las microcomputadoras son de 10 o 100 nanosegundos.

ALGORITMO (DIAGRAMA DE FLUJO)
Conjunto de pasos o reglas con una secuencia lógica que llevan a la solución de un problema determinado. El algoritmo está representado por símbolos que determinan el tipo de unidad a la cual se emite la orden. Estos símbolos se representan mediante un gráfico, por lo tanto las instrucciones no son ejecutables en computadora.
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PROGRAMA
Conjunto de instrucciones secuenciadas con un criterio lógico y que son ejecutadas por la computadora obteniendo resultados previstos.

MEMORIA
Dispositivo capaz de almacenar información de forma tal que pueda ser accedida por el usuario. La información binaria precisa células de memoria capaces de representar dos estados diferenciados (0 y 1) únicos elementos del sistema binario. La memoria es volátil, es decir que la información almacenada se pierde cuando se apaga electrónicamente el equipo.
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MICROPROCESADOR
Unidad Central de Proceso contenida en un chip o circuito integrado. Éste es conocido por su reducido tamaño y su bajo costo, prácticamente en todos los campos de la actividad industrial y doméstica.

GRÁFICO DEL PROCESAMIENTO DE DATOS
                                                       PROCESADOR
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DATOS                                                                                       RESULTADOS
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ENTRADA                                                                                   SALIDA
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El procesamiento de datos se realiza de la siguiente manera: se toma información del mundo real, se prepara y se ingresa como datos de entrada para ser procesada en la computadora. Como resultado se obtiene nueva información que puede ser tomada como datos de entrada para un nuevo proceso.

TELEPROCESO
El módem convierte la información analógica proveniente de la línea telefónica en información digital para la computadora y viceversa. El teleproceso es el proceso de datos a distancia.

(   Ver PRIMERAS COMPUTADORAS
(   Ver LOS 20 AÑOS QUE CAMBIARON EL MUNDO (1980-2000)
Cómo se gestó la Personal Computer10.ppt
Pagina 6/Sección 5/LA NACIÓN                  Informática                       Lunes 13 de agosto de 2001

Cómo se gestó la Personal Computer
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Fue la primera máquina que IBM diseñó con partes fabricadas por otros
( Nadie esperaba que fuera muy exitosa 

( La participación de Intel y Microsoft 

 

La computación personal está presente en la informática desde la aparición del primer microprocesador, el Intel 4004, en 1971. En esa década, varias computadoras personales surgieron con creciente popularidad, y eso llamó la atención del CEO de IBM, Frank Cary, que en 1979 notó que esas máquinas le robaban mercado a sus mainframes. 
Cary consideró que para ponerse al día debían fabricar una computadora personal. Pero IBM tenía un proceso de producción lento, porque diseñaban y fabricaban todos sus componentes. Calculaban que construir la PC les tomaría 5 años: para entonces, ya sería tarde. 
La solución llegó con William Lowe, gerente de sistemas para DataMasters, un programa de desarrollo que IBM tenía sobre chips Intel. Lowe convenció a Cary de que podían entrar en el negocio en un año usando hardware ya disponible en el mercado, una arquitectura abierta (cualquiera podía escribir software o producir hardware para la PC) y una estrategia de venta en tiendas. 
Lowe obtuvo el permiso para comenzar el proyecto Acorn (bellota) con 12 ingenieros de DataMasters: Tom Anzelone, Rob Baker, Dave Bradley, Dick Clarke, Lew Eggebrecht, Noel Fallwell, Fred Goetz, Jim C. Harris, Patty McHugh, Andy Saenz, Bill Sydnes y Bill Tutt. Para enero de 1981, eran 135. Más tarde, lo suplantó Don Estridge, que coordinó el grupo hasta 1985, cuando murió al estrellarse en Dallas, Texas, el avión de línea en el que viajaba. 
El negociador entre Intel e IBM fue Earl Whetstone, que se contactó con IBM en cuanto se enteró de que pensaban hacer una computadora con componentes estándar. "Intel no era la única compañía que tenía un chip de 8 bit -dice Whetston (hoy, vicepresidente del Grupo de Nuevos Negocios de Intel; ver página 10)-, pero sí la que estaba más preparada para afrontar la demanda." 
El proyecto era secreto: cada vez que había un problema de hardware, recuerda Whetstone, los ingenieros de ambas compañías se reunían en un cuarto dividido por una cortina negra. De un lado estaban los de IBM con un prototipo y del otro los de Intel, que no podían ver el equipo: le pedían a los científicos de IBM que movieran un sensor sobre el hardware, y trataban de encontrar las fallas mirando un osciloscopio. 
En diciembre el prototipo fue llevado a Seattle para que Microsoft pudiera testear el sistema operativo. Dave Bradley (ver página 10) transportó el equipo: "Llevábamos las herramientas para arreglar cualquier cosa, porque era muy frágil, pero tres días después de tenerla, Bill Gates y los demás nos mandaron a casa diciendo que todo funcionaba perfectamente". 
La primera PC usó el sistema operativo MS DOS 1.0 (también conocido como PC DOS), aunque éste no fue obra exclusiva de Microsoft. 
IBM tenía dos opciones: el sistema operativo CP/M (Control Program/ Monitor) escrito por Gary Kildall en 1974, que había vendido 600.000 unidades que corrían en diversas plataformas, o el que supuestamente tenía Microsoft, por entonces una pequeña compañía conocida por su lenguaje de programación Basic para la Altair 8800. IBM contactó a Gates: éste no tenía el sistema y recomendó a Kildall. 
Cuando llegaron los hombres de IBM, los atendió la mujer y socia de Kildall: él no estaba y ella se negó a firmar el contrato de confidencialidad que la empresa le exigía para negociar. IBM eligió entonces a Microsoft, que prometió escribir un sistema operativo. Gary Kildall murió en 1994, alcohólico y arruinado. 
Microsoft tenía problemas propios: había prometido que el sistema operativo estaría listo en poco tiempo y no tenía nada. Los salvó Tim Patterson, que había escrito un sistema copiado del CP/M llamado QDOS (Quick and Dirty Operating System, sistema operativo rápido y sucio). Microsoft se lo compró por 50.000 dólares y lo convirtió en el primer sistema operativo de la PC. 
La IBM/PC usaba un chip Intel 8088 a 4,77 MHz, 16 KB de RAM expandibles a 256, 4 KB de ROM y bus de 8 bit. Tenía un monitor monocromo, un teclado y una diskettera de 5,25 pulgadas de 160 KB. Costaba US$ 3000 (equivalentes a 5700 dólares actuales). Con un monitor color y una tarjeta gráfica, el precio subía a 4500 dólares. IBM esperaba vender 241.683 unidades en 5 años: superó esa cifra el primer mes. 
En junio de 1982 salió la MPC, el primer clon. Pero dependía del BIOS de IBM para ser totalmente compatible. Eso cambió de la mano de Rod Canion, Jim Harris, Bill Murto y Benjamin Rosen, que fundaron Compaq para construir una PC portátil. Para no pagar licencia por el BIOS, escribieron uno, duplicando las funciones del de IBM, y presentaron su producto en noviembre siguiente. El resto es historia.
Generaciones de las computadoras en La Revista Informática.com
WiseMan - Generaciones de las Computadoras
clasificacion de las computadoras.ppt
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unidad 2

Sistemas numéricos decimal, octal, binario, hexadecimal. Bases. Relaciones de equivalencia. Conversión de un número en un sistemas a los demás.

Operaciones binarias. Suma, resta, multiplicación, división. Representación de números enteros en binario en complemento A1 y en verdadera magnitud y signo. Justificación.

Representación de números con coma decimal, en binario con signo exponente y mantisa.

Sistemas Numéricos

Sistema Numérico Decimal
Es el sistema adoptado por el hombre, está compuesto por 10 dígitos (0,1,2,3,4,5,6,7,8,9) y la base del sistema es 10 (B10).

Sistema Numérico Binario

Es el sistema mas utilizado por las computadoras para representar un símbolo cualquiera (letras, números). La base del sistema es 2 (B2) y los dígitos son 0 y 1.

Sistema Numérico Octal

Está formado por los dígitos del 0 al 7 y la base del sistema es 8 (B8).

Sistema Numérico Hexadecimal

Este sistema está formado por 16 dígitos donde los 10 primeros corresponden al sistema decimal y los restantes son las 6 primeras letras del alfabeto. La base del sistema es 16 (B16).

Es adoptado para la representación de direcciones de memoria.

Existe una relación de equivalencia entre el sistema hexadecimal y el binario y es la siguiente:

24 = 16

que significa que para representar un dígito cualquiera del sistema hexadecimal se necesitan 4 dígitos binarios.

24 = 16                         2
2
2
2
=
24
=
16

                                    0
0
0
0
=
0

                                    0
0
0
1

                                    0
0
1
1


 1
1
1
1
=         15  


Para el sistema octal con el sistema binario:

23 = 8

          2
2
2
=
23 
=
8

         

          0
0
0
=
0



          0
0
1
=
1



          0
1
0
=
2


      

          0
1
1
=
3



          1
0
0
=
4

        
  
          1
0
1
=
5



          1
1
0
=
6



          1
1
1
=
7
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Significado: Se necesitan tres dígitos binarios para representar un dígito octal.

Conversión entre los distintos sistemas numéricos
1) Sistema Decimal
a) Conversión de Decimal a Binario

B10 a B2  → Dividir por la base del sistema (2)
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(11)10 → (1011)2
b) Conversión de Decimal a Octal

B10 a B8  
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(940)10 → (1654)8
c) Conversión de Decimal a Hexadecimal

B10 a B16  
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(940)10 → (3AC)16

DECIMAL

BINARIO
        OCTAL
            
HEXADECIMAL
0


     0


0



0

1


     1


1



1

2


     10


2



2

3


     11


3



3

4


     100


4



4

5


     101


5



5
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6

 
     110


6



6

7


     111


7



7


8


     1000

10



8

9


     1001

11



9

10


     1010

12



A

11


     1011

13



B

12


     1100

14



C

13


     1101

15



D

14


     1110

16



E

15


     1111

17



F

16


     10000

20



10

17


     10001

21



11


18


     10010

22



12

19


     10011

23



13

20


     10100

24



14

21


     10101

25



15

22


     10110

26



16

23


     10111

27



17

24


     11000

30



18

25


     11001

31



19


26


     11010

32



1A

27


     11011

33



1B

28


     11100

34



1C

29


     11101

35



1D

30


     11110

36



1E

31


     11111

37



1F

32


     100000

40



20

2) Sistema Binario

a) Conversión de Binario a Decimal

B2 a B10  → Multiplicar por la base del sistema elevado a la posición que ocupa el dígito.

(D2 D1 D0)2 = D0 x 20 + D1 x 21 + D2 x 22
(101)2 = 1 X 20 + 0 X 21 + 1 X 22 = 1 + 0 + 4 = (5)10  

b) Conversión de Binario a Octal
B2 a B8  → Dividir el número binario en grupos de tres y luego de transformarlos a octal colocar los números de atrás para adelante. Si falta en el último número se completa con cero a la izquierda.

(11010111)2 = (327)8
(111)2 = 1 X 20 + 1 X 21 + 1 X 22 = 1 + 2 + 4 = (7)8
(010)2 = 0 X 20 + 1 X 21 + 0 X 22 = 0 + 2 + 0 = (2)8
(011)2 = 1 X 20 + 1 X 21 + 0 X 22 = 1 + 2 + 0 = (3)8
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c) Conversión de Binario a Hexadecimal
B2 a B16  → Se necesitan cuatro números binarios para representar un número Hexadecimal. Se agrupan en cuatro.

(11101001110)2 = (74E)16
(1110)2 = 0 X 20 + 1 X 21 + 1 X 22 + 1 X 23 = 0 + 2 + 4 + 8 = (14)16  = (E)16
(0100)2 = 0 X 20 + 0 X 21 + 1 X 22 + 0 X 23 = 0 + 0 + 4 + 0 = (4)16
(0111)2 = 1 X 20 + 1 X 21 + 1 X 22 + 0 X 23 = 1 + 2 + 4 + 0 = (7)16
3) Sistema Octal 
a) Conversión de Octal a Decimal
B8 a B10
(601)8 = 1 x 80 + 0 x 81 + 6 x 82 = 1 + 0 + 384 = (385)10

b) Conversión de Octal a Binario
B8 a B2  → Pasar cada numero a Binario completando con ceros a la izquierda hasta llegar a  tres dígitos cuando no los tuviera.

(601)8 = (110000001)2
(1)8 = (001)2
(0)8 = (000)2
(6)8 = (110)2
c) Conversión de Octal a Hexadecimal
Hay dos formas de hacerlo:






B8  → B10  → B16 






B8  → B2  → B16 

(1023)8 = (531)10 = (213)16
(1023)8 = 3 X 80 + 2 X 81 + 0 X 82 + 1 X 83 = 3 + 16 + 0 + 512 = (531)10 
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(1023)8 = (001000010011)2 = (213)16

(0011)2 = (3)16
(0001)2 = (1)16
(0010)2 = (2)16
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Aritmética Binaria 
En realidad las operaciones que realiza la computadora son la suma y la resta Binaria.

Las demás operaciones se desprenden de éstas.

Suma Binaria

Se realiza de igual manera que la suma decimal (digito a digito). En caso de que se produzca acarreo el mismo se sumara al digito siguiente del primer sumando.

Para realizar la suma binaria se utilizara la siguiente tabla:

	1º Sumando
	2º Sumando
	Resultado
	Acarreo

	0
	0
	0
	-

	0
	1
	1
	-

	1
	0
	1
	-

	1
	1
	0
	1


Acarreo: si sumo 1 + 1 me da 2 que en binario es 10, anoto el 0 y paso al otro digito el 1

Resta Binaria

La resta binaria se realiza de igual manera que la resta decimal (digito a digito). Cuando se produce pendiente negativa se suma al digito 1 al siguiente del sustraendo. Para realizar la resta utilizamos la tabla siguiente:

	Minuendo
	Sustraendo
	Pendiente
	Resultado

	0
	0
	-
	0

	0
	1
	1
	1

	1
	0
	-
	1

	1
	1
	-
	0


Multiplicación Binaria

Se realiza se la misma manera que la multiplicación decimal utilizando la siguiente tabla:

	Multiplicando
	Multiplicador
	Resultado

	0
	-
	0

	0
	1
	1

	1
	-
	1

	1
	-
	0


División Binaria

Se realiza de la misma manera que la división decimal utilizando el siguiente procedimiento:

1) Se toman de izquierda a derecha los dígitos necesarios del dividendo hasta formar un número mayor o igual que el divisor, a este número lo llamaremos intermedio y se coloca un 1 en el cociente.

2) Se resta el divisor al número intermedio y se añade una cifra siguiente del dividendo.

3) Si el numero obtenido en el paso 2 es mayor o igual que el divisor recoloca un 1 en el cociente y se repite el paso 2. caso contrario se coloca un 0 en el cociente, se añade una nueva cifra del dividendo y se repite el paso 2. En ambos casos el número intermedio es el resultado de la última resta y las cifras añadidas.
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4) Cuando se haya tomado el último digito del dividendo se da por finalizada la operación siendo el resto del número intermedio, si este es inferior al divisor. Si o lo es, se repite una vez mas el proceso.

Representación de números enteros de punto fijo

Esta representación solo se utiliza para números enteros positivos o negativos.

Existen 3 maneras de representar un número binario de punto fijo:


- Representación en verdadera magnitud y signo.


- Representación en complemento a 1.


- Representación en complemento a 2.

Representación en verdadera magnitud y signo

Utilizaremos una palabra binaria de 8 bits, donde el primer bit es para el signo, y los 7 restantes es para representar la mantisa, es decir el número propiamente en binario.

	Numero
	Signo
	Mantisa

	5
	0
	0000101

	-5
	1
	0000101

	10
	0
	0001010

	-10
	1
	0001010


Representación en complemento a 1

Para representar en este sistema la computadora realiza los siguientes pasos (supongamos que utilizo una palabra binaria de 8 bits).

El primer bit es para el signo, 0 si es positivo, 1 si es negativo. Si el número es positivo se representa en verdadera magnitud y signo y si es negativo se representa en complemento a 1, es decir que los 7 bits restantes se cambian 0 por 1 y 1 por 0.

	Numero
	Signo
	Mantisa

	5
	0
	0000101

	-5
	1
	1111010

	10
	0
	0001010

	-10
	1
	1110101


Representación en complemento a 2
El procedimiento que realiza la computadora para representar un número en complemento a 2 es el siguiente:

1) Si el número es positivo se representa en verdadera magnitud y signo.

2) Si el numero es negativo se representa en complemento a 2, es decir:

a) Se representa en complemento a 1.

b) Se suma una unidad al número resultante.

	Numero
	Signo
	Mantisa

	5
	0
	0000101

	-5
	1
	1111011

	10
	0
	0001010

	-10
	1
	1110110


Justificación de la representación en complemento a 1 y a 2

La computadora utiliza estas representaciones cuando tiene que hacer una resta donde el minuendo es superior al sustraendo.
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Justificación de la representación en complemento a 1


1) 5 + 10 =
00000101 → VMS





00001010 → VMS





00001111 → VMS = 1 X 20 + 1 X 21 + 1 X 22 + 1 X 23

2) 5 – 10 =
(00000101)VMS + (11110101)CA1 =





(00000101)VMS



+





(11110101)CA1



=
(11110101)CA1 = (10000101)VMS =




=
-(1 X 20 + 0 X 21 + 1 X 22 + 0….+0) = -(1 + 0 + 4) = -5

Tanto en la suma como en la resta se ha utilizado una sola operación: la suma binaria.

Justificación de la representación en complemento a 2


5 – 10 = 5 + (-10) =



       =00000101 + (11110110)CA2 =



       (00001010)VMS

+



       (11110110)CA1


       (11111011)CA2

   

            1


=
        (11111010)CA1 =


=
        (11111011)VMS =


=
        -(1 X 20 + 0 X 21 + 1 X 22 + 0….+ 0)


=
        -(1 + 0 + 4) = -5


Representación de números reales con punto flotante en base binaria

Conversión de números reales de punto flotante a binario.

Para realizar la conversión se deben seguir los siguientes pasos:

1) Se toma la parte entera de un número y se convierte a binario como ya hemos visto anteriormente.

2) Se toma la parte decimal y se la transforma a binario realizando los siguiente pasos:

Se multiplica sucesivamente por dos a la parte decimal y se van tomando los números enteros de los resultados. Antes de realizar cada multiplicación se debe restar el digito entero del producto anterior.

Ejemplo:

(12.39)10 = P.E. = (12)10


       P.D. = (0.39)10
P.E. = (12)10 = 1100

P.D. = (0.39)10 = (.011000111)2
N1 = (12.39)10 = (1100.011000111)2
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Conversión de un número binario a decimal

(1100.011000111)2 =

1 X 23 + 1 X 22 + 0 X 21 + 0 X 20 + 0 X 2-1 + 1 X 2-2 + 1 X 2-3 + 0 X 2-4 + 0 X 2-5 + 0 X 2-6 + 1 X 2-7 + 1 X 2-8 + 1 X 2-9 =

= (23 + 22) + 2-2 + 2-3 + 2-7 + 2-8 + 2-9 =

= (8 + 4) + (1/22 + 1/23 + 1/27 + 1/28 + 1/29) =

= 12 + (1/4 + 1/8 + 1/128 + 1/256 + 1/512) =

= 12 + (128 + 64 + 4 + 2 + 1) =



          512

= 12 + 0.3886 =

= 12.3886 →  N2

Existe una diferencia entre N1 y N2 en el segundo digito decimal, esto se produce porque se ha truncado la conversión en el noveno digito binario. Para poder aproximarnos más al valor real debemos realizar más operaciones de multiplicación.

En este caso existe un error por un truncamiento en el segundo digito decimal.

Representación de un número real con signo, exponente y mantisa.

Ejemplo.

Supongamos que queremos representar (-19.57)10 en binario con una palabra de 16 bits.

P.E. = 19 = (10011)2

P.D. = 0.57 = (10011000111)2

La representación del número en binario es:





(10011.1001000111)2

La representación científica del número en binario:

Corremos el punto a la izquierda y multiplicamos por dos elevado a la cantidad de números enteros.





(.100111001000111) X 25

	Signo
	Exponente
	Mantisa

	1
	1000101
	10011100

	(1 bit)
	(7 bits)
	(8 bits)


El exponente se representa en binario a exceso 64, es decir según sea el exponente obtenido en la notación científica binaria (en este caso 5 (1)), se le suma 64 y luego se representa en binario de 7 bits.

El signo del número es 0 si es positivo y 1 si es negativo.

La mantisa se obtiene tomando tantos dígitos binarios de la representación científica  binaria como dígitos pueda almacenar la palabra binaria procesada del microprocesador.
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UNIDAD 3

ESQUEMA GENERAL DE UN SISTEMA DE COMPUTACIÓN. ZONA DE PROCESO Y ZONA DE PERIFÉRICOS. ARQUITECTURA DE UNA COMPUTADORA. UNIDAD CENTRAL DE PROCESO. MEMORIA. DEFINICIÓN. GRÁFICO CELDA. REGISTRO DE DIRECCIÓN. REGISTRO DE INTERCAMBIO. OPERACIONES DE LECTURA Y DE ESCRITURA. BIT. BYTE. MEGABYTE. GIGABYTE. UNIDAD DE CONTROL. DEFINICIÓN. REGISTROS CONTADOR DE PROGRAMA Y DE INSTRUCCIONES. ESRUCTURA Y FUNCIONAMIENTO DE LA MISMA. EJECUCIÓN DE INSTRUCCIONES DE ASIGNACIÓN DE DATOS. UNIDAD ARITMÉTICO LÓGICA. DEFINICIÓN. ESTRUCTURA. REGISTRO ACUMULADOR. FUNCIONAMIENTO. EJECUCIÓN DE UNA INSTRUCCIÓN ARITMÉTICA. CANAL DE ENTRADA Y SALIDA DE DATOS. DEFINICIÓN. REGISTROS DE TRANSACCIONES, DE INTERCAMBIO, DE DIRECCIONES, DE UNIDAD PERIFÉRICA. DEFINICIÓN Y CARACTERÍSTICAS. EJECUCIÓN DE UNA INSTRUCCIÓN DE ENTRADA Y SALIDA DE DATOS.

ESQUEMA GENERAL DE UNA COMPUTADORA
[image: image25.jpg]


   
ZONA DE PROCESO

Es la más importante, en ella se encuentran la CPU (Unidad Central de Proceso) y la Memoria.

La primera se encarga de ejecutar los programas del sistema y también controla los demás dispositivos conectados a él. La segunda tiene la función de almacenar temporalmente la información ya sea de datos o de programas.

ZONA DE PERIFÉRICOS

Se denomina así por el lugar que ocupa con respecto a la CPU y la Memoria (más con respecto a la memoria, porque lo que ingresa va a la memoria) → la periferia. Éstos dispositivos son los encargados de la interacción entre el usuario y la parte interna de la PC. Es decir, que él mismo pueda visualizar información que se encuentra almacenada en la memoria o bien pueda ingresar desde el exterior información hacia la memoria.
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ARQUITECTURA DE UNA COMPUTADORA
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MEMORIA

En esta unidad se almacena la información ya sea de programas o bien de datos. Está compuesta por un conjunto de celdas donde cada celda tiene asociado un número que es la dirección de la misma. En cada celda se almacena como contenido un dato que puede ser numérico o alfanumérico.

En programación cuando el programador utiliza un lenguaje trabaja con variables y constantes. Luego en la etapa de traducción del lenguaje del programador al lenguaje de máquina las variables se traducen en direcciones y las constantes pasan a ser los contenidos o información almacenada en dicha dirección de memoria.

Por ejemplo:


        A=3                                  A           3

Esto se lee así: en la dirección indicada por la variable A se almacena como contenido la constante 3.

A es variable: es un lugar de memoria donde se almacena como contenido un dato y dicho contenido puede cambiar durante la ejecución de un programa.

3 es constante numérica: dicho valor es fijo, no cambia.

MEMORIA


La memoria posee dos registros no operativos denominados RD y RI (Registro de Dirección y Registro de Intercambio) con los cuales se pueden realizar dos operaciones sobre una celda de memoria, las operaciones de lectura y  de escritura.
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RD → REGISTRO DE DIRECCIÓN

Se utiliza para almacenar como contenido la dirección de la celda de memoria que se quiere leer o escribir.

RI → REGISTRO DE INTERCAMBIO

Se utiliza para almacenar como contenido el dato (información) a ser transferido desde o hacia la celda de memoria.

GRÁFICO 1 

1. OPERACIÓN DE ESCRITURA

GRÁFICO 2   

2. OPERACIÓN DE LECTURA

Leer A, leer B y luego sumarlos.

El resultado escribirlo en C.

Para entender el funcionamiento de los registros de memoria explicaremos el funcionamiento de las operaciones de lectura y escritura.

OPERACIONES DE LECTURA

1) Se almacena la dirección de la celda a ser leída en el registro de direcciones.

2) Se transfiere el contenido de la celda al registro de intercambio.

3) Se transfiere el contenido del registro de intercambio a algún lugar de la CPU.

OPERACIONES DE ESCRITURA

1) De algún lugar de la CPU se transfiere un dato para almacenarse como contenido en el registro de intercambio.

2) Se almacena la dirección de la celda a escribir en el registro de dirección.

3) Se transfiere el contenido del registro de intercambio a la celda de memoria apuntada por la dirección almacenada en el registro de direcciones.
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UNIDAD DE CONTROL                                         VER Funcionamiento de  la UC
La unidad de control es la encargada de ejecutar cada una de las instrucciones del programa, además controla y coordina las operaciones realizadas desde y hasta los periféricos.

Para realizar estas operaciones utiliza dos registros no operativos llamados Contador de Programas y Registro de Instrucciones. El primero de ellos almacena como contenido la dirección de memoria de la próxima instrucción a ejecutar. El registro de instrucciones almacena como contenido la instrucción propiamente dicha desdoblada en código de operaciones y dirección de operandos.

Para explicar el funcionamiento de la unidad de control supongamos que el mismo tiene que ejecutar un conjunto de instrucciones como en el gráfico anterior.

1 - Luego que el operador da la orden de ejecución del programa internamente en la computadora toma el control la unidad de control.

2 - Almacena como contenido en el registro contador de programas la dirección de memoria de la próxima instrucción a ejecutar (en este caso CP toma el valor 10)

3 - Luego con la dirección apuntada con el contador de programas transfiere dicha instrucción (A=5) al registro de instrucciones desdoblándola en código de operaciones (=) y dirección de operandos (A y 5).

4 - Luego la Unidad de Control analiza el código de operaciones para ver de qué tipo de instrucción se trata y en este caso detecta una operación de asignación de datos en memoria (=). Por lo tanto envía señales de controla la memoria para que esté lista para recibir la información (A, 5, escritura).

5 - El registro de dirección de memoria recibe la dirección A, el registro de intercambio recibe el valor 5, luego con esta información se realiza la operación de escritura, quedando almacenado el valor correspondiente y finalizando así la ejecución de dicha instrucción.

6 - La memoria envía señales de control a la unidad de control para que ésta continúe con la próxima instrucción del programa. La unidad de control actualiza el contenido del contador de programas para que apunte a una nueva dirección de memoria y en el caso de que exista realizará un nuevo proceso. Caso contrario finalizará la ejecución del programa. 
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UNIDAD ARITMÉTICO LÓGICA                         VER Funcionamiento de  la UAL
CO= Código de Operaciones

DO= Dirección de Operandos

UAL= Unidad Aritmético-Lógica

La unidad aritmético lógica cumple dos funciones, la primera está destinada al cálculo de operaciones aritméticas y la segunda se utiliza para comparar lógicamente dos o más datos, posee un registro operativo llamado registro acumulador que acumula resultados parciales de operaciones aritméticas. Este registro utiliza inicialmente valor cero.

Para explicar el funcionamiento de la unidad aritmético-lógica veremos la ejecución interna de la instrucción 30 C=A+B.

Toma el control la Unidad de Control. El contador de programas almacena como contenido la dirección de la próxima instrucción a ejecutar (30), luego transfiere el contenido de dicha dirección al registro de instrucciones (C=A+B) desdoblándolo en código de operaciones (=+) y dirección de operandos (ABC). Luego la unidad de control analiza el código de operaciones (+) y como se trata de una operación aritmética envía señales de control a la unidad aritmético-lógica.

1 - Almacena la dirección de la celda A donde se encuentra el primer sumando en el registro de dirección de memoria.

2 - Con dicha dirección apunta a la celda y transfiere el contenido de la misma (3) al registro de intercambio.

3 - Luego transfiere el contenido del registro de intercambio al registro acumulador de la UAL como suma acumulada (0+3=3).

4 - De igual manera procede para el segundo sumando (carga la dirección B en el registro de direcciones de memoria).

5 - Transfiere el contenido (5) de la celda B al registro de instrucciones.

6 - Luego transfiere el contenido del registro de instrucciones al registro acumulador de la unidad aritmético-lógica como suma acumulada (3+5=8).
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7 - Por último el valor del  registro  acumulador  8  es  almacenado  en  memoria  en  la dirección C.

8 - Una vez finalizada la operación, la unidad aritmético-lógica envía señales de control a la unidad de control para que continúe con la próxima instrucción del programa.

FUNCIONAMIENTO DE LAS UNIDADES PERIFÉRICAS Y DE LA CPU


CT= Registro Contador de Transacciones

UP= Tipo Unidad Periférica

RDC= Registro Dirección del Canal

RIC= Registro de Intercambio del Canal

UD= Unidad de Disco

IMP= Impresora

TE= Teclado

VER Funcionamiento del Canal de Entrada/Salida
La comunicación entre la computadora y los periféricos se lleva a cabo a través del canal de entrada y salida. El canal se ocupa de transferir la información desde o hacia el periférico o desde o hacia la memoria. El canal mantiene un registro llamado contador de transacciones que se incrementará en una unidad cada vez que haya que transferir un dato y se decrementará en una unidad cuando dicha transacción haya finalizado.

Cuando el contador de transacciones esté en cero avisará a la unidad de control que ha finalizado la transacción y cuando está en uno avisa a la unidad de control que está ocupado el canal realizando una transferencia.

El canal también posee un registro llamado UP que se utiliza para almacenar el código correspondiente a una unidad periférica la cual será utilizada para una operación de entrada o salida de datos.

También posee dos registros llamados Registro de Dirección del Canal (RDC) y Registro de Intercambio del Canal (RIC).

El Registro de Direcciones del Canal almacena como contenido la dirección de memoria de la celda donde se leerá o escribirá el dato transferido.

El Registro de Intercambio del Canal se utiliza para almacenar como contenido el dato proveniente de algún periférico o de la memoria.

Para entender el funcionamiento del canal de entrada y salida veremos como se ejecuta la instrucción Input A (ingreso de datos por teclado hacia la memoria).
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1 - Toma el control la Unidad de Control, el registro contador de programas toma la dirección de la próxima instrucción de memoria a ejecutar (10), luego se transfiere el contenido al registro de intercambio del canal (Input A) desdoblándola en código de operaciones (Input) y dirección de operandos (A). Luego la Unidad de Control analiza de qué tipo de intersección se trata y como es una entrada de datos por teclado envía señales de control a la unidad correspondiente para realizar dicha transferencia (el Canal de Entrada/Salida).

2 - El canal actualiza el contenido del contador de transacciones y lo incrementa en una unidad. El registro de unidad de periféricos recibe el código de la unidad periférica a utilizar (T). El registro de dirección del canal recibe la dirección de la celda de memoria donde se va a almacenar el dato.

3 - Luego el operador o usuario del sistema ingresa el dato desde el teclado y el mismo el almacenado en el registro de intercambio del canal (8).

4 - Luego el canal transfiere a la memoria los contenidos del registro de intercambio del canal y del registro de direcciones del canal a la memoria (A, 8).

5 - Con esta información se realiza la operación de escritura en memoria y la misma avisa al canal una vez finalizado.

6 - El canal de E/S actualiza el contenido del contador de transacciones y lo decrementa en una unidad quedando el valor 0, por lo tanto envía señales de control a la unidad de control para que continúe con la próxima instrucción.
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UNIDAD 4

MICROCOMPUTADORAS.

MICROPROCESADORES, DEFINICIÓN, CARACTERÌSTICAS, APLICACIONES.

ARQUITECTURA DE UNA MICROCOMPUTADORA,

PALABRA BINARIA, BUFFER DE COMINICACIONES, BUS DE DATOS, DE DIRECCIONES Y DE CONTROL. PALABRA DE DATOS, PALABRA DE DIRECCIONES, PALABRA DE CONTROL.

UNIDAD DE CONTROL DE MICROPROCESADOR.

UNIDAD ARITMETICA LÒGICA DE UNA MICROCOMPUTADORA.

ELEMENTOS DE LA PLACA MADRE O MOTHERBOARD.

ESTRUCTURA DE LA PLACA  MADRE: IDENTIFICACIÒN Y FUNCION DE CADA UNO DE LOS COMPONENTES.

ESTRUCRURA DEL MICROPROCESADOR: IDENTIFICACIÒN Y FUNCIÒN DE CADA UNO DE LOS COMPONENTES.

TIPOS DE MICROIPROCESAADORES DE ACUERDO AL CONJUNTO DE INSTRUCCIONES QUE MANEJEN. CISC-RISC. MODELOS DE MICROPROCESADORES INTEL.

MICROCOMPUTADORAS

Las características que permiten definir a una microcomputadora son las siguientes:

-  Poseen un sistema orientado al tratamiento de la información basado en un microprocesador de reducida dimensión.

MICROPROCESADOR

Circuito integrado (CHIP), es el cerebro de la microcomputadora y está compuesto por la unidad de control y la unidad aritmético lógica.
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DEFINICIÒN

Prescindiendo momentáneamente del adjetivo “micro” podemos definir procesador a un sistema capaz de ejecutar una serie de instrucciones denominada “programa”. Al procesador no sólo se le exige que ejecute instrucciones sino también que controle a las distintas unidades del sistema que permiten la comunicación con el exterior y a la memoria donde se almacenan los programas y los datos.

La única diferencia existente entre un procesador y un microprocesador es le tamaño.

Haciendo un poco de historia podemos decir que en el año 1961 aparecen los primeros circuitos integrados y desde ese momento el objetivo de las empresas que los fabrican es aumentar la capacidad de integración del mismo.

1964 → SSI → Small Scale Integrator 

Estos circuitos integrados son de baja escala de integración.

1968 → MSI → Meadle Scale Integrator

Circuitos Integrados de media escala de integración.
1971 → LSI → Large Scale Integrator

Circuitos integrados de alta escala de integración con la que fue posible la miniaturización del procesador hasta llega al microprocesador.

Actualidad → VLSI → Very Large Scale Integrator

Circuitos integrados de muy alta escala de integración.

APLICACIÒN DEL MICROPROCESADOR

Un microprocesador es un circuito integrado al que se le agrega la posibilidad de ser programado. Una aplicación importante sería como unidad central de proceso en las microcomputadoras. También puede aplicarse en aparatos electrodomésticos, en la medicina (aparatos), etc.

CARACTERÌSTICAS DE UN MICROPROCESADOR
Las características básicas que definen a un microprocesador están derivadas de factores relacionados con su capacidad y la posibilidad de operar con los elementos de información binaria (0 y 1) con las palabras o unidades de información (por ejemplo palabras binarias de 16,32 o 64 bits).

Las cuatro características básicas de un microprocesador son las siguientes:

· Longitud de la palabra procesada (número de bits). Esto tiene que ver con el número de bits que puede procesar en un instante la CPU. Si la cantidad de bits es 32 se dice que el procesador tiene una longitud de palabra de 32 bits.

· Capacidad de acceso a memoria. Esto tiene que ver con la velocidad de búsqueda y extracción del dato desde memoria hacia el microprocesador, es lo que tarda en buscarlo, encontrarlo y traerlo.

· Velocidad con que ejecuta las instrucciones. MHZ (Mega Hertz) Hertz o Hertzios es un ciclo por segundo. El microprocesador ejecuta una operación básica en un ciclo por segundo. La velocidad de los microprocesadores  se mide en Mega Hertz, llegando hoy incluso a superarla estando hoy en el (GHZ) Giga Hertz. Mega: 1 millón. Giga: 1000 mega.

Arquitectura de Computadoras

Repertorio de instrucciones a nivel máquina que pueda procesar. Internamente el microprocesador posee un conjunto de instrucciones a nivel máquina, depende del tipo de procesador, la cantidad de las mismas y la complejidad.
ARQUITECTURA DE UNA MICROCOMPUTADORA 

                                   MICROPROCESADOR

                                                      
CPU

Representa el núcleo principal de cualquier microcomputadora. Está compuesta por dos bloques:

1 - La Unidad de Control que se encarga de ejecutar las instrucciones de máquina y además envía las órdenes necesarias en el instante preciso para habilitar o deshabilitar los distintos subsistemas.

2 - La Unidad Lógica es donde se realiza el procesamiento de datos, esto lo hace por intermedio de registros operativos.

Dentro de la Unidad de Control existe un registro no operativo que decodifica la instrucción llamada Registro de Instrucción.

La función encomendada a la CPU es el de ejecutar los programas pertenecientes al software de base del microprocesador con los creados por el mismo usuario. Para ambos casos es necesario procesar instrucciones, operar datos y controlar la actuación de las unidades implicadas.

La arquitectura interna de la CPU está diferenciada de su estructura exterior (líneas y buses de comunicación).

La estructura interna de la CPU es la que permite comunicarse con las restantes unidades que integra la computadora. La misma está compuesta por un grupo de líneas llamadas bus de datos, bus de direcciones y bus de control.
BUS DE DATOS


                   64 LÍNEAS

                   64 BITS

                   1 BIT POR LÌNEA

Antes de definir bus de datos debemos definir palabra de datos: es el número de bits que se transmite por el bus de datos en un solo acceso a memoria. Este número coincide generalmente con el número de líneas del bus de datos, es decir que si el bus de datos posee 64 líneas la palabra binaria de datos es de 64 bits.
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El bus de datos es utilizado por la CPU para realizar la transferencia de datos y de instrucciones con el exterior.

Este intercambio se realiza a través de un conjunto de líneas, una por cada bit que irán desde la CPU hacia el exterior y viceversa.

BUS DE DIRECCIONES



                     64 LÌNEAS

                     64 BITS

                     1 BIT POR LÌNEA

El bus de direcciones está compuesto por un conjunto de líneas donde circulan las direcciones que indican la posución de memoria donde se encuentran los datos a tratar. Una vez direccionada esta posición la información almacenada pasará a la CPU a través del bus de datos. Para determinar el volúmen o cantidad de información de memoria directamente accesible por la CPU hay que tener en cuenta el número de líneas que integran el bus de direcciones. Generalmente el bus de direcciones tiene el doble delíneas que el bus de datos.

BUS DE CONTROL

                                  
                      64 LÌNEAS


                      64 BITS


                      1 BIT POR LÌNEA

El bus de control está formado por un número variable de líneas por las cuales viajan señales de control a las demás unidades del sistema. El número de líneas depende del tipo de CPU (microprocesador) utilizado. Cuando se debe utilizar alguna unidad complementaria la unidad de control envía una señal de control a través del bus de control para despertar y habilitar dicha unidad. Una vez finalizada la tarea la unidad complementaria utilizada envía una señal de control a la CPU a través del bus de control avisando que ya está libre.
UNIDAD DE CONTROL DE MICROPROCESADOR

La Unidad de Control se encarga de interpretar las instrucciones del programa y de desencadenar las operaciones necesarias para su ejecución. Para ello debe controlar el funcionamiento de las unidades internas y externas implicadas. Dispone de un registro contador que apunta a la próxima instrucción a ejecutar. Evidentemente el registro contador está conectado al bus de direcciones y posee tantos bits como líneas tenga el bus de direcciones.

La unidad de Control tiene una parte que es la decodificadora de instrucciones que recibe el código de operaciones y la dirección de los operando depositándolas en el registro de instrucciones y tiene otra parte que es la de control propiamente dicho, que 
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genera las señales de habilitación e inhabilitación externas e internas. Además recibe señales externas tales como las del reloj del sistema, las señales de interrupción, la del botón Reset, etcétera. La Unidad de Control, está compuesta por dos bloques principales: el decodificador de instrucciones y el secuenciador que señaliza todo el sistema para permitir la ejecución de una instrucción.

La Unidad de Control es, entonces una caja negra donde ingresan un código de operaciones y dentro de ella existe una lógica combinatoria y secuencial la cuál envía señales de control y envía señales de control para la Unidad  Aritmético Lógica, para el uso interno, para la memoria de datos, para la memoria de programas, para los puertos de salida, etc. Estas señales son interpretadas para completar correctamente la ejecución de las instrucciones. Normalmente la Unidad de Control es el circuito más difícil de poner a punto en el sistema y también es el más difícil de modificar cuando existen cambios en la arquitectura o en le registro de instrucciones. A medida que se avanza en tecnología se disminuyen en costo y se aumenta en velocidad.
UNIDAD ARITMÈTICO LÒGICA DEL MICROPROCESADOR

Es la encargada de operar los datos en forma aritmética y lógica de acuerdo a las órdenes que recibe de la Unidad de Control. Podemos decir que la Unidad de Control maneja las instrucciones del programa y que la Unidad Aritmético Lógica maneja los datos. Dispone de dos registros especiales llamados acumuladores con los que opera directamente con su contenido más la información que esté presente en el bus de dato. El número de bits de estos registros depende directamente del número de bits que constituye la palabra de datos de la CPU.

ESTRUCTURA DEL MICROPROCESADOR


[image: image3]
(1) REGISTRO DE INSTRUCCIONES

(2) SECUENCIADOR

(3) DECODIFICADOR

(4) INFORMACIÒN DEL MICROPROCESADOR

(5) PARA ACELERAR EL FUNCIONEMIENTO DEL MICROPROCESADOR
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TIPOS DE MICROPROCESADORES

De acuerdo al conjunto de instrucciones que maneja el microprocesador podemos clasificarlos en CISC (Complex Instructions Set Computer): juego o conjunto de instrucciones amplias y complejas. La codificación y la secuencia de los mismos también es compleja; o RISC (Reduces Instructions Set Computer): juego o conjunto de instrucciones reducido y sencillo. Los decodificadores y secuenciadotes también son sencillos.
	CPU
	AÑO
	TIPO
	COP.MAT
	VEL(MHZ)

	8086
	1978
	CISC
	NO
	4-8

	8088
	1979
	CISC
	NO
	8-20

	80286 DX
	1882
	CISC
	NO
	20-25

	80386 SX
	1985
	C/R
	NO
	23-33

	80486 DX
	1988
	RISC
	SI
	50

	80486 SD
	1989
	RISC
	NO
	33-50

	80486 DX2
	1992
	RISC
	SI
	100

	80486 DX4
	1992
	RISC
	SI
	100

	PENTIUM
	1993
	RISC
	SI
	166

	PENTIUM PRO
	1996
	RISC
	SI
	200

	PENTIUM MMX
	1997
	RISC
	SI
	233

	PENTIUM II
	1997
	RISC
	SI
	300

	--------------
	
	
	
	

	PENTIUM IV
	2001
	RISC
	SI
	1500


El Pentium es un microprocesador sencillo, el Pentium MMX es un microprocesador de tecnología avanzada para multimedia, añade instrucciones orientadas a gráficos y sonido, en total 57 instrucciones más que mejoran el rendimiento. También mejora la estructura del micro internamente y es más rápido. El inconveniente de este microprocesador es que cuando se utilizan instrucciones MMX el coprocesador matemático no lo usa.

Pentium II incorpora el juego de instrucciones del MMX y además tiene otras mejoras: el microprocesador va en un cartucho y no en un chip (va perpendicularmente en la placa sobre una ranura alargada, esto hace que se disipe mejor el calor y aísla mejor la radiación provocada por las altas frecuencias que emite el reloj del sistema). Incorpora también la memoria  caché de nivel II y tampoco soluciona el problema del coprocesador matemático de los MMX>.

Existen además de Intel otras empresas fabricantes de microprocesadores: MD, CYRIX. Intel es la empresa líder del mercado y reside en Santa Clara (California), EE.UU, tiene más de 30 años ejerciendo dicho liderazgo.

Registros del microprocesador: son celdas de memoria que contienen los datos del sistema que utiliza la CPU. Los registros bandera (flags) indican el estado de la máquina.

Unidad de Control: controla el funcionamiento de los componentes internos de la cpu y de la comunicación con diversos componentes externos como por ejemplo la memoria principal.

Señales de Control: se envían por líneas de la placa madre para sincronizar el sistema.
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Unidad Aritmético Lógica: es una unidad de la CPU que sólo opera con números enteros.

Coprocesador matemático: resuelve las operaciones de coma flotante.

Reloj del sistema: marca el ritmo con que se ejecutan las operaciones dentro de la CPU. Cada ciclo es un hertz y los microprocesadores están caracterizados por la velocidad que tienen.
HARWARE DEL COMPUTADOR

¿Qué es el hardware?
Son los medios físicos (equipamiento material) que permiten llevar a cabo un proceso de datos, conforme lo ordenan las instrucciones de un cierto programa, previamente memorizado en un computador. Incluye también los componentes de sus equipos: circuitos electrónicos, plaquetas, buses, tornillos, teclas.
¿Cuáles son los bloques constituyentes básicos del hardware de un computador y qué funciones cumplen?

Un disco de la unidad de disco rígido provee un programa, cuyas instrucciones pasarán a través de buses hacia la memoria. Los datos llegarán (también a través de buses) a la memoria, provenientes del teclado. Luego, dichas instrucciones son ejecutadas, una por vez. A tal fin  primero cada una por un bus llega a un registro de instrucción de la Unidad Central de Procesamiento, donde permanece mientras se ejecuta,  para  que  la  Unidad   de  Control  interprete  que   operación  ordena  ella.  A continuación, a través del mismo bus, el dato a operar por dicha instrucción llega desde memoria al registro acumulador del procesador, antes de ser operado en la Unidad Aritmética, a fin de obtener un resultado. Este puede sustituir en el registro al dato ya operado, y luego pasar a memoria a través del bus, si una instrucción así lo ordena o enviar el resultado del exterior.

- La Unidad de Control tiene a su cargo el secuenciamiento de las     acciones  necesarias que deben realizar los circuitos involucrados en   la ejecución de cada instrucción, según el código de la misma; y también tiene a su cuidado   el orden de ejecución de las instrucciones de un programa.
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- La Unidad aritmético lógica sirve para realizar las operaciones aritméticas o lógicas que le ordena la UC, siendo auxiliada por registros acumuladores para guardar transitoriamente resultados, datos y resultados. El conjunto UAL-Acumulador forman una calculadora con funciones semejantes a una de bolsillo, siendo la UC la encargada de manejarla, según la operación ordenada.

- La Unidad Central de Proceso es el conjunto formado  por la Unidad de Control, la Unidad Aritmética Lógica y los registros usados durante la ejecución de cada instrucción. Hacia ella se dirigen las instrucciones que serán ejecutadas (una vez que la UC decodifique su código), y los datos para ser operados por la UAL; a la par que de la misma salen resultados generados por la UAL. La UCP de una microcomputadora está contenida en el chip microprocesador central.

- La Memoria Principal almacena instrucciones de programas, que próximamente serán ejecutadas en la UCP, y los datos que ellas ordenan procesar; así como resultados intermedios y finales de operaciones sobre datos recientemente llevadas a cabo en la UCP. Los datos que se procesan y el programa que se ejecuta para ese proceso deben estar en MP. Cada programa comparte la MP con sus datos, pero las instrucciones están en una zona y los datos en otra. Esta infamación queda almacenada temporalmente mientras se opera con ella. En una operación de entrada la MP es el destino de instrucciones y datos provenientes del exterior (que ingresan a través de unidades de discos o disquetes, teclado, mouse, módem, u otros). En una operación de salida, la MP es el origen de resultados que deben salir al exterior (a través del monitor, impresora, unidades de discos o disquetes, módem, u otros).
- Los dispositivos que se encargan de entrar desde el exterior datos o instrucciones hacia el computador, o dar salida de resultados del computador al exterior, se denominan periféricos o unidades de entrada/salida. Un periférico es la frontera entre el exterior y el interior de un computador para la conversión de señales. Hay que diferenciar el periférico de su exterior: para las unidades de disco el exterior es el disco, para la impresora es el papel. Los periféricos de entrada  y salida solo pueden realizar de una función por vez. El periférico no se conecta directamente a la porción central, sino por medio de un interfaz circuital (plaqueta). Los que permiten la comunicación directa mediante símbolos usados por los hombres (teclado, monitor, impresora) se denominan terminales. Las unidades de disco son conocidas como unidades de almacenamiento masivo, memorias auxiliares, externas o secundarias.

- Bus: estructura de interconexión para la comunicación selectiva entre dos o más módulos de un computador, a fin de poder transmitir información entre dos módulos por vez. Bus de direcciones: de CPU a MP (unidireccional); bus de datos: de MP a UCP datos a operar e instrucciones, de UCP a MP resultados (bidireccional); bus de datos: UCP da órdenes a MP, MP envía señales a UCP (bidireccional).
¿Cómo puede resumirse el funcionamiento básico de un computador?

0. Los datos y las instrucciones del programa que los procesará, deben llegar a MP desde periféricos. Cada instrucción está codificada mediante una combinación de unos y ceros, que constituye su código.

1. la UC localiza en MP la instrucción que debe ser ejecutada, para que su código llegue a la UCP, donde la UC determinará qué ordena ese código.

2. Dicho código permite: localizar los datos que operará la UAL, la operación que debe realizar la UAL, donde guardar el resultado, y dónde localizar la próxima instrucción en MP. Para realizar esto, la UC ordenará una secuencia de 
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operaciones de lectura y escritura sobre MP o registros de la UCP, así como la operación a realizar por la UAL. A la UAL van los datos a operar, y hacia el exterior a través de un periférico.

3. se vuelve al paso1

Se debe tener siempre presente que las instrucciones son interpretadas (decodificadas) por la UC; luego de lo cual la UC ordena los datos hacia la UAL, y la operación que ésta debe realizar con los datos.
¿Qué registros de la UCP falta definir para realizar las primeras prácticas con el programa DEBUG, a fin de operar en el interior de un computador?

Para localizar en MP la siguiente instrucción que sigue en orden de ejecución, en la UCP existe otro registro muy necesario para la UC, conocido   como  “contador   de  programa”  (CP)  o   registro  de  próxima  instrucción”. Indica un número, el cual permite localizar en una zona de memoria principal donde está la próxima instrucción a ejecutar.

además de los registros AX, RI E IP, definiremos un cuarto registro denominado “registro de estado” (RE), que contiene un conjunto de bits llamados indicadores (flags), los cuales pueden cambiar de valor luego de cada operación que hace la UAL. Los flags se usan en instrucciones de salto, esenciales para el proceso automático de datos, pues permiten repetir muchas veces un mismo subprograma, o saltar de un subprograma a otro que ordena acciones diferentes.

La UAL luego de cada operación aritmética o lógica que realiza, genera flags de estado del resultado: si fue positivo o negativo, si fue cero o no, si como número entero sobrepasó o no el máximo representable. Cada uno de estos “si” o “no” es un bit que se guarda en el registro de estado citado, actualizado por la UAL.
¿Cómo ordenar que los códigos de máquina del proceso anterior sean ejecutados uno tras otro automáticamente, conforme sucede realmente?

Una vez que datos e instrucciones están en memoria, la UCP realiza un proceso de datos en forma automática, sin intervención humana, merced a la acción de circuitos electrónicos que responden a las órdenes que portan las instrucciones.

PAPEL DE LA UC Y DE LOS MHZ DEL RELOJ EN LA EJECUCIÒN DE LAS INSTRUCIONES

¿Cómo se ejecutan las instrucciones mediante movimientos simples entre memoria y registros de la UCP ordenados por la UC?
La ejecución de una instrucción implica una secuencia de movimientos de transferencia de bytes entre memoria principal y registros de la UCP (o entre esos últimos), establecidos por la UC en un orden determinado, según el código de dicha instrucción.

Cada segundo puede ejecutarse algunos millones de instrucciones, para lo cual deben sucederse muchos millones de estos movimientos de pasaje de direcciones, códigos, datos   y   resultados,   al   ritmo  de  millones   de   impulsos  electrónico   por segundo (“megahertz”) que llegan a la UC, generados regularmente por un cristal piezo-eléctrico de cuarzo de “reloj”.

Así se comprenderá que la UC tiene como función primera dar órdenes de operaciones de lectura o escritura a la memoria y registros de la UCP, y ordenar qué operación debe hacer la UAL, o sea controlar, en el sentido de dar órdenes, a esos dispositivos. De ahí su nombre de “unidad de control”.
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¿Qué secuencia de pasos ordena la UC para ejecutar cada instrucción?

1. Obtener instrucción de la memoria principal: el IP indica la dirección de MP donde comienza el código de máquina de la instrucción a ejecutar, el cual luego de ser leído de MP llega al registro RI.

2. Decodificar: el código de operación indica: la operación a realizar, cómo encontrar un dato a operar, y la cantidad de bytes que tiene la instrucción, para que la UC lleve a cabo la secuencia de movimientos preparada para ejecutar dicho código.

3. Obtener un dato a operar: si el dato está en MP, con una dirección que resulta del código de máquina de la instrucción, se direcciona la MP para obtener un dato a operar (operando). Dicho código llega al registro RDA (lo mismo en una escritura en MP).

4. Realizar la operación ordenada: según lo ordenado, puede tener lugar una operación en la UAL, o consistir la operación en un simple movimiento de un registro a otro.

5. Cambiar el contenido del registro IP, para que tome la dirección de la próxima instrucción a ejecutar, y vuelva al paso 1.

El ciclo de una instrucción, que se puede dividir en una tarea de obtención de la instrucción seguida de otra de ejecución.

¿Cómo hace la UC para no equivocarse con tantos números contenidos en memoria que pueden ser instrucciones, datos o direcciones?

Cuando se enciende una computadora, lo primero que pide la UCP de la MP es un código de máquina que corresponde a la primera instrucción del primer programa, ese número va al registro de instrucción, de esa forma será interpretado como código de instrucción. Lo siguiente que la UCP lee de MP es un número que es un dato. Esto supone que las instrucciones deben estar escritas     en posiciones sucesivas de memoria, y que los datos a operar por dichas instrucciones están en otras zonas de memoria.

¿Qué analogía didáctica puede establecerse para visualizar la actividad básica de organizar movimientos y operaciones que realiza la UC?

Dentro del microprocesador la UC permanentemente- mediante llaves electrónicas (transistores) que comanda- está abriendo y cerrando caminos eléctricos (buses) internos, para habilitar en cada movimiento previsto el camino que permita encaminar datos del registro de origen al registro destino, deshabilitando los restantes caminos. Como se describirá, el control de esos movimientos lo realiza la UC mediante líneas que salen de ella hacia los buses internos, registros y memoria (cable de lectura/escritura), al ritmo de los pulsos que genera el reloj.

La UC no se encarga de controlar si un dato llegó correctamente a la UCP, o si un resultado de la UAL es incorrecto, ya que estos datos van directamente a los registros.

[image: image4]
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¿Qué relación existe entre los movimientos que ocurren durante la ejecución de una instrucción y el reloj de sincronismo del procesador?

Un ciclo tiene lugar cada vez que se repite un fenómeno, en un ciclo tiene lugar en pulso. Hablar de megahertz es lo mismo que hablar de millones  de pulsos por segundo y es lo mismo que decir millones de ciclos por segundo. Estos pulsos marcan (sincronizan) los instantes en que comienzan los movimientos que tienen lugar durante la ejecución de cada instrucción.  Un  movimiento  empieza  al  comienzo  de  un  pulso  y tiene tiempo de consumarse hasta el inicio del pulso siguiente, cuando comienza otro movimiento.

¿De qué forma la UC pasa de un movimiento a otro?

De la UC sale un conjunto de líneas de control  hacia distintos registros y buses de la computadora (que serán líneas de control en esos buses). Según que cada uno de estas líneas en 0 y 1, la UC controla la memoria y cada registro, en el sentido que ordena su escritura, o permite que un bus interno comunique o no dos registros. De esta forma se realiza la acción de control de la UC, mediante las líneas que salen de ella, a fin de lograr los movimientos y operaciones necesarios para ejecutar cada paso de una instrucción. Es como un “directos de orquesta”, que ordena en cada momento qué instrumentos deben ponerse en juego. Con cada pulso reloj avanza un movimiento o paso la ejecución de una instrucción, y cambia la combinación de unos y ceros presente en las líneas que salen de la UC, e fin de que pueden llevarse a cabo dicho movimiento.

¿Dónde reside la “inteligencia” de la UC, para “saber” los movimientos a realizar?

Los programas constan de secuencias de instrucciones cuyos códigos binarios están contenidos en memoria principal (RAM o ROM); cada uno de las cuales se ejecuta a su vez mediante otra secuencia fija de combinaciones binarias (microinstrucciones) contenidas en la ROM de Control (o de microcódigos) de la UC, combinaciones que cambian en las salidas de ésta con cada pulso reloj.

UAL: OPERACIONES LÒGICAS Y DE COMPARACIÒN E INDICADORES QUE GENERA

¿Cuáles son las operaciones lógicas que realiza la UAL, y cómo se comparan números en un computador por medio de ella?

La denominación “lógica” de la UAL se debe a que también efectúa operaciones lógicas, como la AND, OR y la negación. Los valores “verdaderos” y “falso” se representarán por 1y 0. La UAL es un simple circuito calculador que realiza automáticamente operaciones aritméticas o lógicas, conforme a tablas que definen a las mismas. La UAL no tiene inteligencia  de tipo deductivo como puede insinuar su denominación “lógica”. Tampoco tiene facultades para determinar, durante la ejecución de un programa, si se debe pasar a ejecutar otra porción del mismo o de otro programa. Las operaciones que realiza son suma, resta, multiplicación y división. Para comparar dos números a fin de saber si es menor, igual o mayor uno que otro, en la UAL se restan ambos números. De acuerdo al resultado se establece cómo es uno con respecto al otro.

¿Qué son los indicadores (“flags”) de resultado generados por la UAL, contenidos en el Registro de Estado de la UCP?

Constituyen el registro de estado. Son esenciales para estipular en función del valor de uno o varios de ellos, la condición para que la UC pase a ejecutar otra, que no es la que sigue a continuación en memoria.
La dirección de esta instrucción deber ser indicada en la instrucción de salto.

¿En qué se diferencian la UAL y el coprocesador matemático que opera con números reales representados en punto “punto flotante”?

La UAL sólo realiza operaciones aritméticas con números naturales o enteros. Para operar en la UAL números fraccionarios, el programa que ordena las operaciones aritméticas deber controlar el lugar donde está la coma, y operar los números como si fueran enteros.

El coprocesador matemático es un microprocesador dedicado entre otras funciones a realizar rápidamente operaciones con números enteros y fraccionarios, encargándose sus circuitos de controlar a cada instante el lugar donde debe ir la coma. También realiza operaciones trigonométricas y logarítmicas. Un coprocesador es una extensión del coprocesador central, que le adiciona a éste registro, manejo de nuevos tipos de datos, instrucciones para estos datos, y constantes numéricas de uso frecuente.

¿Qué son los MIPS y las MFLOPS?

MIPS: millones de instrucciones por segundo

MFLOPS: millones de operaciones en punto flotante por segundo que puede realizar un procesador, calculados como el cociente: número de operaciones en punto flotante de un programa/ tiempo de ejecución x 10ª.

PROCESADOR INTEL DUAL CORE     ver Tecnología Intel® Dual-Core
La tecnología Intel® dual-core ofrece a las empresas lo más reciente en potencia de procesamiento informático de menor consumo de energía para aumentar el procesamiento multitarea y la productividad, la seguridad y la capacidad de administración, a la vez que maximiza el rendimiento del capital invertido.
Lo mejor para multitareas: La tecnología Intel dual-core mejora la tecnología Hyper-Threading† gracias a que ofrece dos unidades físicas de procesamiento, lo que mejora significativamente los entornos de procesamiento multitarea y las aplicaciones de subprocesos múltiples.
Productividad y tranquilidad: La tecnología Intel dual-core hace posible que las aplicaciones fundamentales, como los antivirus y las aplicaciones de detección de software espías, y las actualizaciones del sistema se ejecuten en segundo plano sin reducir el desempeño de los sistemas ni la productividad.

Dual core es el nombre que se le da a la tecnología de doble nucleo. Así que todo procesador que tenga dos núcleos en su interior, ya sea un core duo, core 2 duo o AMD X2 es llamado dual core.
Posee tres niveles de memoria caché. Las de nivel 1 y 2 son internas, mientras que la de nivel tres es extrena.

PROCESADOR INTEL CORE 2 DUO ver Intel Core 2 Duo - Wikipedia, la enciclopedia libre
El microprocesador Core 2 Duo de Intel es la continuación de los Pentium D y Core Duo. Su distribución comenzó el 27 de julio de 2006.

El acceso a memoria inteligente optimiza el ancho de banda de datos. Su arquitectura se basa en la del Pentium M, pues demostró ser mucho más eficiente que la arquitectura de Pentium 4.

Los procesadores han sido comparados con los más potentes procesadores hasta el momento de AMD, que hasta la fecha de salida de Intel eran los procesadores más rápidos disponibles, y los procesadores Conroe presumieron de una ejecución mucho más rápida de hasta un 40% más potente que procesador Pentium 4, y con un consumo 40% menor que este.

El Core 2 Duo es un procesador con un pipeline de 14 etapas lo que le permite escalar más en frecuencia que su antecesor directo: el Core 1, que tenía 12 etapas al igual que el Athlon 64. Tiene, además, un motor de ejecución ancho con tres ALUs, cuatro FPUs, y tres unidades de SSE de 128 bits. Estas dos características hacen que sea el procesador x86 que más instrucciones por ciclo puede lograr.

Entre otras características destacan arquitectura de 64 bits EM64T (no disponible en su predecesor Core Duo), Virtualization Technology, LaGrande Technology, Intel Enhanced SpeedStep Technology, Active Management Technology (iAMT2), MMX, SSE, SSE2, SSE3, SSSE3, y XD bit.

Existen versiones de sobremesa y para portátiles, a diferencia de la división existente desde 2003 entre Pentium M para portátiles y Pentium 4 para ordenadores de sobremesa, unificando el nombre de Core 2 Duo para todas los procesadores de de gama media dejando además el nombre Pentium, utilizado desde 1993, para los procesadores de gama baja (y menor rendimiento) basados en la arquitectura de Core 2 con un cache reducido llamado Pentium Dual Core, quienes a su vez vienen a reemplazar a la familia Celeron en este rol.
Posee tres niveles de memoria caché. Las de nivel 1 y 2 son internas, mientras que la de nivel tres es extrena.

El core 2 duo es la segunda genreación de procesadores de Intel que cuentan con doble núcleo y en general se caracterizan por tener soporte para 64 bits, a diferencia de los core duo y otros chips de intel como el pentium, que son de 32 bits.

Ver 
http://www.intel.com.ar         Página de inicio de Advanced Micro Devices, AMD

TIEMPO DE DESCUENTO PARA EL CHIP SIN RELOJ (19-03-2001)

El reloj es el cristal que late en el corazón de cada microprocesador, orquestando la danza sincrónica de electrones que circulan a través de centenares de millones de conductores y transistores en una computadora moderna. Estos cristales establecen el ritmo al cual los chips suman, restan, dividen, multiplican y llevan de un lado a otro los unos y ceros que constituyen la esencia de la era de la informática.

Sultherland y su equipo están tratando de alcanzar una meta totalmente distinta para el diseño de circuitos integrados. Se sirve de una técnica conocida como lógica asincrónica, difiere del diseño convencional en que el encendido  y apagado de los circuitos digitales se controlarán en forma individual mediante trozo específicos de código en lugar de un reloj que obliga a los millones de circuitos de un chip a marchar al unísono.

Esto ofrecerá mayor velocidad de cálculo, menor consumo de energía y permitir diseñar nuevos chips en mayor tiempo. Este concepto fue lanzado en las décadas del cincuenta y sesenta por John Von Neumann.

En algunos casos se emplea el circuito asincrónico porque no podría funcionar el mecanismo de reloj, ya que la velocidad del reloj varía en máquinas dispares. Se observa que un chip de computadora moderno el 15% del circuito está destinado a distribuir la señal del reloj y éste consume un 20% de la potencia de dicho circuito.
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Tiempo de descuento para el chip sin reloj

 

El circuito que marca el paso de un microprocesador ocupa espacio y consume energía. 
Ivan Sutherland quiere eliminarlo
 

● Hace diez años que este ingeniero intenta dar vida a lo que se podría convertir en una nueva revolución electrónica 

● Hoy trabaja en Sun 

● Ya existe un beeper que usa su invento 

  

Mountain View (The New York Times).- Ivan Sutherland ha llamado al pasillo donde trabaja junto a su equipo, compuesto por seis diseñadores de chips de la empresa Sun Microsystems, Zona libre de reloj . 
El reloj es el cristal microelectrónico que late en el corazón de cada microprocesador, orquestando la danza sincrónica de electrones que circulan a través de centenares de millones de conductores y transistores en una computadora moderna. Estos cristales, que vibran hasta 1500 millones de veces por segundo, establecen el ritmo al cual los chips suman, restan, dividen, multiplican y llevan de un lado a otro los unos y ceros que constituyen la esencia de la era de la informática. 
Por eso, en la época del metrónomo digital, Sutherland es un hereje. 
Su equipo está embarcado en una cruzada desde hace una década, tratando de alcanzar una meta totalmente distinta para el diseño de circuitos integrados. Este nuevo enfoque, que se sirve de una técnica conocida como lógica asincrónica , difiere del diseño convencional en que el encendido y apagado de los circuitos digitales se controla en forma individual mediante trozos específicos de código en lugar de un reloj tiránico que obliga a los millones de circuitos que conforman un chip a marchar al unísono. 
Sutherland afirma que después de una década de trabajo su grupo ha hecho avances importantísimos que pronto harán posible los diseños de computadoras asincrónicas en una escala significativa. En cuatro trabajos que serán presentados en una conferencia técnica que se está realizando en Salt Lake City, su equipo propondrá "una idea que conducirá a un cambio de paradigma en el diseño de las computadoras modernas". 
La computación sin reloj, según su pequeña banda de defensores, ofrecerá mayor velocidad de cálculo, menor consumo de energía y, a la vez, permitirá diseñar nuevos chips en menor tiempo. 
En el mundo de la computación son pocos los que comparten esta teoría. La mayoría desestima que un cambio radical en el modo de diseñar y fabricar chips sea práctico. Pero la cruzada de Sutherland es digna de mención, en parte, por él mismo. 
Ivan Sutherland fue el inventor del campo de la gráfica interactiva en computación, uno de los precursores de las aplicaciones modernas para el diseño asistido por computadora y la realidad virtual. En 1963, su tesis para doctorarse describía un lápiz de luz utilizado para dibujar planos directamente sobre la pantalla de una computadora. Cuatro años más tarde, desarrolló el dispositivo que se colocaba en la cabeza, lo que llevó al concepto de visores y cascos de realidad virtual 3D. Luego, en 1968, fue cofundador de Evans & Sutherland, que se convirtió en la principal compañía en vender sistemas gráficos utilizados en ingeniería y simuladores de vuelo. La empresa aún sigue creando sistemas gráficos, y Sutherland está en su directorio. 
Hace una década, se unió a Sun Microsystems y formó un laboratorio de investigación corporativo, con miras a hallar nuevas maneras de acelerar el cálculo. Fue así como formó un pequeño equipo para promover un conjunto de tecnologías con el fin de hacer de la lógica asincrónica una opción viable para los diseñadores de computadoras. 
"Este es un punto crucial -dijo-. El paradigma del reloj se está quedando sin vapor." La diminuta comunidad de defensores de la lógica asincrónica está compuesta por pequeños grupos de investigación formados por académicos y empresas como la de Sutherland. Ellos sostienen que el proceso de diseño de chips actual pronto alcanzará sus límites prácticos a medida que los procesadores logren mayor velocidad. Entre otras desventajas, el enfoque actual a menudo deja a los diseñadores tratando de resolver fallas en la medición del tiempo que son sumamente difíciles de localizar y corregir. 
"Se soluciona un problema en una parte del chip y se generan otros en otro lugar que son casi imposibles de detectar", argumentó Wesley Clark, diseñador de computadoras y pionero en la industria, que acudió al equipo de Sutherland en los laboratorios de Sun en busca de información. 
Algunos investigadores se interesaron por las posibilidades del enfoque asincrónico en la computación a partir de las décadas del cincuenta y del sesenta, cuando el concepto fue lanzado por John von Neumann en el Institute for Advanced Study (Instituto de Estudios Avanzados) de Princeton, Nueva Jersey, y por David Muller en la Universidad de Illinois. 
Pero ha sido una búsqueda quijotesca y en la actualidad hay sólo un puñado de ejemplos de diseños asincrónicos que funcionan. Por ejemplo, Royal Philips Electronics construyó un pager sirviéndose de la electrónica asincrónica, aprovechando el hecho de que los circuitos producen mucha menos interferencia de radio que aquellos manejados por un reloj. Esto permite operar un receptor de radio que esté ubicado junto al circuito electrónico, aumentando enormemente la eficiencia operativa de la unidad. Asimismo, Philips está realizando una investigación activa en la lógica asincrónica. Dos pequeñas start-up , Asynchronous Digital Design en Pasadena, California, y Theseus Logic en Orlando, Florida, están desarrollando chips asincrónicos para mercados de consumidores finales y sistemas de computación de alto rendimiento. 
Asimismo, algunos diseñadores de computadoras de larga data están comenzando a usar la lógica asincrónica para solucionar problemas difíciles. Chuck Seitz, diseñador de supercomputadoras de arquitectura paralela del Institute of Technology de California, es el actual CEO de Myricom, una empresa que fabrica sistemas de interconexión utilizados para crear clusters de computadoras de IBM, Silicon Graphics y Hewlett-Packard. 
Myricom está empleando en estos momentos circuitos asincrónicos donde el circuito convencional manejado por reloj no podría funcionar puesto que la velocidad del reloj varía en máquinas dispares. El observa que en un chip de computadora moderno el 15% del circuito está destinado a distribuir la señal del reloj y éste consume un 20% de la potencia de dicho circuito. 
"Ivan hizo un trabajo excelente", opinó Seitz, que leyó los trabajos preparados por el grupo de investigación de Sun. Sin embargo, él observa que las técnicas de diseño convencionales utilizadas hoy serán difíciles de descartar a favor de una teoría que aún no ha sido probada. 
Por otra parte, algunos de los mayores diseñadores de computadoras de los Estados Unidos se muestran estrictamente escépticos en cuanto a la lógica asincrónica. Gordon Bell, el diseñador de la arquitectura VAX de Digital Equipment de principios de la década del 70, manifestó tener dudas de que la lógica asincrónica llegara a tener adeptos fuera de la comunidad científica. Bell, que hoy se desempeña como investigador senior en Microsoft, dijo que había intentado persuadir a Sutherland de aventurarse a decir si los diseños asincrónicos serían ampliamente adoptados o no, pero los dos hombres aún no se han puesto de acuerdo en los términos de la apuesta. "Me pregunto si encontró alguna fórmula mágica", concluyó Bell. Sutherland, por su parte, dice que una nueva magia es precisamente lo que encontró y establece una analogía con los primeros puentes de acero, que se construían como los de piedra, con arcos. 
Llevó tiempo reconocer las posibilidades del puente en suspensión, una construcción imposible de hacer con piedra, pero que se adapta perfectamente a las propiedades del acero. Lo mismo ocurre con la lógica asincrónica, agregó. 
Su investigación demuestra que será posible duplicar la velocidad de cambio de los circuitos convencionales basados en el reloj, y está seguro de que Sun, en particular, pronto comenzará a sacar provecho de esa velocidad. "Un aumento 2X es una gran diferencia -dijo-, en especial, cuando es el único camino para alcanzar esa velocidad."
Ver placa madre: Placa base - Wikipedia, la enciclopedia libre
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UNIDAD 5

ELEMENTOS AUXILIARES DE LA CPU: CHIPSET, CONTROL, INTERRUPCIÓN, DMA.

MEMORIA DE MICROSISTEMAS.

MEMORIA RAM: CARACTERÍSTICAS, ORGANIZACIÓN DE LA MEMORIA, TIPOS DE MÓDULOS, TIPOS DE MEMORIA: FMP, EDO, SDRAM.

COLOCACIÓN DE MEMORIA.

MEMORIA ROM: CARACTERÍSTICAS, FUNCIONES DE LA ROM-BIOS. TIPOS DE MEMORIA DERIVADAS DE LA ROM: PROM, EPROM, EEPROM.

MEMORIA VIRTUAL.

CONEXIÓN DE LA CPU CON OTROS ELEMENTOS DE LA MOTHERBOARD: BUSES, PERIFÉRICOS, CONTROLADORES.

PUERTOS DE ENTRADA-SALIDA: PUERTOS SERIE, PARALELOS.

TIPOS DE BUSES: BUS DE LA CPU, BUS DE EXPANSIÓN, BUS DE PERIFÉRICOS, BUSES DE EXPANSIÓN: PCI, AGP, SCSI.

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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MEMORIA RAM (MEMORIA DE ACCESO ALEATORIO)

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.

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.      Ver  BIOS - Wikipedia, la enciclopedia libre
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TIPOS DE MEMORIA DERIVADAS DE LA ROM

· PROM: ROM programable.

· EPROM: ROM programable y borrable.

· EEPROM: ROM programable y borrable electrónicamente. Son las actuales.

MEMORIA CACHÉ DE NIVEL I Y II

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.

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.

CONEXIÓN DE LA CPU CON OTROS ELEMENTOS DE LA PLACA MADRE

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.

BUSES DE LA CPU

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.

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.


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

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.

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.

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.

Ver BUSES Bus (Informática) - Wikipedia, la enciclopedia libre
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LA MEMORIA PRINCIPAL O CENTRAL  
¿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.

Ver Memoria de acceso aleatorio - Wikipedia, la enciclopedia libre
ver DDR SDRAM - Wikipedia, la enciclopedia libre
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¿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.

¿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.

¿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 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.
	Nombre estándar
	Velocidad del reloj
	Tiempo entre señales
	Velocidad del reloj de E/S
	Datos transferidos por segundo
	Nombre del módulo
	Máxima capacidad de transferencia

	DDR-200
	100 MHz
	10 ns
	100 MHz
	200 millones
	PC-1600
	1.600 GB/s

	DDR-266
	133 MHz
	7.5 ns
	133 MHz
	266 millones
	PC-2100
	2.133 GB/s



Arquitectura de Computadoras


	DDR-333
	166 MHz
	6 ns
	166 MHz
	333 millones
	PC-2700
	2.667 GB/s

	DDR-400
	200 MHz
	5 ns
	200 MHz
	400 millones
	PC-3200
	3.200 GB/s

	DDR-466
	233 MHz
	4.2 ns
	233 MHz
	466 millones
	PC-3700
	3.700 GB/s

	DDR-500
	250 MHz
	4 ns
	233 MHz
	500 millones
	PC-4000
	4.000 GB/s

	DDR-533
	266 MHz
	3.7 ns
	266 MHz
	533 millones
	PC-4200
	4.200 GB/s

	DDR-600
	300 MHz
	3.3 ns
	300 MHz
	600 millones
	PC-4800
	4.800 GB/s



- 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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¿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 
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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 es un microprocesador de 8, 16 o 32 bits y qué relación tiene ello con los registros, la memoria principal y las líneas de datos del bus?

Cuando se habla de Word o palabra de memoria o longitud de palabra, se hace referencia a la máxima cantidad de bytes que la UCP puede leer o escribir en cada acceso a memoria principal (MP). Ello implica que el bus que conecta UCP y MP debe tener tantas líneas de datos como bits tenga la longitud de palabra del modelo de computador que se trate. El número de bits de un procesador se define cuando se diseña el mismo, y es indicativo de su potencia de procesamiento.

¿Es correcto afirmar que los registros de la UCP conforman una pequeña RAM?

Salvo aspectos cuantitativos referidos a la cantidad de registros de una UCP, y al número de bytes que guardan los mismos (4 bytes en un 386, 486 o Pentium), los registros de la UCP constituyen una pequeña RAM, siendo que cada registro se localiza al random mediante un número, para ser leído o escrito. Un registro de la UCP es accedido unas diez veces más rápido que una posición de memoria principal DRAM.

EL SOFTWARE, LOS DATOS Y SU CODIFICACIÓN

¿Qué es el software o “logical”?
Es cualquier programa que puede ser almacenado total o parcialmente en su memoria principal, para ser ejecutado por el procesador de dicho computador.

Un computador con todos sus circuitos electrónicos energizados, pero sin ningún programa en memoria principal, no puede procesar datos. No sabe qué hacer. Cada instrucción que es ejecutada por la UC da lugar a una secuencia predeterminada de movimiento de datos y operaciones en la UAL que se desarrollan con los pulsos reloj. O sea que cada código de instrucción determina implícitamente qué partes del hardware se activarán y en qué orden según se verá. Puede afirmarse que el software controla al hardware. Cuando de una secuencia de instrucciones se salta a otra distinta correspondiente a una subrutina o a otro programa, se habla de transferencia de control, se ha transferido el control a la nueva secuencia en ejecución.

¿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 es un microprocesador dedicado?

Son como una computadora en un solo chip, se caracteriza por ejecutar siempre los mismos programas. Encontramos procesadores dedicados en teclado, impresora láser, plaqueta de un módem, electrónica de un disco rígido, etc. Necesita que sólo una pequeña porción de su memoria principal sea RAM. Esta puede no necesitarse si los datos que procesa y los resultados que obtiene entran en los registros del procesador dedicado, en cuyo caso la memoria principal del mismo sería totalmente ROM.
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¿Cómo se prepara el proceso de datos en el computador antes definido, y cómo se le ordena a éste qué debe hacer?

La combinación binaria que codifica una instrucción constituye su “código de instrucción” o “código de máquina”, en el sentido que es el  código que “entiende” la máquina, o sea los circuitos de la UC. Cada procesador tiene sus propios códigos de máquina que puede ejecutar. Una instrucción ordena una oración y en relación con ésta permite ubicar un dato a operar. Asimismo indica dónde guardar el resultado de dicha operación. 

MEMORIA CACHÉ Y JERARQUÍA DE MEMORIAS EN UN COMPUTADOR

¿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 
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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.

¿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.

ENTRADAS Y SALIDAS: SEÑALES, PERIFÉRICOS, BUSES Y PORTS EN EL CAMINO QUE REALIZAN LOS DATOS

¿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 
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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 es información digital y qué significa computador “digital”?
Los números son representaciones simbólicas de la acción de contar unidades. En uno y otro caso la información consta de símbolos separados entre si, cada uno con un valor propio y otro que depende de su posición en el conjunto (no es lo mismo 2 en las decenas que 2 en las unidades de mil). Esta información se llama digital, ya que ha conservado la palabra dígitos para indicar símbolos que combinados representan un conjunto de elementos contados, también a cada unos de ellos según su posición relativa, se les ha atribuido un valor numérico. Es característica de la información digital y de los fenómenos digitales en general, que entre dos estados, posiciones o valores definidos, no existen otros intermedios. En el interior de un computador se guardan y se transmiten números binarios. La denominación computadoras digitales indica el tipo de máquinas que operan con señales eléctricas digitales, que siempre es posible representar mediante números binarios.

¿Qué es información analógica?

Una señal eléctrica analógica puede variar a lo largo del tiempo de una manera continuada, gradual, sin saltos bruscos, entre dos valores extremos que determinan un rango, y en un instante dado puede tener un valor cualquiera con un significado informativo dentro de dicho rango. Entre dos valores próximos es factible encontrar otro intermedio, una señal analógica podría tener infinitos valores en su rango.

¿Qué implica una conversión analógica – digital (A/D) y en qué periféricos tiene lugar?

Cuando nos valemos de números para medir cuantitativamente una magnitud analógica, estamos efectuando una conversión analógico – digital (A/D). Dado que en el interior de un computador sólo pueden existir señales digitales, y que señales provenientes del exterior son analógicas, como las que se generan cuando un escáner barre una imagen, o las enviadas vía módem por una línea telefónica, se requiere además que en dichos periféricos se lleve a cabo una conversión A/D. Igualmente será necesario convertir en señales eléctricas digitales el movimiento de la bolita del Mouse, o las señales analógicas de audio y video que llegan a una plaqueta para multimedia.

¿Qué implica una conversión digital – analógica (D/A) y qué periféricos la llevan a cabo?

Una conversión D/A se requiere para ciertos tipos de salida desde el computador hacia fuera. Se realiza en una plaqueta de video para que el monitor (analógico) pueda brindar una amplia graduación de colores, en un módem, en un plotter.

¿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:
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· 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.

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

¿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.
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¿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. 

¿Qué es la interfaz serial “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).

¿En qué se diferencian los procesadores RISC de los CISC?

· No se requiere una ROM de control para generar el microcódigo que debe aparecer en las salidas de la UC con cada pulso reloj para comandar el procesador.

· Presentan muy pocos modos de direccionamiento.

· El número total de instrucciones es reducido.

· En promedio, se termina de ejecutar una instrucción por pulso reloj.

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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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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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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PERIFERICOS DE LAS MICROCOMPUTADORAS. GRUPOS Y CLASES.
UNIDADES DE DISCOS RIGIDOS. DISCOS RIGIDOS. DEFINICION. COMPONENTES. PREPARACION DE UNN DISCO RIGIDO PARA SU POSTERIOR UTILIZACION. CD Y DVD  - PEN DRIVE
MONITORES. TAMAÑO. TIPO. CALIDAD DE IMAGEN. RESOLUCION. TARGETAS GRAFICAS. 3D. RESOLUCION. APLICACIONES QUE LAS UTILIZAN.

PERIFERICOS DE LAS MICROCOMPUTADORAS

Conectan a la PC con el mundo exterior.

GRUPOS Y CLASES

1. Periféricos de almacenamiento masivo: permiten manipular información registrada en algún tipo de dispositivo. Soporte → material donde están gravados los datos (magnético → discos, óptico → CD). Medio → elemento físico que contiene el soporte (cinta, diskette, disco rígido). Periférico o unidad → dispositivo que manipula la información almacenada (unidad de disco rígido, unidad de disco flexible, unidad de CD Rom).

2. periféricos de entrada – salida: son aquellos que proporcionan información a la PC o la manipulan (teclado, Mouse, impresora pantalla).
DISCOS MAGNETICOS

Es el método de almacenamiento masivo mas utilizado. Posee grandes ventajas con respecto a las cintas magnéticas, una de ellas es que el acceso a la información es directo y no secuencial. Al principio los discos se usaban en una sola cara. El disco se divide en partes accesibles llamadas pistas. Estas son concéntricas a un punto y dividen lógicamente al disco. Cada anillo se llama pista, las divisiones son los sectores. En los sectores  interiores la información (almacenada en partículas magnéticas) esta mas concentrada para así tener mas capacidad de almacenamiento.

La unidad mínima de lectura escritura para estos dispositivos se denomina cluster que e un grupo de sectores o unidad de almacenamiento.

Sectores por Cluster → Disco duro → 16 Sectores - 1 Cluster        

La unidad que usa discos magnéticos como mínimo lee lo que tiene un cluster, es decir que el cluster es la mínima unidad de acceso.

Cada sector contiene 512 bytes, en el disco rígido se utilizan en solo un acceso a un cluster 8 Kb.

Características: utilizar un alto número de sectores por cluster es inadecuado para archivos pequeños, es más conveniente para archivos grandes.

El formateo se realiza por medio de un programa y a continuación se debe colocar la unidad que se desea formatear. Cuando se formatea el disco se crean las pistas y se detectan los errores si existen.
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DISCOS RIGIDOS
Disco duro - Wikipedia, la enciclopedia libre
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Los discos están alojados en el gabinete, compactos y al vacío. Se conectan a la placa madre mediante un cable por el cual pasa información (SERIAL ATA) y otro cable donde se conecta la fuente de energía.

La unidad de disco duro contiene dos o más platos delgados y metálicos de un material de aluminio cubierto con una finísima placa de aleación plateada con un diámetro de 3.5 pulgadas y están apilados sobre un eje central. Un brazo aparte contiene una serie de cabezas de lectura y escritura, una por cada superficie de cada plato, un motor eléctrico hace girar al plato a una velocidad constante de manera que se muevan entre las cabezas lectoras – grabadoras formando un campo magnético para realizar la operación lectura o escritura.   

Para poder usar el disco hay que prepararlo:
1. Se debe iniciar el sistema con u sistema operativo DOS.

2. Luego se debe crear una tabla de partición de archivos del disco utilizando el  comando FDISK.

3. Hay que formatear el disco (darle formato a las pistas utilizando el comando FORMAT con la opción /S para que se transfieran al disco los archivos de inicio de Sistema Operativo → io.sys, msdos.sys, command.com)

4. Se debe colocar la etiqueta al disco con el comando LABEL. 
[image: image8.png]Ao Eddon Ve Favaios Horramientas v 3

Qs - © (X B @) Posawse oroos @ 3-8 @ - BB

Direceion | €] httpiffieso.mxjejuisjddurosfindex.html [v] B | vinculos
discos duros P4 S Favortos -+ g8 spaces - () - R () - Admiid ~ v v @ M @RcHeath @ @ -

E Eﬁ # [ &] msttuto Tecnolégic °

Camara sellada

Platos

Tapa frontal
Movimiento de

Configuracion

Sefiales de control
y datos
Chasis

Cabezas lectura y
escritura Soporte antivibraciones

[® v

) &l 1158,

Listo .





Arquitectura de Computadoras

SISTEMA OPERATIVO DOS (DISK OPERATING SISTEM)

Cada disco que incluya DOS contiene las siguientes 3 piezas principales:

1. Registro de inicio (Boot Record): contiene el programa responsable de cargar el resto de DOS en la PC. El registro de inicio esta contenido en todo CD que se tenga formateado independientemente de que incluya DOS.

2. El programa IO.SYS y MSDOS.SYS actúan como programas manipuladores de entrada y salida desde y hacia la computadora. Contienen todas las rutinas para manejar los datos que se han almacenado en el disco (ya sean programas, textos o cualquier otro tipo de información). Tanto el IO.SYS como el MSDOS.SYS son los archivos ocultos.

3. El programa COMMAND.COM: este tiene una colección de funciones preconstruidas (subprogramas) que manejan la mayor parte de las tareas de DOS, incluyendo la “copia” de los archivos “corrida” de programas y “búsqueda” en la tabla de contenido del disco.

NOMBRE DE ARCHIVOS

Un archivo es una colección de información relacionada que puede tener la forma de datos o de instrucciones para manejar esos datos. En otras palabras, pueden ser archivos de datos o de programas. Los usuarios generalmente se refieren a los archivos de un diskette por un nombre. 

Cada nombre de un archivo debe ser único, si se intenta grabar un archivo con el mismo nombre de otro ya existente se destruirá la información del primero y se reemplazara por el contenido del 2º.

Los nombres de archivos pueden ir seguidos por una extensión del nombre de 1 a 3 caracteres separado por un punto. Por ejemplo un archivo de texto de Microsoft Word podría llamarse carta.doc.
Los programas utilitarios tienen extensión .EXE o .COM

Un archivo .BAT es por ejemplo AUTOEXEC.BAT que tienen un conjunto de instrucciones ejecutables por la computadora.

Se denominan archivos de procesos por lotes.
DIRECTORIOS

Los nombres de los archivos que están almacenados se conservan en un área del sistema llamado directorio que contiene el nombre del archivo.extencion, tamaño, fecha y hora en que se creo o actualizo.

PROCESO DE BOOT (BOOTEO)

La tarea de iniciar una computadora consiste en:

1. Encender la computadora.

2. Reinicio del sistema

Cuando el usuario quiere reiniciar la computadora encendiéndola, el microprocesador ejecuta un pequeño programa contenido en el ROM, llamado boot strop loador, que inicia la unidad de disco y revisa el directorio del disco para asegurarse de que los programas IO.SYS y DOS.SYS residen en lugares consecutivos del disco cargando primero el IO y luego el DOS en la memoria RAM, y así termina el proceso de BOOT.

Hay una ultima tarea en el proceso de BOOT que es automático, es la de comprobar si esta el archivo AUTOEXEC.BAT en el disco BOOT, y si lo encuentra comienza a ejecutar los comandos de DOS que se encuentran en el.

Por ultimo la computadora pide al usuario la fecha y hora.
TECLAS DE CONTROL

Se usan luego de introducir un comando 

<Enter>               Hace que un comando se ejecute en la computadora.
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Ctrl+Pausa    Detiene la ejecución de un programa.
Impr Pant        Crea una copia de la pantalla, la cual nosotros podemos pegar luego.
Esc                    Quita de la pantalla el cuadro de dialogo actual.
Bloq Num        Desactiva las teclas numéricas situadas a la derecha del teclado.
Re Pág.             Retrocede hacia la página anterior a la que estamos situados.
Av Pág.             Avanza hacia la siguiente página.
Inicio                Sitúa el cursor en el comienzo de la línea.
Fin                     Sitúa el cursor en el final de la línea.
MONITOR ver Monitor de computadora - Wikipedia, la enciclopedia libre
TAMAÑO: Hay una gran variedad de medidas: de 14, 15, 17, 19, 21, 37 y  hasta de 103 pulgadas (el mas grande del mundo). Las pantallas más grandes amplían la imagen sin perder calidad pero ocupan más lugar. Una computadora para el hogar o la oficina se lleva muy bien con un monitor de 14 o 15 pulgadas. Pero si se trabaja en la tarea de diseño o se es un fanático de multimedia no habrá como tener uno de 19 pulgadas o mas.

Los de 14” van camino a la extinción, ya que están siendo reemplazados por los de 15”, entre ambos no hay diferencias de precio 

TIPO: Hay tres tipos de monitores. Están los CRT (Cathode Ray Tube o tubo de Rayos Catódicos), los LCD (Liquid Crystal Display, o pantallas de cristal líquido) y los TFT (Thin Film Transistor, o Transistor de Capa Fina). Los primeros son más resistentes, pero no se adaptan a los cambios bruscos de temperatura, los LCD no sufren del pasaje del frió al calor, aunque son mas sensibles a los golpes, este tipo de pantalla es utilizada en la mayor parte de los relojes digitales, calculadoras y en los primeros ordenadores portátiles. No tienen tanto contraste como los CRT, no tienen una excesiva calidad de imagen y, además, presentan problemas de visualización al salirse de ciertos ángulos de visión. Los TFT son un tipo de pantalla LCD que se las conoce también como "pantallas de matriz activa"; La calidad de color y la cantidad de luz que emiten las TFT las hacen ya comparables a las pantallas de CRT.
CALIDAD DE IMAGEN: La clave de una buena imagen esta en el dot pitch, que representa la distancia diagonal entre dos puntos de una imagen. Si el punto es grande la distancia será mayor y, por lo tanto, la imagen se vera mas borrosa, en monitores de 14” a 21” es aceptable un dot pitch de 0,28 milímetros (mm). Aunque lo ideal es que sea de 0,25 mm. Cuando se trata de monitores súper gigantes, pensados para presentaciones multimedia o la Web TV, es difícil que alcancen niveles tan bajos. Un monitor de 29” tiene un dot pitch de 0,60 mm.
INDICE DE REFRESCO: es la velocidad de lectura de la imagen. Unos años atrás los monitores eran entrelazados, esto quiere decir que para mostrar una imagen debían hacer  una  doble lectura. Los  actuales  monitores  no  entrelazados  leen  de  una  sola 
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pasada, y por lo tanto titilan menos. Para que la pantalla no titile ni dañe la vista del usuario, el índice de refresco no debería ser menor de 71 Hz. A la inversa del dot pitch, cuanto mas alto es el refresco, mejor es la imagen.  

RESOLUCION: el tamaño de la imagen se mide en píxeles: 640 X 480, 800 X 600, 1024 X 768, 1152 X 864, 1280 X 1024, 1600 X 1200 y mas. La máxima dice, en este caso, que a mayor resolución, se logran imágenes más nítidas.

Sin embargo hay un problema: cuando se usan resoluciones altas, los textos y gráficos que muestra la pantalla se achican y el índice de refresco disminuye. Los monitores de 14” andan bien con los de 640 X 480 y los 800 X 600 píxeles. 

En cambio para configurar la pantalla a 1024 X 768 píxeles (un valor muy aceptable) es necesario un monitor que parta de las 15” en adelante. Los monitores de 17” y 21” pueden alcanzar, según el modelo, los 1800 X 1440 píxeles. Casi un cine en la computadora.

También hay otras cuestiones que hacen a la calidad del monitor, una es el tratamiento antireflejo, que evita que la luz externa distorsione el brillo de la pantalla y afecte la visión del usuario.
Los monitores multimedia, con parlantes y micrófonos incorporados, son muy prácticos. Pero no son aptos para quienes exigen sonidos de alta fidelidad. La tendencia en el diseño se orienta a la inclusión de controladores digitales con menú en pantalla. Calibran el brillo, el volumen y otros aspectos, a través de un microchip que permite ajustes más precisos.

	Tamaño
	Res. recomendada
	Res. máxima
	Dot pitch

	15"
	800x600 a 75 Hz
	1024x768 a 60 Hz
	0,28

	15" 
17"
	800x600 a 80 Hz
1024x768 a 75Hz
	1280x1024 a 60 Hz 
1280x1024 a 60 Hz
	0,28 a 0,25 
0,28

	17"
	1152x864 a 75 Hz
	1600x1200 a 60 Hz
	0,27 a 0,22

	19"/21"
	1280x1024 a 85 Hz
	1600x1200 a 70 Hz
	0,27 a 0,22


PENDRIVE 
Es un pequeño dispositivo de almacenamiento que utiliza memoria flash para guardar la información sin necesidad de baterías (pilas). Estas memorias son resistentes a los rasguños y al polvo que han afectado a las formas previas de almacenamiento portátil, como los CD y los disquetes. Estas memorias se han convertido en el sistema de almacenamiento y transporte personal de datos más utilizado, desplazando en este uso a los tradicionales disquetes, y a los CDs. Se pueden encontrar en el mercado fácilmente memorias de 1, 2, 4, 8 GB o más.
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CD Y DVD 
Los medios de almacenamiento de información han cambiado mucho. La aparición del formato CD (Compact Disk) tuvo dos grandes efectos: los CDs de audio mejoraron la calidad del sonido y los CD-ROM (Discos Compactos de Sólo Lectura) con sus 700 Mb de capacidad reemplazaron a los diskettes en la distribución de software y acercaron a la PC elementos multimedia como audio, imágenes y videos.

Hoy, la mayoría de las PCs que se venden incluyen una lectora de CD-ROM cuya velocidad ha ido acelerándose desde las 2X (la velocidad de lectura es el doble de la de los CDs de audio) hasta 52X o más. Pero como su nombre indica, hasta ahora sólo era posible leer un CD-ROM y no grabar en él.


CD-R Y CD-RW    ver Disco compacto - Wikipedia, la enciclopedia libre
Con la aparición de los equipos grabadores de CDs, surgieron los CD-R (recordable, grabable en inglés): son los CDs vírgenes que pueden grabarse sólo una vez (no se pueden borrar). Estos discos pueden escucharse en cualquier reproductor de Compact Disk y sirven para grabar audio (por ejemplo, demos de grupos de música). También se presentaron los CD-R destinados a la industria informática que se utilizan para realizar copias de programas o de porciones de discos rígidos para que sirvan de backups. Ilegalmente, se usan para piratear softwares.

Simultáneamente ingresaron al mercado los CD-RW (rewritable o re-escribibles) que permiten múltiples grabaciones porque admiten ser borrados. Se utilizan los mismos equipos grabadores pero no son compatibles con los actuales reproductores de CDs. No obstante varias empresas (entre ellas Philips) han anunciado la intención de extender las capacidades de sus reproductores de CDs para que puedan reproducir CDs, CD-Rs u CD-RWs. Una manera de distinguir fácilmente estos tipos de CDs es la siguiente: los CD-R presentan una cara dorada y los CD-RW plateada.

DVD ver DVD - Wikipedia, la enciclopedia libre
Un DVD (Digital Versátile Disk, porque puede contener información de distintos formatos) es un disco óptico de apariencia idéntica a un CD pero con una capacidad hasta 26 veces superior. Un DVD puede almacenar hasta 17 Gb de información. Esto es 8 horas de video, algo más de 4 películas, utilizando sus 2 caras.

El DVD-ROM (equivalente al CD-ROM) permite la distribución de softwares porque contiene datos interpretables por una computadora y se lee, desde un dispositivo conectado al equipo (un lector de DVD). 

Arquitectura de Computadoras

El DVD-Viden (equivalente al CD de audio) es la función más atractiva de esta tecnología porque se vincula con el cine y el video.

BENEFICIOS DEL DVD

Para ver video el formato DVD tiene varias ventajas. Por ejemplo, permite el acceso a distintas porciones del disco (igual a lo que sucede con un CD de audio el usuario puede elegir que pista escuchar). También, si el video está preparado para ello, el usuario podrá seleccionar distintos puntos de vista y efectos visuales al reproducir la película, y distintos idiomas para los subtítulos (siempre que las traducciones estén incluidas por el fabricante del video). Estas funciones se comandan a través de menús en pantallas. El audio es Dolby varias Digital que provee sonido envolvente a través de 6 canales. Se estima que uno de los rubros que más aprovechará esta tecnología es de juegos para PCs.

CD-ROM. SECRETOS, TRUCOS Y CONSEJOS (11/06/2001)

Los discos compactos tienen una capacidad de 650 o 700 MB, los lee cualquier PC moderna, son baratos. Los grabables cuestan $1, y los regrabables $2. la diferencia entre uno y otro es que los segundos pueden ser borrados y vueltos a escribir. Estudios demuestran que los CDS tiene una vida útil de 30 a 200 años.

El hardware:

Hay grabadoras internas y externas. Las primeras usan conexión EIDE o SCSI. Las SCSI son más rápidas y seguras a la hora de grabar, pero son más caras y requieren una placa especial que cuesta 100 pesos.

Las externas tienen, la mayoría, una conexión USB, aunque algunas tienen puerto paralelo. La ventaja es la  portabilidad, la desventaja la velocidad que esta limitada por la conexión a la PC: un puerto USB puede llegar a una velocidad de 1.5 MBps y un dispositivo SCSI esta entre 5 y 80 MBps. La velocidad de la grabadora es un múltiplo de la capacidad de transferencia original de los CD ROM y se anota con una x. es importante el tamaño de buffer, el chip de acceso rápido donde la grabadora guarda la información que esta por pasar al CDR. Cuando mayor es, menor es la posibilidad de quien la grabadora se quede sin datos para escribir. Si se utiliza una lectora de CD para pasar datos a la quemadora, se debe asegurar que la lectora sea más rápida.

Los discos: un disco gravable esta compuesto por una capa de laca protectora sobre la que se aplica la etiqueta, una lamina refractante de oro o plata, una capa de tintura orgánica y un substrato de poli carbonato. El láser de la grabadora quema puntos de tintura, los hace mas opaco (creando posos o pits), y menos refractantes. Esa diferencia en el rebote de luz es lo que lee la compactara. La transición entre un pit y una zona sin quemar y el largo de estos define un cero o un uno en los datos de CD. La rapidez con que reacciona la tintura al láser define la velocidad máxima con que podrá escribirse sobre el disco. La tintura mas sensible es la súper green que permite escribir hasta 16 x, las tinturas mas viejas no soportan esa velocidad.

El CD-RW tiene un compuesto químico que al ser iluminado a una cierta temperatura cambia de fase y se vuelve cristalino, si se ilumina nuevamente con mayor poder vuelve a su estado original. Esto permite modificar los datos grabados unas mil veces pero solo podrá ser leído en una compactera MultiRead.
Los modos de grabación:  

· grabar datos en una o varias sesiones: no es necesario grabar todo de una vez, se puede añadir carpetas o archivos, también llamados grabación por paquetes. Cada CD tiene tres partes: inicio (tabla de contenidos que contienen la ubicación de los archivos o de las pistas de audio), área de programa (donde están los datos ) y salida ( zona vacía que le indica a la lectora que terminara los datos grabados). La tabla se escribe solo cuando se termina la sección de grabación. En una multisesión cuando se cierra una, se abre otra donde se anota la ubicación de los archivos de la anterior. Con esta nueva sesión se pierden 22 MB.

· La grabación por paquetes. Implica grabar paquetes de tamaño fijo o variable. El primer tipo se recomienda para CD-RW en los que se regraba con frecuencia, ya que facilita la construcción de una tabla de contenidos. El segundo no es compatible con todas las lecturas pero se usa porque se aprovecha mejor el espacio.

· Pista al instante o discontinua: usado para grabar música. Hay un tamaño mínimo para la pista, al finalizar se dejan dos segundos libres antes de la nueva pista.

· Disco al instante o continuo: se graban todas las pistas sin apagar el láser, dependiendo del software puede requerir que se extraigan los datos, se guardan en el rígido y de allí se graban al CD-R. este grabado estaba limitado a los SCSI pero hay muchos IDE que lo permiten.

La preparación: 

· actualizar los drives de la lectora y la grabadora y usar preferentemente los de 32 bits.

· Liberar 700 MB en el rígido si se quiere duplicar un CD y luego desfragmentar.

· Verificar que el rígido soporte una transferencia constante de datos.
· Deshabilitar el software residente (antivirus, salva pantalla).

· Anular la Administración Avanzada de Energía para que el equipo no pase al modo de ahorro de energía.

· Desactivar la notificación de auto inserción de CD de Windows que verifica que halla un CD valido en la lectora. (panel de control- sistema- administrador de dispositivos- CDROM- propiedades- configuración).
· Si el equipo es externo, permitir la disipación del calor que genera para evitar que la lectores se descalibre.

· Para grabar archivos. WAV codificarlos en PCM estero de 16 bits a 44,1 KHZ.

El estándar hizo 9660 graba los archivos de datos con 8 caracteres para el nombre t 3 para la extensión. El estándar Joliet de Microsoft permite nombres largos en los archivos, hasta 64 caracteres.  
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Para grabar y volver a escribir discos ópticos sin sobresaltos y en forma efectiva
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A veces, un disco rígido se parece a un garaje hogareño. Hay cosas usadas con frecuencia (el auto, las bicicletas), pero también objetos que se acumulan allí por no tener un mejor lugar donde ubicarlos.
De la misma manera, junto con Windows, el paquete de oficina y programas similares, en el disco rígido es posible encontrar archivos que sólo son de consulta: fotos, canciones en MP3, software gratuito o shareware para instalar, etcétera. 
¿Qué hacer con esa información? Los discos rígidos cada vez tienen mayor capacidad, pero la posibilidad de que fallen siempre existe; como se indicó en el suplemento Informática el 25 de septiembre de 2000, la mejor manera de prevenir que el desastre alcance a los datos es hacer un backup (copia de seguridad) de los archivos importantes. 
Entre las opciones de hardware más populares y baratas aparece siempre los discos compactos: tienen una capacidad razonable de 650 MB (700 MB los discos nuevos), cualquier PC moderna los lee y son baratos. Un disco grabable (CD-R) se consigue por $ 1 la unidad; el regrabable (CD-RW), por $ 2. 

La diferencia entre uno y otro es la posibilidad de alterar su contenido. El CD-RW es más caro porque, como en un diskette, se pueden borrar los datos guardados y volver a escribir. Además, y aunque no hay información oficial, diversos estudios indican que un CD-R tiene una vida útil de entre 30 y 200 años, más que suficiente para usarlos como archivo. 
En Informática probamos una Plextor PlexWriter 12/10/32 (IDE) y una Iomega Predator (USB), consultamos varios expertos y fabricantes de discos y le decimos aquí qué se necesita, cómo se hace y cuáles son los trucos vitales para grabar un CD virgen con éxito. 


El hardware
Primero, se debe elegir el equipo: hay grabadoras internas y externas. Las primeras usan conexión EIDE o SCSI. En general, las SCSI son más rápidas y seguras a la hora de grabar, pero son también más caras, y requieren de una placa especial que cuesta unos 100 pesos. 
La mayoría de las grabadoras externas, por su parte, tiene una conexión USB, aunque subsisten algunas que usan el puerto paralelo. La ventaja está en su portabilidad; la contra es que su velocidad está limitada por la conexión a la PC. 
Un puerto USB 1.1 puede llegar a una velocidad de 1,5 MBps (megabytes por segundo) mientras un dispositivo SCSI oscila entre los 5 y 80 MBps (según la variante usada). La velocidad de la grabadora es un múltiplo de la capacidad de transferencia original de los CD-ROM (150 KBps), y se anota con una X . En el caso de las quemadoras (como se las llama en la jerga informática), se proporcionan tres parámetros para identificarlas: la velocidad a la que escriben en un CD grabable ( Write ), en uno regrabable ( ReWrite ) y a la que leen un CD-ROM ( Read ). 
Es importante el tamaño del buffer, el chip de acceso rápido donde la grabadora guarda la información que está por pasar al CD-R. 
Cuanto mayor es, menor será la posibilidad de que la grabadora se quede sin datos para escribir. Como el disco gira, si esto sucede (en la jerga, si hay un buffer underrun ) queda un espacio sin datos, que puede hacer que las lectoras lean mal el disco. 

Para evitarlo, varios fabricantes desarrollaron una tecnología que se conoce genéricamente como BURN-Proof (por Buffer UndeRuN-Proof , a prueba de este suceso). Este método evita que esto ocurra ralentizando el proceso de quemado cuando el buffer está por quedar vacío. Si se va a usar una lectora de CD para pasar datos a la quemadora hay que verificar que la primera sea más rápida que la segunda, justamente para evitar el buffer underrun ; si en la PC sigue funcionando un venerable equipo 2x, es preferible sumarle al precio de la compra de la grabadora el de una lectora nueva (entre 50 y 70 pesos).
Los discos 

Un disco grabable (CD-R) está compuesto por una capa de laca protectora (sobre la que se aplica la etiqueta), una lámina refractante de oro o plata, una capa de tintura orgánica y un substrato de policarbonato. 
El láser de la grabadora quema puntos de tintura, los hace más opacos (creando pozos o pits , en la jerga) y, por ende, menos refractantes. Esa diferencia en el rebote de luz es lo que lee la compactera. La transición entre un pit y una zona sin quemar (tierra o land ), y el largo de estos, define un cero (0) o un uno (1) en los datos del CD. Ceros y unos es la información que maneja internamente todo equipo digital. 

La rapidez con que reacciona la tintura al láser define la velocidad máxima con que podrá escribirse sobre el disco. Según Fabián Pérez, del laboratorio de control de calidad del fabricante de CD-R argentino Teltron, la tintura más sensible es la super green (hay varias marcas que la ofrecen), que permite escribir hasta 16x. Las tinturas más viejas no soportan esa velocidad; si se graba en un disco a más velocidad que la que dice aceptar, explica Pérez, lo más probable es que se produzcan errores. 
El CD-RW es diferente: en lugar de la tintura, el disco tiene un compuesto químico que al ser iluminado a una cierta temperatura cambia de fase y se vuelve cristalino; si se ilumina nuevamente con mayor poder vuelve a su estado original. Esto permite modificar los datos grabados unas 1000 veces, pero con una contra: sólo podrán ser leídos en una lectora MultiRead (las compacteras de audio no suelen ser compatibles). 


Los modos de grabación

Con la grabadora, la lectora y el CD virgen adecuado, hay que elegir cómo se grabarán los datos. Hay varias opciones cubiertas por el software provisto por el fabricante de la quemadora: grabar datos en una o varias sesiones, componer un compacto de audio con diversas fuentes o duplicar un disco (de audio o datos).
Aunque la información de un CD-R no se puede modificar, no es necesario grabarla toda de un tirón: es posible añadir carpetas o archivos a un CD de backup, por ejemplo. Es lo que se conoce como multisesión o grabación por paquetes, dos procesos diferentes que sirven para este fin. 
Cada CD tiene tres partes: el lead in o inicio (la tabla de contenidos que contiene la ubicación de los archivos o las pistas de audio), el área de programa (donde están los datos) y el lead out o salida, una zona vacía que le indica a la lectora que terminaron los datos grabados. La tabla se escribe sólo cuando se termina la sesión de grabación (cuando la quemadora sabe dónde quedó ubicado cada archivo). 
En una multisesión cada vez que se termina una sesión de grabación se abre una nueva, donde se anota la ubicación de los archivos de la anterior. Este método sólo sirve para las lectoras de CD-ROM. Los reproductores de CD de audio sólo leen la primera sesión. 
Hay que tener en cuenta que con cada nueva sesión se pierde espacio (22 MB para la primera y 13 o 4 para las subsiguientes; estos valores dependen del tipo de grabadora). Cuando se graba la última sesión, se cierra el disco (ya no se anota en la zona de inicio la siguiente dirección en la que se puede grabar), aunque no es necesario cerrarlo para que pueda ser leído (sí para que nadie más pueda agregar datos a ese CD). 
La grabación por paquetes (popularizada por Adaptec con su software DirectCD ), que no todas las quemadoras pueden realizar, implica grabar paquetes de datos de tamaño fijo (32 KB) o variable, según indica el Universal Disc Format (UDF).
El primer tipo se recomienda para CD-RW en los que se regraba con frecuencia, ya que facilita la construcción de una tabla de contenidos (los datos tienen siempre la misma ubicación física). En cada nueva sesión la tabla incluye los datos de la anterior. 
El segundo tipo (variable) no es compatible con todas las lectoras, pero se usa porque aprovecha mejor el espacio (no se desperdicia tanto lugar en el disco cada vez que se termina una grabación y se apaga el láser). Es también una alternativa al Track at Once (TAO, pista al instante o discontinua ) usado para grabar música. En el TAO, hay un tamaño mínimo para una pista de audio (600 KB, o 300 bloques). Al final de cada pista se apaga el láser y se dejan dos segundos de silencio antes de la nueva pista. Se pierden 150 bloques cada vez que se apaga el láser, contra los 7 desperdiciados usando la grabación por paquetes. 
En Disc at Once (DAO, disco al instante) todas las pistas se graban de un tirón sin apagar el láser (se duplican los datos y se graban como pistas continuas ), y luego el disco se cierra. 
Dependiendo del software y el hardware en uso, la duplicación puede requerir que se extraigan los datos, se guarden en el rígido (como pistas independientes o como una imagen de los datos) y de allí se graben en el CD-R. 
El grabado directo de la lectora a la grabadora estaba limitado a las SCSI, pero hoy muchos equipos IDE lo permiten (aunque a menor velocidad que si leyeran del rígido). 

La preparación

Antes de grabar un CD hay que preparar la PC: cualquier interrupción en el copiado puede arruinar el disco (porque faltan datos en un archivo o hay segundos sin audio). Por eso, siempre conviene hacer lo siguiente: 

  Actualizar los drivers de la lectora y la grabadora y usar preferentemente los de 32 bits.

  Liberar 700 MB en el rígido (hacer una partición exclusiva, en lo posible) si se quiere duplicar un CD, y luego desfragmentar.

  Verificar que el rígido soporte una transferencia constante de datos (la recalibración térmica en algunos equipos provoca un corte en el flujo de datos).

  Deshabilitar el software residente (el antivirus, el salvapantallas, el FindFast del Office ) que pueda activarse en el medio de una sesión.

  Anular la Administración Avanzada de Energía , para que el equipo no pase inesperadamente al modo de ahorro de energía.

  Desactivar la notificación de autoinserción de CD de Windows, que verifica que haya un CD válido en la lectora. La mayoría de los programas modernos lo hace automáticamente. Manualmente, se quita de Panel de control/Sistema/Administrador de dispositivos/CD-ROM/ Propiedades/Configuración .

  Si el equipo es externo, permitir la disipación del calor que genera, para evitar que la lectora se descalibre.

  Para grabar archivos. WAV que se escuchen como un CD de audio, codificarlos en PCM estéreo de 16 bit a 44,1 KHz.

  El estándar ISO-9660 graba los archivos de datos con 8 caracteres para el nombre y 3 para la extensión (compatible con DOS); si es de nivel 3 lista archivos no contiguos (quedan grabados así, si se hace por paquetes). El estándar Joliet de Microsoft permite nombres largos en los archivos, pero hasta 64 caracteres. Para Mac, se usa el Hierarchical File System (HFS). 
Así podrá grabar todo lo que necesite y liberar espacio en el rígido sin acumular posavasos (en la jerga, los discos mal grabados). 

                Ricardo Sametband
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Arriba, una IBM/PC, también conocida como 5150. Tenía un procesador de 4,77 MHz y 16 KBde RAM 
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Jo C. Ebergen, a la izquierda, e Ivan Sutherland, de Sun Microsystems, con un prototipo del chip sin reloj, basado en lógica asincrónica 





El chip sin reloj podría cambiar por completo el diseño de computadoras 
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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





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





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 








La quemadora Acer 6424MU (todavía no disponible en nuestro país) es externa con conexión USB. Graba CD-R a 6x, CD-RW a 4x y lee CD a 6x 
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