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1. Esquemay Estructurade un ordenador.

A lo largo de la historia surge la necesidad de transmitir y procesar informacion.
Trabajos rutinarios y repetitivos, generalmente calculo y gestién. Surge la idea de que una

maquina los pueda realizar mejor (controlada por el hombre)

El término Informatica surge en Francia (1962)
INFORmation autoMATIQUE

En 1968 reconocido en los demas paises
INFORmacién automatica

Computer Science

Muchas definiciones de la INFORMATICA

INFORMATICA es la ciencia que estudia el tratamiento racional y automatico de la

informacion

AUTOMATICO: Son maquinas las que lo realizan

RACIONAL.: Los programas y procesos siguen razonamiento humano.

El ordenador es la herramienta que nos permite el tratamiento automatico de la

informacidn, entendiendo por tal su organizacién, tratamiento, transmision y almacenamiento.

Un ordenador que ejecuta un programa de contabilidad conforma en si mismo un
sistema informéatico, pero también se puede formar un sistema informatico formado por cientos

de ordenadores conectados en red que cumplen una determinada funcion.

Un sistema informatico, en mayor o menor medida, es un conjunto de elementos de

hardware y software interconectados para el tratamiento de la informacion.

Un sistema informatico se puede definir como una serie de elementos fisicos
(hardware) capaz de realizar muchas tareas a gran velocidad y con gran precision. Para que
estos elementos fisicos realicen un proceso determinado, es necesario que en él se ejecuten
un conjunto de drdenes o instrucciones (software), componentes no fisicos que pongan en
funcionamiento todos esos componentes fisicos. Estas instrucciones ordenadas y agrupadas
de forma adecuada, constituyen un programa. El conjunto de varios programas se denomina

aplicacion informatica.
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Entre los programas y el hardware se encuentra una aplicacién informatica especial,

que hace de intermediario entre ambos. Ese software se denomina sistema operativo.

El término hardware hace alusién a la parte fisica que representa el sistema
informéatico, es decir, los elementos tangibles que lo componen, tales como el monitor y el
teclado, asi como los cables y chips que forman la maquina. (Si lo puedes ver y tocar, es

hardware).

El término software se refiere al conjunto de aplicaciones y programas que permiten
operar con el ordenador, asi como controlar y coordinar los distintos elementos hardware. En
definitiva, es la parte intangible del ordenador, que sabemos que se encuentra en él, pero que
s6lo podemos acceder a ella a través del hardware del sistema. Es el elemento l6gico del

ordenador.

También nos encontramos con otro concepto, el firmware. En realidad es simplemente
un software que viene integrado directamente dentro de un hardware, en una memoria
especial. Asi una grabadora de DVD cuenta con un chip de memoria especial, donde hay
almacenado un software que le indica a que velocidad puede grabar y de qué forma lo hace. El

software que se encuentra en ese chip se puede denominar firmware.

La estructura de un ordenador no es mas que un conjunto de componentes fisicos

interconectados unos con otros que interactlian para procesar datos y dar un resultado.

La estructura de los ordenadores que usamos en la actualidad se basa en la

arquitectura Von Neuman.

Los componentes fisicos que componen la estructura de un ordenador se pueden
clasificar de la siguiente forma:

e Unidad central de proceso (UCP). Unid s g Etrada Salds

-

° Memoria central. Perifitrico 1 | |Porifirics 2 Pariférico N

e Unidades de entrada y salida.

e Controladores.

i [
e« Buses. == @ 151“5 ii_::}

e Unidades periféricas o periféricos.

CPU MEMORIA
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2. Elementos funcionales y subsistemas.

El esquema siguiente muestra los elementos funcionales y subsistemas de un

ordenador:

Memoria mastva

d.i

_____ Memoria principal
¢ (datos e mstrucciones)
d,i ai I d d

\ ; .
N c
i 3

e
Unidad d}\ e c Unidad
» control (UC) [ » aritmético-logica
e (ALU)

¥ c 7[
\Q)}%)utador (/ntml
N\..../
N

BUS

d: datos.

i: instrucciones.

e: sefiales de estado.
c: sefiales de control.

e Unidad de Entrada.

e Unidad de Salida.

e Unidad Aritmético-Légica o ALU (Arithmetic Logic Unit o ALU).
e Unidad de control (UC).

e  Memoria Principal o Central.

. Bus del sistema.

Unidad de Entrada

Es el dispositivo por donde se introducen en el computador los datos e instrucciones.
En estas unidades se transforman las informaciones de entrada en sefiales binarias de
naturaleza eléctrica. Un mismo computador puede tener distintas unidades de entrada: teclado,

lectora de tarjeta de crédito, scaner...
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Unidad de Salida

Es un dispositivo por donde se obtienen los resultados de los programas ejecutados
en el computador. Suelen transformar las sefiales eléctricas binarias en caracteres escritos o

visualizados. Son dispositivos de salida: pantalla, impresora, ploter...

Memoria (M)

Es la unidad donde se almacenan tanto los datos como las instrucciones. Existen dos
tipos basicos de memoria, que se diferencian sobre todo por su velocidad de acceso:

1. Memoria principal, central o interna: es la memoria que actia con mayor velocidad y

esta ligada directamente a las unidades mas rapidas del computador (UC y ALU). Para que un
programa se ejecute debe estar almacenado (cargado) en memoria principal. La memoria esta
dividida en posiciones (palabras de memoria) de un determinado nimero de bits. Para leer o
escribir una informacion es necesario dar dicha posicion. Normalmente hay una zona de la
memoria en la que solo se puede leer (memoria ROM) y que es permanente (no se pierde al
desconectar el ordenador), y otra en la que se puede leer y escribir (memoria RAM) y que es
volatil (se pierde al desconectarlo).

2. Memoria auxiliar, secundaria o externa: La memoria principal no tiene gran

capacidad para almacenar informacion, por lo que es necesario utilizar otros tipos de memoria,
tales como discos y cintas magnéticas, discos opticos... El conjunto de estas unidades se
denomina memoria auxiliar. La informacién almacenada en estos dispositivos permanece

indefinidamente hasta que el usuario la borre expresamente.

Unidad Aritmético-l6gica (ALU - Arithmetic Logic Unit).

Esta unidad contiene los circuitos electrénicos con los que se hacen las operaciones de
tipo aritmético (sumas, restas, etc...) y de tipo légico (comparar dos numeros, hacer

operaciones del Algebra de Boole binaria - and, or, not, xor, ...- , etc...).

Unidad de Control (UC)

Detecta sefales de estado procedentes de las distintas unidades, indicando su
situacion. Capta de la memoria una a una las instrucciones del programa y genera, de acuerdo
con el cédigo de operacién de la instruccion captada y con las sefiales de estado, sefiales de
control dirigidas a todas las unidades, controlando asi las operaciones que implican la
ejecucioén de la instruccién (ejemplo: si es una instruccién de suma tendra que indicarle a la
ALU que sume los datos correspondientes, y a la Memoria que guarde el resultado, entre otras

operaciones).
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Un Ordenador es un sistema complejo que esta formado por distintas unidades
ensambladas adecuadamente unas con otras, que deben estar sincronizadas perfectamente.
La UC contiene un reloj o generador de pulsos que sincroniza todas las operaciones

elementales del computador. El periodo de esta sefal se denomina tiempo de ciclo y es del
-9
orden de nanosegundos (10 seg.). La frecuencia del reloj, que se suele dar en millones de

ciclos por segundo o Megahercios -Mhz-, es un parametro que determina en parte la velocidad

del funcionamiento del computador.

6
f =200 Mhz =200 * 10 ciclos/seg

p = 1/f = ocupar 1 o varios ciclos de reloj.

Otro factor que influye en la velocidad de un computador es el ancho de banda, que

representa la cantidad de informacién transferida por segundo entre una unidad y otra. Por
ejemplo, si decimos que el ancho de banda entre la memoria y la CPU es de 133 MB/s, quiere
decir que en un segundo se pueden transferir 133 millones de bytes entre dichas unidades,

aproximadamente.

El byte es una unidad de informacion relativamente pequefia para los calculos que
realiza la ALU, por lo que se utiliza una unidad superior que se denomina palabra, que esta
formada por un ndmero entero de bytes (1, 2, 4, 8, 16...) y representa a los datos con los que
opera la ALU o a las unidades de informacion que se transfieren entre la memoria principal y la
CPU. La longitud de la palabra coincide con el nimero de bits que se transfieren entre las

unidades del computador central. Suele ser de 32 6 64 bits.

La CPU contiene en su interior elementos para memorizar temporalmente la
informacion correspondiente a una palabra. Estos elementos se denominan registros. Ej.:
cuando la ALU va a realizar una suma, los datos con los que va a operar se guardan
temporalmente en dos registros y el resultado en un tercero, que suele ser uno de los dos

anteriores.

La potencia de un computador esta determinada en gran parte por el tiempo de ciclo, el

ancho de banda y la capacidad de memoria.

Se denominan periféricos de un computador al conjunto de unidades de E/S y a la
memoria auxiliar. Al resto de unidades: memoria principal, UC y ALU las denominaremos
Computador Central. Al conjunto de UC y ALU lo denominaremos unidad de procesamiento
central o CPU.

Bus del sistema.

Es el conjunto de circuitos encargados de la conexién y comunicacion entre la CPU y el

resto de las unidades de la computadora. Para ello utiliza un conjunto de varias lineas
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eléctricas que permiten la transmisién de los datos en paralelo. Por ejemplo, un bus de 16 bits

transfiere simultdneamente esa cantidad de bits entre dos unidades cualesquiera.

El siguiente esquema muestra como son conectadas a través del bus las distintas

unidades funcionales.

CPU MC C
TUnidad Central Memoria Controladores
de Proceso Central

L. Control
L. Direcciones | BUS
—— L. Datos
3. Composiciéon de un sistema informatico:
El esquema basico de un ordenador es el siguiente:
MEMORIA c
MASIVA {----
Safiales de CONTROL
E
______ | Diates e instrucciones - _>
Safiales de ESTADD

MEMORIA
PRINCIPAL
datos e instrucciones

Datos e instrucciones

UNIDAD

ARITMETICO
LOGICA

UNIDAD DE <:_?

__________ h CONTROL
PRO’(F%SADOR CENTRAL (CPU)

3.1 Launidad central de proceso.

La Unidad Central de Proceso (CPU), también denominada procesador, es el elemento

encargado del control y ejecucion de las operaciones que se efectian dentro del ordenador con

el fin de realizar el tratamiento automatico de la informacion.

El procesador es la parte fundamental del ordenador; se encarga de controlar todas las
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tareas y procesos que se realizan dentro de él. Esta formado por la unidad de control

(UC), la_unidad aritmético-légica y su propia memoria interna, integrada en él.

Fue Von Neuman el que descubrié el funcionamiento de la UCP utilizada en los

microprocesadores actuales.

Arquitectura Von Neumann

MEMORIA SECUNDARIA P »
0 MASIVA Serales de
[} I 3 control y de
i estado
pemmmemsmsmms—sesmass 2 Datos &
! instrucciones
E L 4
MEMORIA
E PRINCIPAL
Batos o H (Datos e Instrucciones)
instrucciones E ‘5 Instrucciones Datos +
' Datos
* UNIDAD UNIDAD * Resultado
. N DE CONTROL " N ARITMETICO- : datos de s
T* (ucy  FTTTeTT LOGICA(ALU) i
i
4 PROCESADOR CENTRAL (CPU) E
i L]
;
E
et e e B B H

El procesador es la parte que gobierna el ordenador; se encarga de todo: controla los
dispositivos periféricos, la memoria, la informacién que se va a procesar, etc. Para que el

procesador pueda trabajar necesita utilizar la memoria principal o central del ordenador. En la

mayoria de los casos, también sera necesaria la intervencion de la unidad de entrada-salida y

de los periféricos de entrada-salida.

El procesador gestiona lo que recibe y envia la memoria desde y hacia los periféricos
mediante la unidad de entrada salida, los buses y los controladores del sistema.

CPU Memoria Controladores Unidades de

UCP UAL Central Entrada/Sal.

Bus de sistema: datos + direcciones + control

! i

[ Periféricos de Entrada/Sal. J {Memol‘m auxiliar J
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Como ya indicamos anteriormente los componentes principales de la UCP, son la
Unidad de Control (UC) y la Unidad Aritmético-l6gica (ULA).

La UC (Unidad de Control) es la parte pensante del ordenador; es como el director de
una orquesta, ya que se encarga del gobierno y funcionamiento del ordenador. La tarea
fundamental de la UC es recibir informacion para interpretarla y procesarla después mediante
las 6rdenes que envia a los otros componentes del ordenador. Se encarga de traer a la
memoria interna o central del ordenador (memoria RAM) las instrucciones necesarias para la
ejecucién de los programas y el procesamiento de los datos. Estas instrucciones y datos se
extraen, normalmente de los soportes de almacenamiento externo. Ademas, la UC interpreta y
ejecuta las instrucciones en el orden adecuado para que cada una de ellas se procese en el

debido instante y de forma correcta.

Para realizar todas estas operaciones, la UC dispone de pequefios espacios de

almacenamiento, denominados registros.

Almacén

temporal Bus sisterma > direcciones
fmuy rapido) . 4 dato
Tnidad de 1 atos
> control

Ny Registros control

b

Sefial es del control
al resto del sistema

Procesatriento
antmetico-
logico

) |G
-l/ )

Parametros:

» Vel ocidead (MIFS o MFLOFPS)
* Longittid de palabra

UCP. * Netmero de registras

* Nivel de paralelismo

|| estado

Ademas de los registros, tiene otros componentes.

Todos ellos se detallan a continuacion:

Registro de instruccidon. Contiene la instruccion que se esta ejecutando. Consta de diferentes

campos:
CO: Cddigo de la operacién que se va a realizar.
MD: Modo de direccionamiento de la memoria para acceder a la informacién que se
va a procesar.

CDE: Campo de direccidn efectiva de la informacion.
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Registro contador de programas. Contiene la direccion de memoria de la siguiente

instruccion a ejecutar.
Controlador y decodificador. Controla el flujo de instrucciones de la CPU e interpreta

a instruccién para su posterior procesamiento. Se encarga de extraer el codigo de la
operacion de la instruccion en curso.
Secuenciador. Genera las micro 6rdenes necesarias para ejecutar la instruccion.

Reloj. Proporciona una sucesion de impulsos eléctricos a intervalos constantes.

T
Bus de datos e
instrucciones Contador de Bus de
programa |:> direcciones
\ Y.
I ~N ~N N Y
Registro de Decodificador Secuenciador Relo]
instrucciones
VRN J ) S

La ALU (Unidad Aritmético Légica) es la parte de la CPU encargada de realizar las
operaciones de tipo aritmético (suma, multiplicacién, etc.) asi como las de tipo logico
(comparacioén, etc.). Los elementosque componen la ALU son los que se indican a

continuacion:

Circuito combinaciéon u operacional. Realiza las operaciones con los datos de los

Registros de entrada.

Registros de entrada. Contienen los operandos de la operacion.

Registro acumulador. Alimacena los resultados de las operaciones.

Registro de estado. Registra las condiciones de la operacién anterior.

Para poder comprender mejor el funcionamiento de la unidad central de proceso, y del
resto de componentes internos del ordenador, se enumeran a continuacion las diferentes

etapas de la ejecucién de una instruccion:

1. La CPU extrae de memoria la siguiente instruccion a ejecutar, y la almacena en el
registro de instruccion. La posicibn de memoria en la que se encuentra esta
instruccion la almacena el registro contador de programa.

2. Se cambia el registro contador de programa con la direccion de memoria de la
siguiente instruccion a ejecutar.

3. Se analiza el codigo de operacién (CO) de la instruccién, que esta contenido en el

registro de instrucciones.
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4. A continuacion, se determina a qué datos de memaoria hay que acceder, y como hay
que hacerlo. Para ello se analiza el modo de direccionamiento (MD) de memoria
para acceder a la informacién que se va a procesar, asi como el campo de direccién
efectiva (CDE) de la informacién.

5. Se extraen los datos, si los hay, de la posicion de memoria especificada por el
campo de direccion efectiva, y se cargan en los registros necesarios de la CPU para

ser procesados.

Mediante estas 5 etapas, resumidas aqui, se puede ver cOmo se ejecuta una
instruccion cualquiera en el ordenador, pero es necesario tener en cuenta que este proceso es
muy largo, complejo y técnico, ya que intervienen buses, otros registros de la CPU,
direccionamientos de memoria, etc.

3.2 Lamemoria. Funciones v tipos.

Existen una gran cantidad de memorias distintas. Antes de empezar a hablar de la
memoria central, vamos a ver algunas clasificaciones que se pueden realizar con la memoria.

Segun la persistencia de la informacion, podemos hablar de:

v" Memorias volatiles

v" Memorias no volatiles.
Segun las propiedades de lectura / escritura.

v' Memorias de acceso aleatorio.

v' Memorias de solo lectura.

v' Memorias de lectura preferente.

Las memorias volatiles representan un medio de almacenamiento temporal, que
almacenan la informaciéon mientras el ordenador esta encendido, ya que estas memorias
necesitan un refresco continuo, es decir, la informacion se pierde en el momento en que se
apaga el ordenador.

Las memorias no voléatiles o permanentes nos permiten almacenar informacion, datos y
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Sefial de control  [1]
RAV=0, escribir ~™=-

RW=1, leer " .
r direcciones
i
3 posiciones o palabras de memoria
5
Dato de entrada ?U]U1U11IU1UUU‘I11
B} g Dato de salida
f N2
. [0101011101000111]

[]
LN
L]

16 hilos 16 hilos

Direccion

(AB)

2m

L direcciones

71
mhilos

Caracteristicas de la memoria: Direccién y Contenido

programas de forma indefinida. Al contrario de lo que ocurre con las memorias volatiles,
estas memorias no se borran cuando apagamos el ordenador.

Las Memorias de acceso aleatorio (Random Access Memory, RAM), reciben este
nombre por su capacidad de acceder al contenido de una posicién concreta en el mismo
tiempo que requeriria cualquier otra direccidon escogida de forma aleatoria. Es una memoria
que permite tanto la lectura como la escritura por parte del procesador, siendo posible escribir y
leer de ellas millones de veces.

Las Memorias de sdlo lectura (Read Only Memory, ROM), son aquéllas en las que su
contenido se especifica s6lo una vez (durante la fabricacion), es decir, una vez que han sido
programadas en su fabricacion (se han escrito) no pueden volver a ser escritas nunca mas.

Las Memorias de lectura preferente son memorias que estan disefiadas esencialmente
para ser leidas, pero pueden ser grabadas mas de una vez. Algunas de estas memorias
necesitan ser retiradas del ordenador para poder ser grabadas.

La memoria con la que trabaja el ordenador puede ser de dos tipos:

v/ Memoria externa o secundaria. Reciben este nombre los soportes de
almacenamiento masivo, ya que son capaces de almacenar gran cantidad de
informacion de manera permanente. Son soportes de lectura escritura y no
volatiles. Algunos ejemplos de memoria externa son: discos duros, disquetes,
cintas DAT, etc. Este tipo de memoria es mas lenta que la propia memoria
principal, ya que estd formada por componentes electrénicos y mecanicos. Es
memoria no volatil, lo que significa que la informacion permanece en ella, incluso
después de interrumpir el suministro de energia eléctrica al ordenador. A su vez
dentro de esta podemos indicar otro tipo de memoria como es la

* Memoria Virtual cuyo principal objetivo es:
— Usar la memoria secundaria

— Suele ser un disco duro.
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— Sensacion de mas memoria principal.
Méas adelante se analizardn con mas detalle los diferentes soportes de
almacenamiento masivo.

v' Memoria interna o principal. Existen dos tipos de memoria interna:

¢ RAM (Random Access Memory, Memoria de acceso aleatorio). En ella es posible
almacenar y maodificar informacion, y es lo que se conoce como memoria principal
o central. Es una memoria volatil y de lectura escritura. Aqui podemos hacer otra
clasificacion:
Memoria Caché:
— Mas rapida que la M. principal (hasta mil veces mas)
— Alto coste
— Capacidad pequefia
— Uso de los registros de la CPU
¢ ROM (Read Only Memory, Memoria de so6lo lectura). Contiene informaciéon que no
se puede modificar y que sirve, basicamente, para poder inicializar el sistema

informético. Es una memoria no volatil y de solo lectura.

La memoria interna, principal o central (MC) es la que esta situada fisicamente dentro
de la carcasa del ordenador. La memoria RAM es un componente necesario para que se pueda
procesar la informacién. Casi todo, por no decir todo, lo que se tiene que procesar dentro del

ordenador, debe pasar tarde o temprano por la memoria central.

Los elementos que componen la memaoria principal son los siguientes:

v' Registro de direcciones. Contiene la direccién de la celda o posicion de memoria a la
que se va a acceder.

v' Registro de intercambio. Recibe los datos en las operaciones de lectura y los
almacenaen las de escritura.

v' Selector de memoria. Se activa cada vez que hay que leer o escribir, conectando la
celda o posicién de memoria con el registro de intercambio.

v/ Sefial de control. Indica si una operacion es de lectura o escritura.

La memoria principal esta formada por componentes electrénicos (biestables) capaces
de almacenar informacion en forma de ceros y unos (sistema binario). Cada informacion de
este tipo recibe el nombre de bit.

La memoria RAM almacena fisicamente los programas y los datos que se tienen que
procesar. Cuando se ejecuta un programa como, por ejemplo, Microsoft Word, éste pasara del
soporte de almacenamiento masivo 0 memoria externa en el que esta almacenado de forma
permanente, a cargarse en memoria principal (operacién de lectura). Una vez cargado el

programa en memoria principal, se le denomina proceso.
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Evidentemente, lo normal es que el programa, en este ejemplo Microsoft Word, tenga
algun documento que procesar. Pues bien, este documento que se esta procesando, también
se cargara en memoria principal. Una vez que se haya terminado de trabajar con el documento,
se almacenara (operacion de escritura) en el soporte de almacenamiento externo
correspondiente, desapareciendo de la memoria principal. Lo mismo sucedera con Microsoft
Word, ya que cuando se cierre, la memoria RAM se liberara del espacio que este software
ocupaba.

Ademas de la memoria principal, lo normal es que los ordenadores incorporen otro tipo
de memoria para agilizar los calculos que realizan los programas. Suelen ser memorias
intermedias entre la memoria RAM vy el procesador, que almacenan temporalmente la
informacién a procesar que se utiliza con mas frecuencia. Este tipo de memoria se denomina
memoria caché.

No hay que confundir los soportes de almacenamiento de memoria masiva con la
memoria interna. Un disco duro se considera memoria externa, aunque este situado

fisicamente dentro de la caja del ordenador.

Desde el punto de vista fisico, los componentes electrénicos por los que esta formada
la MC se denominan celdas o biestables, que actian como pequefios condensadores de forma
que la presencia de energia dentro de ellas puede traducirse como un uno (1) légico, y la
ausencia de energia como un cero (0) l4gico.

Cada vez que se realiza una operacion de escritura en la memoria principal, es decir,
cada vez que almacenamos un programa o un simple documento de texto, el conjunto de
biestables se cargara o no de corriente eléctrica. La combinacion de las diferentes cargas
y su posterior agrupacion y codificacion, representa que en ese conjunto de posiciones
especificas de memoria se ha almacenado una determinada letra o caracter.

La informacién almacenada en la memoria se suele referenciar por bloques. Estos
blogues suelen ser de 8 celdas; es decir, equivalen a 8 bits Idgicos (combinacion de ceros y
unos).Cada conjunto de ellos representa un caracter, es decir, cualquier letra 0 nlmero como
combinacion de 8 bits.Las celdas, dado que son condensadores, después de transcurrido un
tiempo se descargan.Asi, para no perder la informacién de la memoria, el propio sistema
informéatico tiene que cargarlos constantemente. Este proceso recibe el

nombre de actualizacion o refresco de memoria. Segun esta

caracteristica, la memoria interna se puede clasificar en:

DRAM (Dynamic RAM). Memoria de gran capacidad de
almacenamiento. Este tipo de memoria necesita actualizarse
periddicamente para que la informacion que contiene no se pierda. La

actualizacion se realiza en cada ciclo de relo;.

SRAM (Static RAM). Memoria de menor capacidad que la anterior,
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es mas cara, pero bastante mas rapida. Su diferencia fundamental frente a
la DRAM es que no requiere actualizar sus celdas para poder conservar
la informacion.

SDRAM. (Synchronous DRAM). Memoria que incorpora la
capacidad de la DRAM vy la velocidad de la SRAM; es decir, necesita

actualizar sus celdas, pero en un intervalo superior de tiempo. Esta

memoria es la que incorporaban los ordenadores personales hasta hace
poco.

DDRAM. (Double Data Rate RAM, RAM de doble velocidad de
datos). Memoria que se actualiza dos veces por cada impulso de reloj.

Es una memoria de funcionamiento muy complejo, pero tiene la ventaja

de ser practicamente el doble de rapida respecto de cualquiera de las
anteriores.
Basadas en estas tecnologias de memoria, se han desarrollado otros tipos, como las

nuevas DDR2, las de tipo RamBus, etc.

Una de las caracteristicas fundamentales de la memoria RAM es la velocidad con que
la informacién se puede almacenar en ellas. Esta velocidad se mide en nanosegundos (Un
nanosegundo es la milmillonésima parte de un segundo, 10 elevado a menos 9). Cuanto menor
sea el tiempo de acceso, mas rapidamente se podra leer cualquier posicién de memoria. Se

pueden encontrar memorias entre 10 nanosegundos y 100 nanosegundos, normalmente.

Otra caracteristica de la memoria RAM es la velocidad de transmision de datos que es
capaz de alcanzar, lo que podriamos denominar su ancho de banda.

Ancho de banda (MB/s)

DOR-S0RAM PC2100 {PC28B}
DOR-S5DRAM PC 1600 {PC200}
Fambus PCB00
Fambus PCT00
SDRAM PC133
SDRAM PC100

133

Vemos como tenemos memoria desde 100 MB/s (Megabytes por segundo) a 2100
MB/s.
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La memoria ROM, o memoria de soélo lectura, contiene programas especiales que
sirven para cargar e iniciar el ordenador. En ella se encuentra almacenada toda la informacion
referente a los componentes hardware del equipo. Posteriormente, sera labor del sistema

operativo realizar las demas operaciones para poder empezar a utilizar el ordenador.

El software que integra la ROM forma el BIOS (Basic Imput Output System) del
ordenador. El BIOS se encuentra fisicamente en varias partes del ordenador. EI componente
principal esta en la placa base. Antiguamente, el BIOS se programaba sobre memorias de tipo
ROM, lo que implicaba que cualquier modificacion en el sistema no podia realizarse a menos
que lo hiciese el fabricante. Era necesario sustituir el componente electrénico para modificar la
configuracién del BIOS. Por ello, el BIOS se almacena actualmente en memorias de tipo
EPROM, que aunque son de lectura preferente, pueden ser borradas y vueltas a escribir sin

sacarlas del equipo.

Otro tipo es la memoria CMOS (Complementary Metal Oxide Semiconductor) que
almacena opciones de configuracion logicas para la inicializacion y posterior uso del equipo. La
memoria CMOS es interna del ordenador y se caracteriza por consumir muy poca energia
eléctrica, lo que la hace idénea para almacenar datos del BIOS como, por ejemplo, la hora del

sistema, la fecha, los tipos de discos duros instalados, etc.

Para que esta memoria CMOS, que no es no volatil, no se borre se incorpora en los
ordenadores una pequefia pila que la mantiene alimentada. Esta pila se recarga mientras el
equipo esta conectado a la red eléctrica, y cuando se desconecta, suministra energia a esta
memoria.

La configuracion del BIOS se puede maodificar si se instala un disco duro nuevo, si se
desea cambiar la fecha, etc. Esta operacién se hace mediante el programa de configuracion
SETUP.

Otro tipo de memoria interna es la que incorporan las tarjetas graficas, para liberar la
memoria RAM de las tareas de procesamiento grafico. Asi, la memoria VRAM (Video RAM) se
utiliza para almacenar las imagenes que queremos visualizar, en vez de hacerlo directamente
sobre la memoria RAM. Actualmente este tipo de memoria es fundamental, debido a la
evolucién de la tecnologia multimedia. Los gréaficos son cada vez mas complejos, y las tarjetas

gréaficas deben ser mas eficaces para procesarlos, permitir mayor resolucién de imagen, etc.

En la actualidad la mayoria de los ordenadores incorporan en la propia tarjeta o
adaptador gréafico un tipo de memoria denominado SGDRAM (Synchronous Graphics Dynamic

RAM) que se caracteriza por su alta velocidad y bajo consumo.
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Como comentamos anteriormente, la memoria esta formada por celdas, cada una de
ellas con posibilidad de almacenar una informacién. Cada celda esta definida por su direccion
de memoria. Para acceder a la informacion contenida en la memoria, se ha de hacer referencia
a la direccion de la celda de memoria que se desea tratar; esta direccion nos lleva a una celda
cuyo contenido es el que nos interesa., bien para ver que informacién contiene, o para
almacenar un dato en dicha celda. De esta forma, cuando accedemos a una direccién de
memoria lo estamos haciendo a un conjunto de biestables (condensadores), cada uno de los
cuales hace referencia a un bit logico (0, 1). El bit se define como la minima unidad de
informacion.

El conjunto de 8 bits a los que se accede se denomina byte, octeto o caracter. A partir

de aqui, la informacién se medird como conjunto de bytes; es decir, como bloques de 8 bits.

.__%za};::’#m

353388303
AN J/
Y

Eyte, octeto o cardcter

Cada ordenador, agrupa estos bloques de 8

bits en lo que se denomina palabra.Cuando se

dice que un ordenador es de 8, 16, 32 0 64 bits,
nos estamos refiriendo al tamafio de los

registros de la CPU, y el tamafio de estos

registros nos indica el tamafio de la palabra de
ese ordenador.

Asi, un Pentium IV por ejemplo, que es un micro de 32 bits, usa una palabra de 32 bits,
que agrupa 4 bytes.

El direccionamiento es una operacion que se realiza cuando el procesador ejecuta o
interpreta una instruccion. El modo de direccionamiento utilizado afecta directamente a la
rapidez de ejecucion de un programa. Para acceder a una direccion de memoria se pueden
utilizar diferentes modos de direccionamiento:

v' Direccionamiento inmediato. Se produce cuando las instrucciones contienen dentro sus
propios datos, de modo que no se necesita acceder a la memoria para leerlo.

v' Direccionamiento directo. Se produce cuando expresa la direccion real del objeto. Asi
la direccion de memaoria 12000 se corresponde con la posicion 12000 de memoria.

v"  Direccionamiento indirecto. Se Direccionamienta inmadiato

. -z . &
produce cuando la direccién obtenida no 1 Cedigoaperacién | Dato

es el objeto deseado, sino su direccion. Direccionamiento directo / A Dato
Por tanto, para obtener el objeto [ ©odigooperacion | Direccicn A 1
deseado se requiere un acceso adicional P Y R
ireccionamiento indirecto _= A Direccién B
a la memoria. | Codigo operacién  Direccién A — :
. . . . B Dato -
v" Direccionamiento relativo. El E—e—
Direccionamiento relativo AtK Data
direccionamiento se llama relativo [ cadige operacion  Direccion A "
cuando la direccion del dato que .
q . 2 |
interviene en la instruccién se obtiene Registro especial

sumando a la direcciéon de la propia
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instruccion una cantidad fija, que normalmente esta contenida en un registro de tipo especial.

La Jerarquia de la memoria atendiendo a

»
>
o
L

capacidad, velocidad y coste la podemos

representar de la siguiente forma:

+ Velocidad
+ Coste

1.Registros internos del procesador

2.Memoria caché

3.Memoria principal

4.Disco magnético 1 2 2 4 =

A J

. L. + Capacidad
5.Cinta magnética

O sea a mayor velocidad y coste menor capacidad, tal es el caso de los registros de la

CPU que ocupa el 1° puesto en la jerarquia.

4
Registros Cph\ \
1L\

\ Capacidad de almacenamiento

Cache (SRAM)

Preciu T. ACCESU
M. Principal (DRAM)

Ancho de

Banda

M. Masiva (discos, etc.) \

3.3 El subsistema de E/S. Controladores y periféricos.

Cuando queremos conectar nuestro ordenador con uno o mas periféricos nos podemos
encontrar con una serie de problemas. Tales problemas se deben sobre todo a tres causas:
1. La velocidad de transmisién de los periféricos es notablemente menor que la
velocidad con que opera la CPU y no es constante.
2. La longitud de las palabras de los datos suele variar de unos a otros.

3. Los cédigos para representar los datos también suelen variar.

Para resolver tales problemas se utlizan una serie de dispositivos llamados

controladores.
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Para hacer compatibles las caracteristicas de los dispositivos de E/S con las de una
CPU se usan controladores de periféricos. Cada periférico necesita disponer de su propio
controlador. La funciones del controlador, entre otras, son:

1. Seleccion del periférico adecuado.

2. Almacenamiento temporal de los datos que van a ser transferidos.

3. Sincronizacion: La velocidad operativa del computador es mucho mayor que la de los
periféricos, por lo que debe regular el trafico de informacién para que no se den
problemas de sincronizacion y pérdida de informacion. El controlador suele actuar
con unas sefiales de control y estado que intercambia con la CPU, indicando
situaciones tales como que esta preparado para recibir o transmitir, que ha recibido
correctamente los datos...

4. Control del periférico: la CPU debe poder interrogar al controlador para conocer su
estado y enviarle érdenes.

5. Conversién de los datos: adaptar las caracteristicas eléctricas y ldgicas de las
sefiales empleadas por el dispositivo de E/S y por el bus del ordenador.

6. Deteccién de errores en la transmision.

Los periféricos de entrada y salida son dispositivos hardware con los cuales el usuario
puede interactuar con el ordenador, almacenar o leer datos y programas, imprimir resultados,
etc. Hay dispositivos que sirven para introducir datos y programas en el ordenador, son los

llamados periféricos de entrada. También hay periféricos que sirven para extraer informacion

desde el ordenador hacia el exterior periféricos de salida.. Los hay que sirven para ambas

cosas, y son conocidos como periféricos de entrada-salida.

Los periféricos se conectan con el ordenador y sus componentes a través de los
denominados puertos 0 conectores externos. Esta gestion la realiza otra parte esencial del
ordenador: la unidad de entrada y salida, que es el componente hardware utilizado para la

gestién de periféricos.

En los periféricos de entrada, la informacién circula por el bus datos desde el periférico

a la memoria central (teclado, ratén, etc.).

En los periféricos de salida, la informacidn circula por el bus de datos desde la memoria

central al periférico (monitor, impresora, etc.).

En los periféricos de entrada y salida, la informacién circula por el bus de datos en

ambos sentidos (joystick con motores, monitor tactil, impresoras multifuncion, etc.).
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Los periféricos de almacenamiento externo, denominados también memorias masivas o
auxiliares, tratan de suplir las deficiencias de la memoria principal, que son: relativa baja

capacidad y el hecho de que sea una memoria volatil.

Los dispositivos de E/S o periféricos de E/S transforman la informacion externa en
sefiales codificadas, permitiendo su transmision, deteccion, interpretacion, procesamiento y
almacenamiento de forma automatica. Los dispositivos de entrada transforman la informacién
externa (instrucciones o datos) en funcion de alguno de los codigos de E/S. Asi, el ordenador o

sistema informatico recibe dicha informacion correctamente codificada (en binario).

En un dispositivo de salida se efectla el proceso inverso: la informacién binaria que
llega desde el ordenador se transforma, en funcién del codigo de E/S, en caracteres legibles
para el usuario. Una vez conectado el periférico al ordenador mediante el cable o conector
correspondiente, la informacion que se envia circula dentro del ordenador a través de los

buses, como se ha indicado anteriormente.

Velocidades Tipicas de los Puertos

Puerto/C onector Velocidad (MB/seg.)

Serial 0.014 MB/seg
Paralelo 0.25 MB/seg
ATA/M33 133 MB/seg
5CsI 160 MB/seg

PCI 133 MB/seg
PCI-64 bits 533 MB/seg
43X AGP 106 MB/seg
UsB1.1 1.5 MB/seg
USB 2.0 60 MB/seg
FireWire 50 MB/seg
FireWire2 (IEEE 1394b) 100 MB/seg

Entre las caracteristicas generales de los periféricos, cabe indicar que cada uno de
ellos suele estar formado por dos partes claramente diferenciadas en cuanto a su mision y
funcionamiento: una mecéanica y otra electronica. La parte mecanica esta formada basicamente
por dispositivos electromecanicos (conmutadores manuales, motores, electroimanes, etc.)
controlados por los elementos electronicos, mientras que la parte mecanica es la que

determina, en la mayoria de los casos, la velocidad de funcionamiento de los mismos.

Algunos periféricos pueden realizar ciertas operaciones de forma autbnoma, como, por
ejemplo, comprobar o verificar su funcionamiento fisico, rebobinar una cinta magnética,

etcétera.
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Cuando un periférico actda sin intervencion del ordenador se dice que trabaja fuera de
linea, «off line», y cuando lo hace bajo el control del ordenador central funciona en linea, «on

line».

Ademas de éstas, otras caracteristicas importantes de los periféricos son:

Fiabilidad: es la probabilidad de que se produzca un error en la entrada y salida, y
depende de la naturaleza del periférico, de las condiciones ambientales en que se conserva el
mismo o de sus caracteristicas.

Tipo de acceso: se dice que un dispositivo es de acceso secuencial si para acceder a
un dato determinado debemos acceder primero a todos los que le preceden fisicamente (por
ejemplo: las cintas magnéticas). En cambio, se dice que un dispositivo permite el acceso
directo si es posible acceder a un dato de forma directa, es decir, sin necesidad de acceder
primero a los datos que le preceden (por ejemplo: discos duros).

Velocidad de transferencia: es la cantidad de informacion que el dispositivo puede leer

0 grabar, o bien enviar o recibir, por unidad de tiempo. La velocidad de transferencia se mide

por ejemplo, en bits/segundo, caracteres/segundo, etc.

Hay que tener en cuenta que el ordenador puede funcionar perfectamente sin los
dispositivos de E/S, aunque es evidente que en este caso no podremos introducir o extraer

datos del mismo.

Los dispositivos periféricos se conectan al ordenador mediante los denominados
puertos de E/S. Estos puertos son conectores (como enchufes) que permiten que los datos

entre o salgan del ordenador.

No se deben confundir los periféricos de E/S con los soportes de informacién. Los
periféricos son, por ejemplo, las unidades de disquete. El disquete en si se denomina soporte,
ya que es el dispositivo fisico que almacena la informacién. El periférico no almacena

informacidn, sino que es el medio fisico que sirve para almacenarla en el soporte.

Algunas de las principales caracteristicas de los soportes es que son reutilizables, que tienen
elevada capacidad de almacenamiento, que son no volatiles y mas econémicos que la memoria

principal.

Los periféricos mas usuales los podemos clasificar en los siguientes grupos:

a) Periféricos de entrada:
e Teclado.

e Lapiz 6ptico
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e Pantalla sensible al tacto
e Digitalizador o tableta gréafica
¢ Raton (mouse)
e Lectora de banda magnética (ej.: de tarjetas de créditos)
e Detector de caracteres magnetizables
e Detectores oOpticos:
= Detector de marcas
= Detector de barras impresas
= Escéner de imagenes
b)Periféricos de salida
e Monitores de visualizacion o pantallas
e Impresora

e Registrador gréfico (plotter)

c¢) Periféricos de almacenamiento de informacion
¢ Disco magnético

e Disco optico

A continuacién trataremos algunos de estos componentes de forma resumida.

a) Periféricos de entrada:

e Teclado.

Permite la introduccion de informacién en el ordenador. Su estructura consiste en una
matriz de contactos, estando asociado cada uno de éstos a una tecla determinada (verfig. 2.2.).
La pulsacion de una tecla cierra su contacto, lo que se detecta por métodos electrénicos de
exploracion sistematica de la matriz. Entonces se realiza la conversiéon de la posicién de cierre
a su codigo alfanumérico asociado, enviandose dicho cédigo al ordenador, En la mayoria de
los casos se producira un almacenamiento intermedio de los cédigos en un buffer. Los
caracteres tecleados se presentaran por pantalla, con objeto de mejorar la comunicacion con el
usuario.

El teclado es un periférico de entrada de comunicacion lenta (a lo sumo varios
caracteres por segundo). Para este tipo de dispositivos, la estandarizacién es practicamente

total, aunque existan pequefias variaciones respecto de la ubicacion de algunas teclas.
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ESTRUCTURA ELECTRONICA DEL TECLADO

En los teclados existen dos tecnologias que controlan la pulsacion de las teclas, asi
tenemos los teclados que funcionan por: contacto capacitivo (de membrana) o por contacto
mecanico.

Los teclados mecanicos constan de una serie de teclas con unos interruptores
mecanicos colocadas encima de unos muelles, que son los que hacen retornar las teclas a la
posicion original, de modo que al ser pulsadas éstas hacen contacto con unas terminaciones
metalicas del circuito impreso del propio teclado, cerrando asi el circuito, y volviendo a abrirlo al
dejar de pulsar por el efecto de retorno del muelle. El contacto establecido entre los terminales

metdlicos de las teclas y el del circuito impreso determina la sefial diferenciada.

Los teclados de membrana se componen de cuatro capas: la inferior tiene una serie
de pistas conductores impresas; encima de ella, se coloca una capa de separacién con
agujeros justo debajo de cada una de las teclas; encima de esta se coloca una capa
conductora con pequefias montafitas debajo de cada una de las teclas y en cada montafiita un
conector metalico; encima de éstas se coloca una capa de goma para producir el efecto de
retorno a la posicion inicial. Cuando pulsamos una tecla, lo que hacemos es poner en contacto
las dos capas conductoras (la primera con el circuito y la tercera con los conectores) haciendo
que el circuito se cierre, y la membrana de goma hace que se separen las capas al impulsar la

tecla hacia su posicion inicial.

Sin embargo, los teclados mecanicos suelen requerir una pulsacién mas suave y con
una fuerza continuada, aunque la profundidad de hundimiento de cada tecla puede hacerlo
mas o menos agradable dependiendo de la velocidad (pulsaciones por minuto) que queremos
alcanzar al escribir. Por el contrario, los teclados de membrana requieren una mayor fuerza en

el tramo final de la pulsacion para vencer la resistencia de la capa de goma de cubre las capas
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puramente electronicas. Esta mayor resistencia no supone un ébice para aquellas personas no
acostumbradas a un teclado profesional de maquina de escribir eléctrica, dandoles mayor
seguridad y provocando un menor nimero de errores al pulsar las teclas contiguas. Debemos
recordar, sin embargo, que el teclado de membrana aguanta peor el paso del tiempo y el uso
continuado, dando lugar a que ciertas teclas mas usadas pierdan parte de esa resistencia a la
pulsacién, con la consiguiente desigualdad que notaremos al escribir e incluso llegando al
extremo de que ciertas teclas puedan quedar pulsadas por la pérdida de capacidad de retorno

de ciertas zonas de la membrana de goma.

1. Teclados ergondmicos

Se basan en el principio que dividiendo el teclado principal colocando en angulo cada
una de las mitades, los codos descansan en una posicion mucho mas natural, y cambiando la
curvatura del teclado y afiadiendo un pequefio “reposamufiecas”, el angulo de escritura es
mucho méas comodo para el usuario. Pero tienen una desventaja, y es que hace falta
acostumbrarse a una disposicion de teclas muy diferente, y si por diversos motivos debemos

utilizar también teclados normales (en el trabajo, etc.), no acabaremos de habituarnos nunca.

2. Teclados programables

El propio teclado lleva un microcontrolador interno (que se comunica con la
controladora de teclado de la placa base) con un programa integrado que interpreta las sefiales
producidas al cerrarse el circuito cuando dos terminales (tecla y circuito integrado) entran en
contacto. Este programa reside en una ROM, la cual puede almacenar muchos otros datos,
ademas del codigo del teclado (pais) y la posicion de las teclas, pero para interpretarlos, se ha
de instalar un driver o controlador del dispositivo que interprete las sefiales. Un Driver
(conductor) es suministrado por el fabricante y tiene como funcién asegurar la compatibilidad,
el buen funcionamiento y el uso de lasM caracteristicas que dicho dispositivo ofrece. Un driver
normalmente esta desarrollado para un sistema operativo especifico y no funcionara bajo otros
entornos.

La mayoria de los teclados que se venden actualmente tienen teclas especificas para
WINDOWS 9x, que son interpretadas por el propio sistema operativo sin un driver adicional,
pero existen teclados desde los cuales podemos manejar parametros concernientes al sonido,
la reproduccion de CDs musicales, etc. Recientemente han aparecido en el mercado teclados
con teclas adicionales programables sin una funcién especifica, a las que nosotros podremos
asignar la ejecucion de nuestras aplicaciones favoritas, el guardado de documentos, impresion,

etc.

3. Teclados inaldmbricos
Pueden fallar si estan mal orientados, pero no existe diferencia con un teclado normal.
En vez de enviar la sefial mediante cable, lo hacen mediante infrarrojos, y la controladora no

reside en el propio teclado, sino en el receptor que se conecta al conector de teclado en el PC.

Administracioén de Sistemas Informéaticos y en Red Pagina 25




[MODULO: Fundamentos de Hardware]

Si queremos conectar a nuestro equipo un teclado USB, primero debemos tener una BIOS que
lo soporte y en segundo lugar debemos tener instalado el sistema

operativo con el “Suplemento USB”. Un buen teclado USB debe tener en su parte posterior al
menos un conector USB adicional para poderlo aprovechar como HUB y poder conectar a él

otros dispositivos USB como ratones, altavoces, etc.

e Lapiz dptico

Hasta el momento la mayoria de interfaces entre el usuario y los dispositivos
electrénicos estaban basados en teclados y/o botones: ordenadores, teléfonos, camaras de

fotos,... Pero este tipo de interfaz no siempre es el mas intuitivo, e si el mas generalizado.

Los interfaces tactiles existen desde hace mucho tiempo, pero no ha sido hasta
recientemente que han empezado a ponerse mas de moda y podemos verlos en muchos

dispositivos electronicos destinados al mercado de consumo.

Y no es que hasta ahora no existieran. Desde las primeras PDAs hasta las pantallas
tactiles para ordenador, pasando por los cajeros automaticos, quien mas quien menos ha
utilizado alguno, pero ahora hay como una fiebre por implantar interfaces tactiles en cualquier

lado, asi que hemos querido hacer un repaso a la historia y evolucién de estos.

Probablemente uno de los interfaces tactiles mas antiguos sea el lapiz optico,
precursor de los actuales stylus que se usan en muchas pantallas tactiles. Es una tecnologia

muy antigua, que se usoé por primera vez en el ordenador Lincoln TX-0 en el MIT.
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T e .
5 L e R

Debido al método que usan para detectar el punto donde pulsamos en la pantalla
funcionan solamente con monitores CRT y no LCD. Se basan en el modo en que un monitor
CRT dibuja la imagen en pantalla, con un haz de electrones que va actualizando cada punto de

esta de modo secuencial.

De este modo, el lapiz detecta el cambio de brillo en el punto donde esta pulsando y
envia una interrupcion al ordenador, que determina la posicion en que esta este. Algunas
tarjetas graficas antiguas, como algunas CGA o EGA, disponian de entradas para lapices

opticos.

El hecho de que necesiten conectarse al ordenador mediante un cable los hace algo
incomodos de usar y practicamente han desaparecido, quedando solo un fabricante importante

que se dedique a este mercado.

e Pantalla sensible al tacto

Una pantalla tactil (touchscreen en inglés) es una pantalla que mediante un toque
directo sobre su superficie permite la entrada de datos y érdenes al dispositivo. A su vez, actia
como periférico de salida, mostrandonos los resultados introducidos previamente. Este
contacto también se puede realizar con lapiz u otras herramientas similares. Actualmente hay
pantallas tactiles que pueden instalarse sobre una pantalla normal. Asi pues, la pantalla tactil
puede actuar como periférico de entrada y periférico de salida de datos, asi como emulador de

datos interinos erroneos al no tocarse efectivamente

Las pantallas tactiles se han ido haciendo populares desde la invencién de la interfaz
electronica tactil en 1971 por el Dr. Samuel C. Hurst. Han llegado a ser comunes en TPVs, en

cajeros automaticos y en PDAs donde se suele emplear un estilete para manipular la interfaz

grafica de usuario y para introducir datos. La popularidad de los teléfonos inteligentes,
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pipePDAs, de las video consolas portatiles o de los navegadores de automoviles esta

generando la demanda y la aceptacién de las pantallas tactiles.

La interaccion efectuada por tal objeto permitié que en 1993 se integraran al mercado

varios productos interactivos para nifios tales como los libros graficos de la Matel.

El HP-150 fue, en 1983, uno de los primeros ordenadores comerciales del mundo que
disponia de pantalla tactil. En realidad no tenia una pantalla tactil en el sentido propiamente

dicho, sino una pantalla de tubo Sony de 9 pulgadas rodeada de transmisores y receptores

infrarrojos que detectaban la posicion de cualquier objeto no-transparente sobre la pantalla.

Las pantallas tactiles de Ultima generacion consisten en un cristal transparente donde
se sita una lamina que permite al usuario interactuar directamente sobre esta superficie,
utilizando un proyector para lanzar la imagen sobre la pantalla de cristal. Se sale de lo que

hasta hoy dia se entendia por pantalla tactil que era basicamente un monitor tactil.*

Las pantallas tactiles son populares en la industria pesada y en otras situaciones, tales
como exposiciones de museos donde los teclados y los ratones no permiten una interacciéon

satisfactoria, intuitiva, rapida, o exacta del usuario con el contenido de la exposicién.
Podemos realizar una clasificacion:

— Infrarroja La mas cara y nueva de todas, trabaja con 4 sensores infrarrojos en cada punta
del display y saca las “coordenadas” en base al lugar donde se produce la “interrupciéon” de los
infrarojos. Es usada en el Samsung U600 0 el Sgh-E900
— Electrostéatica Con 4 emisores de bajo voltaje en los limites del display se da cuenta de
donde se produce el contacto gracias a que, al apoyar los dedos, se produce una baja en ese
voltaje... y la ventaja es que al trabajar de esta manera se puede usar para multitouch y no
reacciona a toques de otras cosas... es la que usa el iPhone o el LG Prada.
— Resistiva 0 sensible a la presion es la tradicional y se compone de diferentes “capas”
donde con sensores en las capas internas se define donde hay “tacto” y permite teéricamente
que, a mayor presion, haya diferentes “Reacciones” del display.. es la mas sensible a rayones y

problemas.

Las pantallas tactiles se encuentran definidas dentro de la especificacion de dispositivos

HID para puerto USB? como digitalizadores, junto con dispositivos como touchpads vy tabletas

digitalizadoras entre otros. Las pantallas tactiles se identifican con el usage ID 04.

La especificacién incluye los campos utilizados para el manejo de este tipo de dispositivos.

Algunos de los mas interesantes para el manejo de las pantallas tactiles son:
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e Tip Pressure: que representa la fuerza por un transductor, habitualmente un estilete o
también un dedo.

e Barrel Pressure: fuerza que ejerce el usuario en el sensor del transductor, como por
ejemplo un botén sensible a la presion en el puntero de manejo.

e In Range: que indica que el transductor se encuentra en el area donde la digitalizacién
es posible. Se representa por un bit

e Touch: indica si un dedo esta tocando la pantalla. El sistema suele interpretarlo como
un clic de botén primario

e Untouch: indica que el dedo ha perdido contacto con la superficie de la pantalla. Se
interpreta como la accion de soltar el botdn primario.

e Tap: indica que se ha realizado un toque con el dedo en la pantalla, levantandolo

rapidamente sin prolongar el

contacto. Se interpreta como

un evento provocado por un

botén.

o Digitalizador o tableta grafica

Una tableta digitalizadora o tableta grafica es un periférico que permite al usuario
introducir graficos o dibujos a mano, tal como lo haria con lapiz y papel. También permite
apuntar y sefialar los objetos que se encuentran en la pantalla. Consiste en una superficie

plana sobre la que el usuario puede dibujar una imagen utilizando el estilete (lapicero) que

viene junto a la tableta. La imagen no aparece en la tableta sino que se muestra en la pantalla
de la computadora. Algunas tabletas digitalizadoras estan disefiadas para ser utilizadas

reemplazando al raton como el dispositivo apuntador principal.

Admiten diferentes tecnologias:

Tabletas Pasivas

Las tabletas pasivas, fabricadas por Wacom, hacen uso de induccion electromagnética,

donde la malla de alambres horizontal y vertical de la tableta operan tanto transmitiendo la
sefial como recibiéndola. Este cambio se efect(ia aproximadamente cada 20 microsegundos® .
La tableta digitalizadora genera una sefial electromagnética, que es recibida por el circuito

resonante que se encuentra en el lapiz. Cuando la tableta cambia a modo de recepcion, lee la
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sefial generada por el lapicero; esta informacion, ademas de las coordenadas en que se
encuentra puede incluir informacion sobre la presién, botones en el 1apiz o el &ngulo en algunas
tabletas. (El lapicero incluye un circuito en su interior que proporciona esta
informacidén).Usando la sefal electromagnética, la tableta puede localizar la posicion del
estilete sin que éste llegue a tocar la superficie. El lapicero no se alimenta con pilas sino que la
energia se la suministra la rejilla de la tableta por el acoplamiento de la resonancia. Esta
tecnologia esta patentada por la empresa Wacom, que no permite que los competidores la

utilicen.
Tabletas Activas

Las tabletas activas se diferencian de las anteriores en que el estilete contiene una
bateria o pila en su interior que genera y transmite la sefial a la tableta. Por lo tanto son mas
grandes y pesan mas que los anteriores. Por otra parte, eliminando la necesidad de alimentar
al lapiz, la tableta puede escuchar la sefial del lapiz constantemente, sin tener que alternar

entre modo de recepcién y transmision constantemente, lo que conlleva un menor jitter.

Para las dos tecnologias, la tableta puede usar la sefial recibida para determinar la
distancia del estilete a la superficie de la tableta, el angulo desde la vertical en que esta

posicionado el estilete y otra informacién (Por ejemplo: botones laterales del lapiz, borrador...)

Comparandolo con las pantallas tactiles, una tableta digitalizadora ofrece mayor precision, la
habilidad para seguir un objeto que no esta tocando fisicamente la superficie de la tableta y
ademas puede obtener mas informacién sobre el lapicero (angulo, presion...). Las tabletas
digitalizadoras por el contrario son mas caras y Unicamente se pueden usar con el estilete u
otros accesorios que funcionan con un modelo concreto de la tableta digitalizadora. Algunas
tabletas, especialmente las mas baratas o las que estan disefiadas para nifios, tienen
conectado fisicamente mediante un cable el estilete a la tableta, usando tecnologia similar a las

antiguas tabletas RAND, aunque este disefio no se usa en las tabletas normales.

Las tabletas digitalizadoras incorporan el estilete necesario para interactuar con la
tableta, aunque pueden usarse accesorios adicionales, como ratones, aerégrafos,... Los
distintos accesorios transmiten a la tableta un nimero de serie Unico, permitiendo al software
identificar si el usuario tiene varios dispositivos de entrada en la tableta y asignarles distintas

propiedades a ellos (tipo de pincel, color, borrador,...) a cada uno.

Muchos estiletes modernos incorporan un borrador en la parte superior del lapiz, y un
circuito eléctrico adicional que se usa cuando se utiliza el borrador, normalmente similar o
idéntico al que se usa para la punta. El borrador también es sensible a la presion, de esta
manera se pueden borrar algunas capas de color de la imagen segun la presién aplicada,
aunque se puede asignar otras funciones como borrar distintos pinceles u otras caracteristicas.
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A diferencia de los ratones utilizados habitualmente con la computadora, el raton de la
tableta digitalizadora puede ser utilizado en modo “absoluto”, donde la posicion del cursor en
pantalla se corresponde directamente con la localizacion fisica en la tableta; o en modo
“relativo”, donde se mide el desplazamiento, no la posicién absoluta. Los ratones de la tableta
digitalizadora vienen equipados con botones y una o varias ruedas que pueden ser ademas
sensibles a la presion como la punta del estilete. Algunas tabletas también pueden detectar la

rotacion del raton respecto a la tableta, permitiendo a las aplicaciones usar esta informacion.

El cursor es como un ratén con la diferencia de que incluye, en la parte superior, una
parte transparente de plastico con graduacion similar a la de una regla para trazar diagramas.
Ademas puede incluir varios botones (12 o mas, dispuestos como los de un teléfono). No son

tan comunes como los ratones o los estiletes, y solo estan disponibles en algunas tabletas.

Algunas tabletas vienen incorporadas con un estilete especializado en simular un
aerografo, que incluye una rueda que simula el flujo de pintura, distintas formas del
pulverizador y otras caracteristicas de los aerégrafos reales. No son muy comunes excepto en

configuraciones profesionales.

Un hibrido de tableta digitalizadora y pantalla (o hibrido tableta/LCD, Tablet LCD
Monitor? ) es una tableta digitalizadora que incorpora un panel LCD en la tableta, permitiendo
que el usuario dibuje directamente sobre la superficie del monitor. No deberia ser confundido

con las computadoras tipo Tablet PC.

Las tabletas digitalizadoras, debido a su interfaz basada en un lapicero y la habilidad de
detector presion, angulo y otras propiedades del estilete y su interaccion con la tableta, son

utilizados ampliamente para crear graficos por computadora, especialmente gréaficos en dos

dimensiones. De hecho, muchos paquetes de gréaficos (por ejemplo The GIMP, Corel Painter,

Inkscape, Photoshop, Pixel image editor, Studio Artist, the Crosfield imaging system, Quantel

Paintbox, y otros) son capaces de hacer uso de la presion, angulo y la rotacién modificando el
tamafio del pincel, la forma, opacidad, color, u otros atributos basados en datos recibidos de la

tableta digitalizadora. En el Este de Asia, las tabletas digitalizadoras o pantallas tactiles, son
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usadas ampliamente en conjunto con software de edicion de texto (IMEs) para escribir
caracteres en Chino, Japonés o Coreano (CJK). Esta tecnologia ofrece un método para
interactuar con la computadora de una manera mas natural que escribiendo en el teclado. Las

tabletas también son muy utilizadas para dibujo técnico y disefio asistido por computador, pues

se puede poner una pieza de papel encima de ellas sin interferir con su funcién. Algunos de los
artistas que crean webcomics utilizan tabletas, por ejemplo Hawk en AppleGeeks o Jorge

Cham de Piled Higher and Deeper utilizan tabletas digitalizadoras para dibujar sus creaciones

en la computadora. Por dltimo, las tabletas digitalizadoras estan ganando popularidad para
reemplazar el mouse como dispositivo apuntador. Estas pueden resultar mas intuitivas a
algunos usuarios que el ratén, ya que la posicion del lapiz en la tableta corresponde a la

localizacion del puntero en la interfaz grafica de usuario que se muestra en la pantalla de la

computadora. Los artistas que utilizan el estilete para trabajar, dibujar y disefiar en la pantalla,
por conveniencia también lo utilizar para interactuar con la GUI. Las tabletas digitalizadoras
estan disponibles en varios tamafios y precios; las de tamafio A6 son las mas baratas, siendo
las de tamafio A3 mucho mas caras. Las tabletas digitalizadoras actuales suelen conectarse a
la computadora a través de la interfaz USB, algunas transfieren los datos a la computadora

mediante Bluetooth u otros enlaces inalambricos para mayor comodidad de uso sin cables.

¢ Raton (mouse)

El ratdbn o mouse (del inglés, pronunciado [mavs]) es un dispositivo apuntador usado

para facilitar el manejo de un entorno grafico en un computador. Generalmente esta fabricado
en plastico y se utiliza con una de las manos. Detecta su movimiento relativo en dos
dimensiones por la superficie plana en la que se apoya, reflejandose habitualmente a través de

un puntero o flecha en el monitor.

Hoy en dia es un elemento imprescindible en un equipo informético para la mayoria de

las personas, y pese a la aparicibn de otras tecnologias con una funcion
similar, como la pantalla tactil, la practica ha demostrado que tendra

todavia muchos afios de vida util. No obstante, en el futuro podria ser

posible mover el cursor o el puntero con los ojos o basarse en el

reconocimiento de voz. La forma del dispositivo origin6 su nombre.

Aunque cuando se patentd recibidé el nombre de «X-Y Position Indicator for a Display
System» (Indicador de posicién X-Y para un sistema con pantalla), el mas usado nombre de

ratén (mouse en inglés) se lo dio el equipo de la Universidad de Stanford durante su desarrollo,

ya que su forma y su cola (cable) recuerdan a un ratén.

En Ameérica predomina el término inglés mouse (plural mouses y no mice® ) mientras

gue en Espafa se utiliza practicamente de manera exclusiva el calco semantico «raton». El

Diccionario panhispanico de dudas recoge ambos términos, aunque considera que, como
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existe el calco semantico, el anglicismo es innecesario.? EIl DRAE Gnicamente acepta la entrada

raton para este dispositivo informatico, pero indica que es un espaﬁolismo.§

Habitualmente se compone de al menos dos botones y otros dispositivos opcionales
como una «rueda», mas otros botones secundarios o de distintas tecnologias como sensores

del movimiento que pueden mejorar o hacer mas comodo su uso.

Se suele presentar para manejarse con ambas manos por igual, pero algunos

fabricantes también ofrecen modelos nicamente para usuarios diestros o zurdos. Los sistemas

operativos pueden también facilitar su manejo a todo tipo de personas, generalmente

invirtiendo la funcion de los botones.

En los primeros afios de la informatica, el teclado era casi siempre la forma mas

popular como dispositivo para la entrada de datos o control de la computadora. La aparicion y

éxito del ratén, ademas de la posterior evolucién de los sistemas operativos, logré facilitar y

mejorar la comodidad, aunque no relegd el papel primordial del teclado. Alin hoy en dia,
pueden compartir algunas funciones dejando al usuario que escoja la opcién mas conveniente

a sus gustos o tareas.

Fue disefiado por Douglas Engelbart y Bill English durante los afios 60 en el Stanford

Research Institute, un laboratorio de la Universidad de Stanford, en pleno Silicon Valley en

California. Méas tarde fue mejorado en los laboratorios de Palo Alto de la compafiia Xerox
(conocidos como Xerox PARC). Su invencion no fue un hecho banal ni fortuito, sino que surgié
dentro de un proyecto importante que buscaba aumentar el intelecto humano mejorando la
comunicacién entre el hombre y la maquina. Con su aparicién, logré también dar el paso

definitivo a la aparicién de los primeros entornos o interfaces gréaficas de usuario.

La primera maqueta

La primera maqueta se construyé de manera
artesanal de madera, y se patentdé con el nombre

de "X-Y Position Indicator for a Display System".

A pesar de su aspecto arcaico, su funcionamiento
basico sigue siendo igual hoy en dia. Tenia un
aspecto de adoquin, encajaba bien en la mano y
disponia de dos ruedas metalicas que, al
desplazarse por la superficie, movian dos ejes:
uno para controlar el movimiento vertical del cursor en pantalla y el otro para el sentido

horizontal, contando ademas con un botén rojo en su parte superior.

Por primera vez se lograba un intermediario directo entre una persona y la

computadora, era algo que, a diferencia del teclado, cualquiera podia aprender a manejar sin
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apenas conocimientos previos. En esa época ademas la informatica todavia estaba en una
etapa primitiva: ejecutar un simple calculo necesitaba de instrucciones escritas en un lenguaje

de programacion.

¢,COmo se captura el movimiento de un ratbn mecanico estandar?
1: Al arrastrarlo sobre la superficie gira la bola,

2: ésta a su vez mueve los rodillos ortogonales,

3: éstos estan unidos a unos discos de codificacion éptica, opacos
pero perforados,

4: dependiendo de su posicién pueden dejar pasar o interrumpir

sefales infrarrojas de un diodo LED.
5: Estos pulsos 6pticos son captados por sensores que obtienen asi unas

sefales digitales de la velocidad vertical y horizontal actual para trasmitirse finalmente al

ordenador.

En San Francisco, a finales de 1968 se presentd publicamente el primer modelo oficial.
Durante hora y media ademas se mostré una presentacién multimedia de un sistema
informéatico interconectado en red y también por primera vez se daba a conocer un entorno
gréfico con el sistema de ventanas que luego adoptarian la practica totalidad de sistemas
operativos modernos. En ese momento ademas, se exhibié hipermedia, un mecanismo para

navegar por Internet y usar videoconferencia.

Engelbart realmente se adelanté varias décadas a un futuro posible, ya desde 1951
habia empezado a desarrollar las posibilidades de conectar computadoras en redes, cuando

apenas existian varias docenas y bastante primitivas, entre otras ideas como el propio correo

electrénico, del que seria su primer usuario. Penso que la informéatica podia usarse para mucho
mas que célculos matematicos, y el ratén formaba parte de este ambicioso proyecto, que

pretendia aumentar la inteligencia colectiva fundando el Augmentation Research Center

(Centro para la investigacién del incremento) en la Universidad de Stanford.

Y pese a las esperanzas iniciales de Engelbart de que fuera la punta del iceberg para
un desarrollo de distintos componentes informaticos similares, una década después era algo
Unico, revolucionario, que todavia no habia cobrado popularidad. De hecho varios de los
conceptos e ideas surgidos aln hoy en dia han conseguido éxito. Engelbart tampoco logré una
gran fortuna, la patente adjudicaba todos los derechos a la Universidad de Stanford y él recibio

un cheque de unos 10000 dolares.

El 27 de abril de 1981 se lanzaba al mercado la primera computadora con ratén

incluido: Xerox Star 8010, fundamental para la nueva y potente interfaz grafica que dependia

de este periférico, que fue a su vez, otra revolucion. Posteriormente, surgieron otras

computadoras que también incluyeron el periférico, algunas de ellas fueron la Commodore
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Amiga, el Atari ST, y la conocida Apple Lisa. Dos afios después, Microsoft, que habia tenido

acceso al raton de Xerox en sus etapas de prototipo, dio a conocer su propio disefio disponible
ademas con las primeras versiones del procesador de texto Word. Tenia dos botones en color
verde y podia adquirirse por 195 délares, pero su precio elevado para entonces y el no
disponer de un sistema operativo que realmente lo aprovechara, hizo que pasara

completamente desapercibido.

No fue hasta la aparicion del Macintosh en 1984 cuando este periférico se popularizé.

Su disefio y creacion corrié a cargo de nuevo de la Universidad de Stanford, cuando Apple en
1980 pidié a un grupo de jovenes un periférico seguro, barato y que se pudiera producir en
serie. Partian de un ratén basado en tecnologia de Xerox de un coste alrededor de los 400
dolares, con un funcionamiento regular y casi imposible de limpiar. El presidente, Steve Jobs,

queria un precio entre los 10 y los 35 délares.

Si bien existen muchas variaciones posteriores, algunas innovaciones recientes y con
éxito han sido el uso de una rueda central o lateral, el sensor de movimiento 6ptico por diodo
LED, ambas introducidas por Microsoft en 1996 y 1999 respectivamente, o el sensor basado en

un laser no visible del fabricante Logitech.

En la actualidad, la marca europea Logitech es una de las mayores empresas
dedicadas a la fabricacién y desarrollo de estos periféricos, mas de la mitad de su produccién

la comercializa a través de terceras empresas como IBM, Hewlett-Packard, Compaqg o Apple.

¢,Cémo Funciona?

Su funcionamiento principal depende de la tecnologia que utilice para capturar el
movimiento al ser desplazado sobre una superficie plana
o alfombrilla especial para raton, y transmitir esta
informaciéon para mover una flecha o puntero sobre el
monitor de la computadora. Dependiendo de las
tecnologias empleadas en el sensor del movimiento o
por su mecanismo y del método de comunicacién entre
éste y la computadora, existen multitud de tipos o

familias.

El objetivo principal o mas habitual es seleccionar distintas opciones que pueden
aparecer en la pantalla, con uno o dos clic, pulsaciones, en algin botén o botones. Para su
manejo el usuario debe acostumbrarse tanto a desplazar el puntero como a pulsar con uno o

dos clic para la mayoria de las tareas.

Con el avance de los nuevos ordenadores, el raton se ha convertido en un dispositivo

esencial a la hora de jugar, destacando no solo para seleccionar y accionar objetos en pantalla
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en juegos estratégicos, sino para cambiar la direccion de la camara o la direccién de un

personaje en juegos de primera o tercera persona. Comunmente en la mayoria de estos

juegos, los botones del ratdén se utilizan para accionar las armas u objetos seleccionados y la

rueda del ratdn sirve para recorrer los objetos o armas de nuestro inventario.

Tienen una gran bola de plastico, de varias capas, en su parte inferior para mover dos
ruedas que generan pulsos en respuesta al movimiento de éste sobre la superficie. Una
variante es el modelo de Honeywell que utiliza dos ruedas inclinadas 90 grados entre ellas en

vez de una bola.

La circuiteria interna cuenta los pulsos generados por la rueda y envia la informacién a

la computadora, que mediante software procesa e interpreta.

El raton con cable y sensor 6ptico Es una variante
gue carece de la bola de goma que evita el frecuente
problema de la acumulacion de suciedad en el eje de
transmision, y por sus caracteristicas Opticas es menos

propenso a sufrir un inconveniente similar. Se considera uno

de los mas modernos y practicos actualmente. Puede
ofrecer un limite de 800 ppp, como cantidad de puntos distintos que puede reconocer en 2,54
centimetros (una pulgada); a menor cifra peor actuara el sensor de movimientos. Su
funcionamiento se basa en un sensor 6ptico que fotografia la superficie sobre la que se
encuentra y detectando las variaciones entre sucesivas fotografias, se determina si el ratén ha
cambiado su posicion. En superficies pulidas o sobre determinados materiales brillantes, el
raton Optico causa movimiento nervioso sobre la pantalla, por eso se hace necesario el uso de
una alfombrilla o superficie que, para este tipo, no debe ser brillante y mejor si carece de

grabados multicolores que puedan "confundir” la informacién luminosa devuelta.

Laser

Este tipo es mas sensible y preciso, haciéndolo aconsejable especialmente para los

disefiadores gréficos y los jugadores de videojuegos. También detecta el movimiento

deslizandose sobre una superficie horizontal, pero el haz de luz de tecnologia 6ptica se
sustituye por un laser con resoluciones a partir de 2000 ppp, lo que se traduce en un aumento

significativo de la precisién y sensibilidad.
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Un modelo trackball de Logitech.

El concepto de trackball es una idea que parte del hecho: se debe mover el puntero, no
el dispositivo, por lo que se adapta para presentar una bola, de tal forma que cuando se
cologue la mano encima se pueda mover mediante el dedo pulgar, sin necesidad de desplazar
nada mas ni toda la mano como antes. De esta manera se reduce el esfuerzo y la necesidad
de espacio, ademas de evitarse un posible dolor de antebrazo por el movimiento de éste. A
algunas personas, sin embargo, no les termina de resultar realmente cémodo. Este tipo ha sido

muy Gtil por ejemplo en la informatizacién de la navegacion maritima.

Es el formato mas popular y mas econdmico, sin embargo existen multitud de caracteristicas
afiadidas que pueden elevar su precio, por ejemplo si hacen uso de tecnologia laser como
sensor de movimiento. Actualmente se distribuyen con dos tipos de conectores posibles, tipo

USB y PS/2; antiguamente también era popular usar el puerto serie.

Es el preferido por los videojugadores
experimentados, ya que la velocidad de transmision de
datos por cable entre el ratén y el ordenador es éptima

en juegos que requieren de una gran precision.

El modelo inaldmbrico con rueda y cuatro botones, y la
base receptora de la sefial. En este caso el dispositivo
carece de un cable que lo comunique con el ordenador
o0 computadora, en su lugar utiliza algin tipo de
tecnologia inalambrica. Para ello requiere un receptor
gue reciba la sefial inalambrica que produce, mediante
baterias, el ratén. El receptor normalmente se conecta

al ordenador a través de un puerto USB o PS/2. Segin

la tecnologia inalambrica usada pueden distinguirse varias posibilidades:
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e Radio Frecuencia (RF): Es el tipo mas comdn y econémico de este tipo de
tecnologias. Funciona enviando una sefial a una frecuencia de 2.4Ghz, popular en la

telefonia mavil o celular, la misma que los estandares IEEE 802.11b y IEEE 802.119.

Es popular, entre otras cosas, por sus pocos errores de desconexion o interferencias
con otros equipos inalambricos, ademas de disponer de un alcance suficiente: hasta

unos 10 metros.

e Infrarrojo (IR): Esta tecnologia utiliza una sefial de onda infrarroja como medio de
trasmision de datos, popular también entre los controles o mandos remotos de

televisiones, equipos de musica o en telefonia celular. A diferencia de la anterior, tiene

un alcance medio inferior a los 3 metros, y tanto el emisor como el receptor deben estar
en una misma linea visual de contacto directo ininterrumpido para que la sefal se
reciba correctamente. Por ello su éxito ha sido menor, llegando incluso a desaparecer

del mercado.

e Bluetooth (BT): Bluetooth es la tecnologia mas reciente como transmision inalambrica
(estandar |IEEE 802.15.1), que cuenta con cierto éxito en otros dispositivos. Su alcance

es de unos 10 metros o 30 pies (que corresponde a la Clase 2 del estandar Bluetooth).

Es, desde hace un tiempo, comudn en cualquier equipo informatico, de tal manera que todos los

sistemas operativos modernos suelen incluir de serie un software controlador (driver) basico
para que éste pueda funcionar de manera inmediata y correcta. No obstante, es normal
encontrar software propio del fabricante que puede afiadir una serie de funciones opcionales, o

propiamente los controladores si son necesarios.

Modelo Mighty Mouse de Apple.

Hasta mediados de 2005, la conocida empresa Apple,
para sus sistemas Mac apostaba por un raton de un soélo
botén, pensado para facilitar y simplificar al usuario las
distintas tareas posibles. Actualmente ha lanzado un

modelo con dos botones simulados virtuales con

sensores debajo de la cubierta plastica, dos botones

laterales programables, y una bola para mover el puntero, llamado Mighty Mouse.

En Windows, lo mas habitual es el uso de dos o tres botones principales. En sistemas

UNIX como GNU/Linux que utilicen entorno grafico (X Window), era habitual disponer de tres

botones (para facilitar la operacion de copiar y pegar datos directamente). En la actualidad la
funcionalidad del tercer boton queda en muchos casos integrada en la rueda central de tal

manera que ademas de poder girarse, puede pulsarse.
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Hoy en dia cualquier sistema operativo moderno puede hacer uso de hasta estos tres
botones distintos e incluso reconocer mas botones extra a los que el software reconoce, y
puede afiadir distintas funciones concretas, como por
ejemplo asignar a un cuarto y quinto botén la operacion

de copiar y pegar texto.

La sofisticacion ha llegado a extremos en algunos
casos, por ejemplo el MX610 de Logitech, lanzado en

septiembre de 2005. Preparado anatémicamente para

diestros, dispone de hasta 10 botones.

» Lectora de banda magnética (ej.: de tarjetas de créditos)
Las tarjetas magnéticas han supuesto en los Ultimos

afios una revolucion en los sistemas de identificacién de * "]
||

personas.

Una banda magnética (llamada a veces magstripe [

como abreviacion de magnetic stripe) es toda aquella banda L*
oscura presente en tarjetas de crédito, abonos de transporte

publico o carnets personales que estd compuesta por particulas ferromagnéticas incrustadas
en una matriz de resina (generalmente epoxi) y que almacenan cierta cantidad de informacién
mediante una codificacion determinada que polariza dichas particulas. La banda magnética es
grabada o leida mediante contacto fisico pasandola a través de una cabeza lectora/escritora

gracias al fenémeno de la inducciéon magnética.

En aplicaciones estdndar de tarjetas identificacién, como las usadas para las
transacciones financieras, la informacién contenida en la banda magnética se organiza en
diferentes pistas. El formato y estructura de datos de estas pistas estan regulados por los
estandares internacionales 1ISO7813 (para las pistas 1 y 2) e ISO4909 (para la pista 3).
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= Detector de caracteres magnetizables

Los caracteres magnetizables se utilizan en los talones y cheques bancarios y en las
etiquetas de los medicamentos (caracteres con forma de barras verticales). En estos
documentos se imprimen los caracteres que identifican el cheque o talén. La tinta utilizada es
magnetizable y ademas legible por el hombre. La lectora de caracteres magnéticos contiene un

dispositivo que es capaz de captar los caracteres impresos al ser pasado por encima de estos.

Detectores 0Opticos:

a. Detector de marcas

Los lectores Opticos de marcas son sistemas que aceptan informacion escrita a mano y
la transforman en datos binarios inteligibles por el computador. El usuario se limita a marcar
con un lapiz ciertas zonas preestablecidas del documento correspondientes a opciones de
determinadas preguntas. Estos documentos pueden ser leidos a gran velocidad. Es usado en

los test, quinielas,...

b. Detector de barras impresas

Son los lectores de codigos de barras que se usan en grandes almacenes,
supermercados... En el momento de fabricar un producto se imprime en su envoltorio una
etiqueta con informacién sobre el mismo, segun un cédigo formado por un conjunto de barras
separadas por zonas en blanco. La forma de codificar cada digito decimal consiste en variar el
grosor relativo de las barras negras y blancas adyacentes. El lector de cddigo de barras
identifica segun el grosor de las barras el nimero correspondiente. Cada producto se marca
con 13 digitos en el orden y con el significado siguiente:

« 2 digitos: cddigo del estado donde se fabrico el producto (Espafia: 84).

« 5 digitos: codigo de la empresa fabricante.

« 5 digitos: codigo del producto.

« 1 digito: de verificacion o autocomprobacion de error.

c. Escaner de imagenes

Es un sistema para digitalizacion de
documentos basado en la exploracion (scanning)
de imagenes. El escaner transforma la
informaciéon contenida en una pagina en una

sefial eléctrica que es transmitida a un

computador o a una impresora. El sistema
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ilumina el documento y capta la luz reflejada, convirtiéndola en una sefal que es transformada

en informacién valida para el computador.

b)Periféricos de salida

e Monitores de visualizacion o pantallas

El monitor es la pantalla en la que se ve la informacion suministrada por el ordenador.
En el caso mas habitual se trata de un aparato basado en un tubo de rayos catodicos (CRT)
como el de los televisores, mientras que en los portatiles y los monitores nuevos, es una
pantalla plana de cristal liquido (LCD).La informacién se representa mediante pixeles, a

continuacion explicamos lo que es un pixel:

Es la unidad minima representable en un monitor. Cada pixel en la pantalla se
enciende con un determinado color para formar la imagen. De esta forma, cuanto mas cantidad
de pixeles puedan ser representados en una pantalla, mayor resoluciéon habra. Es decir, cada
uno de los puntos sera mas pequefio y habra mas al mismo tiempo en la pantalla para
conformar la imagen. Cada pixel se representa en la memoria de video con un ndmero. Dicho
namero es la representacién numérica de un color especifico, que puede ser de 8, 16 0 mas
bits. Cuanto mas grande sea la cantidad de bits necesarios para representar un pixel, mas
variedad de colores podran unirse en la misma imagen. De esta manera se puede determinar
la cantidad de memoria de video necesaria para una cierta definicion y con una cierta cantidad
de colores.

Tipos de monitores

Vamos a hacer la clasificacion de los monitores de dos maneras distintas:

1. Atendiendo al color:

> Monitores color : Las pantallas de estos monitores estan formadas

internamente por tres capas de material de fosforo, una por cada color bésico (rojo,
verde y azul). También consta de tres cafiones de electrones, que al igual que las
capas de fésforo, hay uno por cada color. Para formar un color en pantalla que no sea
ninguno de los colores basicos, se combinan las intensidades de los haces de

electrones de los tres colores basicos.

> Monitores monocromaticos : Muestra por pantalla un solo color: negro
sobre blanco o ambar, o verde sobre negro. Uno de estos monitores con una
resolucion equivalente a la de un monitor color, si es de buena calidad, generalmente

es mas nitido y mas legible.
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2. Atendiendo a la tecnologia usada:

> Monitores de cristal liquido :

Los cristales liquidos son sustancias transparentes con cualidades propias de
liquidos y de solidos. Al igual que los sélidos, una luz que atraviesa un cristal liquido sigue
el alineamiento de las moléculas, pero al igual que los liquidos, aplicando una carga
eléctrica a estos cristales, se produce un cambio en la alineaciéon de las moléculas, y por
tanto en el modo en que la luz pasa a través de ellas. Una pantalla LCD esta formada por
dos filtros polarizantes con filas de cristales liquidos alineados perpendicularmente entre si,
de modo que al aplicar o dejar de aplicar una corriente eléctrica a los filtros, se consigue
que la luz pase o no pase a través de ellos, segun el segundo filtro bloquee o no el paso de
la luz que ha atravesado el primero. El color se consigue afiadiendo 3 filtros adicionales de
color (uno rojo, uno verde, uno azul). Sin embargo, para la reproduccion de varias
tonalidades de color, se deben aplicar diferentes niveles de brillo intermedios entre luz y

no-luz, lo cual se consigue con variaciones en el voltaje que se aplica a los filtros.

 Resolucién: La resolucion maxima de una pantalla LCD viene dada por el nimero

de celdas de cristal liquido.

e Tamafio: A diferencia de los monitores CRT, se debe tener en cuenta que la
medida diagonal de una pantalla LCD equivale al area de vision. Es decir, el tamafio
diagonal de la pantalla LCD equivale a un monitor CRT de tamafio superior. Mientras que
en un monitor clasico de 15" de diagonal de tubo sélo un maximo de 13,5" a 14" son

utilizables, en una pantalla portatil de 15" son totalmente utiles.

En la actualidad coexisten varios tipos:

e Dual Scan (DSTN) : ya no muy utilizadas, razonablemente buenas pero

dependen de las condiciones de iluminacion del lugar donde se esté usando el portatil.

* HPA : una variante moderna de las anteriores, de contraste ligeramente superior,

pero sélo ligeramente superior, sin duda peor que las TFT.

» Matriz Activa (TFT) : permite una visualizacion perfecta sean cuales sean las

condiciones de iluminacién exteriores.

> Monitores con tubos de rayos catédicos :

Las sefiales digitales del entorno son recibidas por el adaptador de VGA. El
adaptador lleva las sefiales a través de un circuito llamado convertidor analégico digital

(DAC). Generalmente, el circuito de DAC esta contenido dentro de un chip especial que
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realmente contiene tres DAC, uno para cada uno de los colores basicos utilizados en la
visualizacion: rojo, azul y verde. Los circuitos DAC comparan los valores digitales
enviados por la PC en una tabla que contiene los niveles de voltaje coincidentes con
los tres colores basicos necesarios para crear el color de un Unico pixel. El adaptador
envia sefales a los tres cafiones de electrones localizados detras del tubo de rayos
catodicos del monitor (CRT). Cada cafién de electrones expulsa una corriente de

electrones, una cantidad por cada uno de los tres colores basicos.

El adaptador también envia sefiales a un mecanismo en el cuello del CRT que
enfoca y dirige los rayos de electrones. Parte del mecanismo es un componente,
formado por material magnético y bobinas, que abraza el cuello del tubo de rayos
catodicos, que sirve para mandar la desviacién de los haces de electrones, llamado
yugo de desvio magnético. Las sefales enviadas al yugo de ayuda determinan la
resolucién del monitor (la cantidad de pixeles horizontal y verticalmente) y la frecuencia
de refresco del monitor, que es la frecuencia con que la imagen de la pantalla sera

redibujada.

La imagen esta formada por una multitud de puntos de pantalla, uno o varios
puntos de pantalla forman un punto de imagen (pixel), una imagen se constituye en la

pantalla del monitor por la activacién selectiva de una multitud de puntos de imagen.

Los rayos pasan a través de los agujeros en una placa de metal llamada
mascara de sombra o} mascara perforada.
El proposito de la méscara es mantener los rayos de electrones alineados con sus
blancos en el interior de la pantalla de CRT. El punto de CRT es la medicién de como
cierran los agujeros unos a otros; cuanto mas cerca estén los agujeros, mas pequefio
es el punto. Los agujeros de la mencionada mascara miden menos de 0,4 milimetros

de diametro.

El electron golpea el revestimiento de fosforo dentro de la pantalla. (El fésforo
es un material que se ilumina cuando es golpeado por electrones). Son utilizados tres
materiales de fosforo diferentes, uno para cada color basico. El fésforo se ilumina mas
cuanto mayor sea el nimero de electrones emitido. Si cada punto verde, rojo o azul es
golpeado por haces de electrones igualmente intensos, el resultado es un punto de luz
blanca. Para lograr diferentes colores, la intensidad de cada uno de los haces es
variada. Después de que cada haz deje un punto de fésforo, este continGia iluminado
brevemente, a causa de una condicion llamada persistencia. Para que una imagen
permanezca estable, el fésforo debe de ser reactivado repitiendo la localizacion de los
haces de electrones.
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Después de que los haces hagan un barrido horizontal de la pantalla, las

corrientes de electrones son apagadas cuando el cafion de electrones enfoca las

trayectorias de los haces en el borde inferior izquierdo de la pantalla en un punto

exactamente debajo de la linea de barrido anterior, este proceso es llamado refresco

de pantalla.

Los barridos a través de la superficie de la pantalla se realizan desde la

esquina superior izquierda de la pantalla a la esquina inferior derecha. Un barrido

completo de la pantalla es llamado campo. La pantalla es normalmente redibujada, o

refrescada, cerca de unas 60 veces por segundo, haciéndolo imperceptible para el ojo

humano.

La eleccién del monitor

En lineas generales podriamos decir que existen 4 tipos principales de monitores:

Econdmicos (ofimatica, 15" 800x600 a 75 Hz 1024x768 a 60 Hz

juegos)

Medios (juegos, uso 15" 800x600 a 80 Hz 1280x1024 a 60 Hz 0,28 a0,25
general) 17" 1024x768 a 75Hz 1280x1024 a 60 Hz 0,28
Avanzados (uso 17" 1152x864 a 75 Hz 1600x1200 a 60 Hz 0,27 a 0,22
general, CAD)

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

(CAD, iméagenes)

Resolucién

Se trata del nimero de puntos que puede representar el monitor por pantalla, en

horizontal por vertical. Asi, un monitor cuya resolucién maxima es de 1024x768 puntos, quiere

decir que es capaz de representar hasta 768 lineas horizontales de 1024 puntos cada una,

ademas de otras resoluciones inferiores, como 640x480 u 800x600.

Cuanto mayor sea la resolucién de un monitor, mejor seré la calidad de la imagen en

pantalla, y mayor sera la calidad del monitor. La resolucién debe ser apropiada ademas al

tamano del monitor.
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 Tamafio monitor - Resolucion de trabajo recomendada  Resolucion maxima exigible (no entrelazada)
14" 640x480 1024x768 (monitores nuevos)

| | |
15" 800x600 1024x768

| | |

‘ 17" ‘ 1024x768 ‘ 1280x1024
19" 1152x864 1600x1200

| | |

‘ 21" ‘ 1280x1024 ‘ 1600x1200

Los valores recomendados para trabajar son los apropiados para tareas generales
como las ofimaticas. Para otras mas especificas como CAD, conviene pasar al inmediatamente
superior; por ejemplo, en monitores de 21" se puede usar una resolucion de 1600x1200 sin

mayores problemas.

La resolucién, el nimero de colores presentados y la cantidad de memoria de la tarjeta

grafica son parametros que estan estrechamente relacionados entre si.

Refresco de pantalla

Es el nimero de veces que se escribe la informacién en pantalla por unidad de
segundo. También se llama “ Frecuencia de Refresco Vertical” . Se puede comparar al nimero
de fotogramas por segundo de una pelicula de cine, por lo que debera ser lo mayor posible. Se
mide en Hz ( hertzios ) y debe estar por encima de 60 Hz, preferiblemente 70 u 80. A partir de
esta cifra, la imagen en la pantalla es sumamente estable, sin parpadeos apreciables, con lo

que la vista sufre mucho menos.

Antiguamente los monitores s6lo podian presentar imagenes con unos refrescos
determinados Yy fijos, por ejemplo los monitores CGA o EGA y algunos VGA; hoy en dia todos

los monitores pueden presentar varios refrescos dentro de un rango determinado ( multiscan) .

La tarjeta grafica es la que proporciona estos refrescos, pero quien debe presentarlos
es el monitor. Si ponemos un refresco de pantalla que el monitor no soporta, podriamos
dafarlo , por lo que debemos conocer su rango de velocidades de refresco para no tener
ningln problema, para lo cual lo mejor es leer con detenimiento el manual o mirar otro
parametro denominado Frecuencia Horizontal , que debe ser lo mayor posible, entre unos 30 a
80 Khz.

Tamaiio de punto ( dot pitch )

Es un parametro que mide la nitidez de la imagen, midiendo la distancia entre dos
puntos del mismo color. Esto resulta fundamental a grandes resoluciones.
Lo minimo exigible en este momento es que sea de 0,28 mm , a nos ser en monitores de gran
formato para presentaciones, donde la resolucién no es tan importante como el tamafio de la

imagen.
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Para monitores de disefio grafico, o usos a alta resolucion, debe ser menor de 0,28 mm ,

aunque lo ideal es que sea de 0,25 mm o0 menos .

En ocasiones este tamafio es diferente en vertical que en horizontal, o se trata de un
valor medio, dependiendo de la disposicion particular de los puntos de color en la pantalla, asi

como del tipo de rejilla empleada para dirigir los haces de electrones.

| |
I I
| |

/Q...

DENSIDAD DE PUNTOS EN DENSIDAD DE REJILLA DE APERTURA
UNA MASCARA DE SOMBRA EN UNA UNA MASCARA DE RANURA

Controles y conexiones

Una caracteristica casi comun a los monitores con controles digitales son los controles
OSD ( On Screen Control , controles en pantalla). Son esos mensajes que nos indican qué

pardmetro estamos cambiando y qué valor le estamos dando.

Lo que si suelen tener algunos monitores digitales son memorias de los parametros de
imagen (tamafio, posicion...), por lo que al cambiar de resolucion no tenemos que reajustar

dichos valores.

En cuanto a los controles en si, los imprescindibles son: posicion de la imagen, tamafio
vertical y horizontal de la imagen, tono y brillo. Son de agradecer los controles trapezoidales
(para mantenerla rectangular), los de "efecto barril* (para mantener rectos los bordes de la

imagen) y desmagnetizacion.

S — —

D] -
M——_.—__ . -4 o 7 - - - B 'n.
e - i’-gh
CONGEREEEER o B OB N -
5-VIDEO VOA

Por lo que respecta a las conexiones, no debe faltar el tipico conector mini D-sub de 15
pines (VGA) y el S-Video. En monitores de 17" 0 mas es interesante que existan ademas
conectores BNC, que presentan la ventaja de separar los tres colores basicos; ademas en los
monitores mas modernos, debe estar presente otra conexion digital, la DVI. De cualquier modo,
esto s6lo importa si la tarjeta grafica también los incorpora y si la precision en la representacion

del color resulta determinante en el uso del monitor.
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e Impresora

Las impresoras son dispositivos de salida que escriben la informacién sobre papel. Las
impresoras son, junto a los monitores, los dispositivos mas utilizados para poder ver en forma
directamente inteligible para el hombre los resultados de un programa de ordenador. Son
dispositivos de salida de datos que permiten la impresion de la informacién sobre un soporte
de escritura permanente, el papel. Existe una amplia gama de impresoras, con velocidades de
impresiéon muy distintas.

La conexién al ordenador de una impresora se realizard, normalmente, mediante el
puerto paralelo estandar. Si bien en las matriciales no es necesario, a la hora de adquirir una
impresora de inyeccion o laser es practicamente imprescindible que el puerto paralelo de
nuestro ordenador sea bidireccional. Esto es asi debido a que estas impresoras no solo reciben
datos del PC, sino que también pueden enviarle informacion, en forma de notificacién de
errores 0 situaciones andémalas, respuestas a codigos de control, etc. De hecho, el
funcionamiento de los drivers y paneles de control via software de estas maquinas se basa en
esa premisa, e incluso algunos modelos ni siquiera instalaran su software de control si no
detectan una conexién bidireccional. En ordenadores actuales, ya se incluye de fabrica el
puerto paralelo ECP/EPP (Enhanced Parallel Port), y Gnicamente hay que verificar si esta
activada dicha caracteristica en el Setup. Sin embargo, en maquinas mas antiguas no se
implementan estos puertos.

Practicamente todas las impresoras, independientemente de la tecnologia empleada,
incluyen una memoria RAM. En las matriciales puede ser de unos pocos bytes (8 Kb, 16 Kb,
etc.), y no mucho mas en las de inyeccidon. Por el contrario, en las laser si que es
imprescindible una buena cantidad de memoria, que no suele bajar de 512 Kb, aunque la

verdad es que lo minimo admisible debe ser, al menos, 1 Mega.

Las impresoras se pueden clasificar de la siguiente forma, segiin el mecanismo de

impresion:

Impresora de Impacto

Las impresoras matriciales se basan en una matriz de agujas (también se pueden
llamar impresoras de agujas) que percuten individualmente sobre una cinta entintada que
marca el papel. Las mas habituales eran las de nueve y las de veinticuatro agujas. Es sabido
gue no tienen una forma definida y que pueden imprimir graficos y cualquier tipo de fuente
dentro de sus limitaciones de resolucion. Son las mas ruidosas y mecanicamente las mas
delicadas.

La ventaja de este tipo de impresoras y la razon por la que todavia se utilizan es el

hecho de que se basan en la percusion, lo que permite utilizarlas para los impresos multiples.
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La impresora matricial (o de agujas) forma los caracteres uno a uno basandose en
puntos, impresos a través de la cinta entintada por unos punzones redondeados activados por
electroimanes. Hay tantos electroimanes como filas de puntos por caracter (en general 8).
Permiten varios juegos de caracteres y posibilidad de imprimir graficos. La velocidad de

impresién oscila entre 30 y 300 caracteres por segundo (cps). (fig. 4.1)

El cabezal. en mnegro. imprime

seleccionando los puntos precisos

. | T para cada caracter. La barra. en gris,
hace que el folio vava subiendo.

Para marcar cualquier DPOPDDDDDSD
caracter lo que se EDDPDODDDD
haria seria activar PPPPPDP P
cada uno de los PP DPEDDP D
puntos necesarios. PODPDDPDP D

PO DDDDDD

Impresién en una impresora matricial

Son impresoras comunes la matriciales de 24 agujas (en realidad no se trata de
impresoras de 24 agujas sino de agujas en forma matricial de 24x24). Las impresoras
matriciales han sido muy empleadas durante muchos afios, ya que las otras tecnologias han
sido desarrolladas posteriormente, y en un principio eran muy caras. Hoy en dia han sido
sustituidas en muchos entornos por sus competidoras, pero todavia son irreemplazables en
algunas tareas. Para empezar, son imprescindibles en trabajos donde haya que imprimir sobre
papel de copia, es decir, con mas de una hoja; esto engloba todo tipo de oficinas y centros,
publicos o privados, que empleen ese tipo de papel.

A pesar de que en un principio se desarrollé la tecnologia matricial en color como
competencia directa con las de inyeccion de tinta, actualmente las impresoras que
encontramos suelen ser monocromas, ya que no es la tecnologia méas adecuada para la
impresion de colores, sobretodo en modos gréficos.

Sus principales caracteristicas son su elevado ruido, y su poca definicién, pero en la
vertiente de ventajas podemos considerar su economia tanto en compra como en
mantenimiento. Aunque hoy en dia sus precios de compra van parejos a los de las impresoras
de inyeccién a tinta, las segundas ofrecen mas ventajas. Son sélo aconsejables para la
impresién de texto, siempre que éste no requiera gran calidad, y mayormente cuando

empleamos papel continuo.
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Impresora térmica

De mecanismo equivalente a las impresoras matriciales, pero utilizando papel
termosensible y agujas de impresion por calentamiento. Son mecanicamente sencillas y
silenciosas, pero poco utilizadas por ser el papel térmico caro y poco estable. Otras impresoras
de este tipo, que gozan de mayor difusion, sustituyen el papel térmico por una cinta térmica,
gue actla como cinta entintada. Para imprimir sobre la pagina, las agujas del cabezal de
impresion se calientan una fraccion de segundo, fundiendo la cera de la tinta, que se plasma
sobre el papel.

Para obtener mayor velocidad, se sustituye el cabezal mévil por uno fijo de la anchura
de la pagina. La sincronizacion y el tiempo de calentamiento de los elementos del cabezal de
impresién deben estar perfectamente controlados, para evitar el calentamiento de elementos
de impresién no deseados por transmision térmica, ya que la distancia entre ellos es muy
reducida.

El principio de funcionamiento de estas impresoras es similar al de las impresoras de
agujas, la unica diferencia es que en lugar de percutir sobre una cinta entintada, las agujas
estan calientes y percuten sobre un papel sensible al calor. Se emplean principalmente en la

impresién de codigos de barras.

Impresora por Inyeccion de Tinta

Las impresoras de inyeccion de tinta o de chorro de tinta permiten obtener resultados
de gran calidad, tanto en graficos como en texto, a un precio relativamente bajo. Aunque en un
principio se preferian las matriciales, hoy son las reinasindiscutibles en el terreno domestico.

Su funcionamiento se basa en la expulsién de gotas de tinta liquida a través de unos
inyectores que impactan en el papel formando los puntos necesarios para la realizacion de
gréficos y textos. La impresion se realiza mediante la aplicacion de una carga eléctrica que
hace saltar una mindscula gota de tinta por cada inyector, sin necesidad de impacto.

Imprimen los caracteres de forma similar a como se producen en un CRT, mediante un
fino chorro de tinta pulverizada cuyas gotas estan cargadas de electricidad estatica, por lo que

la trayectoria del chorro puede gobernarse mediante dos campos eléctricos perpendiculares.
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Tanque de tinta.

Calentador de tinta
Agujas inyectoras

En este tipo de impresoras la
Impresion es por finta que viene

en forma de cinta (gris). EI O
caracter  (negro) empuja con
fuerza sobre la cinta y esta deja \

mpreso el caracter sobre la hoja
(blanco) que a su vez golpea
sobre el rodillo. —

La tinta se obtiene de unos cartuchos reemplazables que dependiendo del tipo de
impresora pueden ser mas o menos. Algunas impresoras utilizan dos cartuchos, uno para la
tinta negra y otro para la de color, en donde suelen estan los tres colores basicos.

Estas impresoras tienen como virtud la facilidad de manejo, pero en contra, Si
utilizamos mas un color que otro, nos veremos obligados a realizar la sustitucion del cartucho
cuando cualquiera de los tres colores se agote, aunque en los demas compartimentos todavia
nos quede tinta de otros colores. Esto hace que estas impresoras sean bastante mas caras de
mantenimiento que las que incorporan un cartucho para cada color, pero también suelen ser
mas econdmicas. También podemos encontrar las famosas impresoras con calidad fotogréfica,
gue suelen contar con cartuchos de 4 colores en vez de 3.

Los cartuchos de tinta son relativamente caros, debido a que generalmente no solo
contienen la tinta, sino parte o la totalidad del cabezal de impresion; este sistema asegura que
el cabezal siempre esta en buen estado, pero encarece el precio. Existen decenas de sistemas
de recarga de cartuchos para rellenar el cartucho aprovechando el cabezal, pero en el 99% de
los casos son un engorro y se pone todo perdido de tinta

Las caracteristicas principales son la velocidad, que se mide en paginas por minuto
(ppm) y que suele ser distinta dependiendo de si imprimimos en color o en monocromo, y la
resolucién maxima, que se mide en puntos por pulgada (ppp). La resoluciéon de estas
impresoras es en teoria bastante elevada, hasta de 1.440 ppp, pero en realidad la colocacién
de los puntos de tinta sobre el papel resulta bastante deficiente, por lo que no es raro encontrar
que el resultado de una impresora laser de 300 ppp sea mucho mejor que el de una de tinta del
doble de resolucién. Por otra parte, suelen existir papeles especiales, mucho mas caros que los

clasicos folios de papeleria, para alcanzar resultados éptimos a la maxima resoluciéon o una
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gama de colores mas viva y realista. El principal destinatario de este tipo de impresoras es el
usuario doméstico, ademas del oficinista que no necesita trabajar con papel continuo ni con
copias multiples pero si ocasionalmente con color (logotipos, graficos, pequefias imagenes...)

con una calidad aceptable.

Impresora Laser

Impresora laser es una impresora electro-fotografica que utiliza la misma tecnologia
gue las fotocopiadoras. Se basan en un laser que ioniza un rodillo para que se impregne de
tinta de forma selectiva y al pasar sobre la superficie a imprimir plasma el grafico o texto
deseado.

Para dibujar la imagen de la pagina deseada se utilizan un rayo laser dirigido y un
espejo giratorio, que actlian sobre un tambor fotosensible. La imagen se fija en el tambor en
forma de carga electrostatica que atrae y retiene el téner. Se enrolla una hoja de papel
cargada electrostaticamente alrededor del tambor, de forma que el téner depositado se queda
pegado al papel. A continuacion se calienta el papel para que el téner se funda sobre su
superficie. Por ultimo, se elimina la carga eléctrica del tambor y se recoge el toner sobrante.
Para hacer varias copias de una misma imagen, se omite este Ultimo paso y se repiten solo la
aplicacién del téner y el tratamiento del papel.

Son impresoras que actualmente gozan de una gran difusiéon, por su versatilidad, la
calidad de su impresion, su velocidad y su bajo nivel de ruido.

El tambor giratorio es de aluminio del mismo ancho que el papel y de diametro

adecuado para que la longitud de la hoja coincida con su superficie lateral.

> Tanque de
I, finfa

—» (alentador

La tinta queda impresa
Rodillo en el papel calentado la
finta en polvo vy
—> sellandola  contra el

papel

Dicha superficie, sensible a la carga eléctrica, permite ser cargada con
electricidad estéatica. Un haz laser no mévil, modulado en intensidad segin la informacién a
presentar, puede barrer toda la anchura del tambor, mediante un sistema 6ptico adecuado. El
propio giro del tambor permitira que el haz alcance todos los puntos de su superficie. Primero
se carga la superficie del tambor, y después, mediante el laser, se elimina la carga en las
zonas en las que no se desea entintar. Luego, el tambor se expone a un polvo téner

(compuesto de particulas negras de una sustancia sensible a la carga eléctrica), que se
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adhiere a las zonas del tambor cargadas estaticamente. Este toner pasa al papel al aproximar
éste sobre el tambor (es demasiado abrasivo como para permitir el contacto), siendo finalmente
fijado mediante calor, generado por una unidad térmica. No todas las particulas de téner
pasan al papel (sélo un 70%). Para evitar que las siguientes imagenes impresas presenten
suciedad, se limpia el toner restante del tambor mediante un filtro micrénico, ademéas de
eliminar la cargaresidual.

Para generar la sefial que modula la intensidad del laser, hay que realizar previamente
la operacion de formado de la imagen, traduciendo el texto alfanumérico y las 6rdenes graficas,
enviadas por el ordenador, en una matriz de bits, que determinan la intensidad del haz laser en
cada punto de la pagina.

La formacion de caracteres se basa en la misma técnica que utilizan las impresoras
matriciales, generandose patrones que permanecen almacenados, usualmente en una ROM
incluida en un dispositivo denominado cartridge o cartucho.

Procesador Comumnicacidn

-_

Memoria de
Fagina

+

Generador da
Caracteres

.

Acclonador de
Barmrido

% 1= F Sptica
]
Py r': gapvfo Giratoric
TFambor m '
Elactrogtitico - Modulador del Rayo

nwe, T
-3 2 Cptica
ez
— Generador da

- Rayo Laser

Impresora Laser

La técnica de impresion expuesta antes se conoce como método indirecto. Existe otra
técnica, conocida como impresién electrostatica o método directo, en la que un cabezal
especial pasa directamente la carga eléctrica al papel, cargado mediante un electrodo, sin
intervencién del tambor. El principal inconveniente reside en la necesidad de emplear papeles
especiales, impregnados de un material que retiene la carga eléctrica. A cambio, la ausencia
de tambor reduce considerablemente los costes, si bien este método no ha tenido mucho éxito.

La calidad de impresion se mide en puntos por pulgada (ppp o dpi), es decir, el
nimero de puntos que, tanto horizontal como verticalmente podrian distinguirse en una

pulgada cuadrada. Estas impresoras es que pueden llegar a velocidades muy altas, medidas
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en paginas por minuto. Su resoluciéon también puede ser muy elevada y su calidad muy alta.
Empiezan a ser habituales resoluciones de 1.200 ppm (puntos por pulgada) y velocidades de
16 ppm, aunque esta velocidad puede ser mucho mayor en modelos preparados para grupos
de trabajo, hasta 40 ppm y mas.

El proceso de impresién laser en color no ha sido bien desarrollado hasta el momento.
La técnica usual consiste en realizar para cada hoja tres procesos de impresion sucesivos, uno
por color béasico (lo que produce mas lentitud en la impresion). Esto complica el método
expuesto anteriormente, puesto que hay que analizar primero las caracteristicas de color de la
imagen a imprimir. Ademas, al llegar la fase térmica de un determinado color tienden a fundirse
los colores fijados anteriormente. Otro procedimiento para afiadir color a las copias en blanco y
negro, y que es valido para cualquier fotocopiadora o impresora laser, es el uso de un
determinado dispositivo que se vale de hojas de color, con una emulsion especial. Al calentarla,

sale de su soporte y se adhiere al téner. No necesita utilizar papel especial.

Las peculiares caracteristicas de estas impresoras obligan a que dispongan de su
propia memoria para almacenar una copia electronica de la imagen que deben imprimir. A
mayor tamafio y calidad de impresion necesitaremos mayor cantidad de memoria, que estara
entorno a 1 6 2 MB; si el documento a imprimir fuera muy largo y complejo, por ejemplo con
varias fotografias o a una resolucion muy alta, puede producirse un error por overflow (falta de
memoria). La memoria es importante para actuar como “buffer” en donde almacenar los
trabajos que le van llegando y para almacenar fuentes y otros motivos graficos o de texto que
permitan actuar como “preimpresos” e imprimirlos en cada una de las copias sin necesidad de
mandarlos en cada pagina.

Las impresoras laser son muy resistentes, mucho mas rapidas y mucho mas
silenciosas que las impresoras matriciales o de tinta, y aunque la inversion inicial en una laser
es mayor que en una de las otras, el téner sale mas barato a la larga que los cartuchos de tinta,
por lo que a la larga se recupera la inversion. Por todo ello, las laser son idéneas para entornos
de oficina con una intensa actividad de impresién, donde son mas importantes la velocidad, la

calidad y el escaso coste de mantenimiento que el coloro la inversion inicial.

e Registrador gréfico (plotter)

Los trazadores de gréaficos (en inglés “plotters”) son dispositivos de salida que
realizan dibujos sobre papel. Estos periféricos tienen gran importancia ya que con ellos se
obtienen directamente del ordenador salidas en forma de planos, mapas, dibujos, graficos,
esquemas e imagenes en general. Se trata de unos aparatos destinados a la impresion de
planos para proyectos de arquitectura o ingenieria, por lo que trabajan con enormes formatos,
DIN-A1 (59,4x84 cm) o superiores.

Antiguamente consistian en una serie de plumillas méviles de diferentes grosores y

colores que se movian por la hoja reproduciendo el plano en cuestién, lo que era bastante
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incomodo por el mantenimiento de las plumillas y podia ser impreciso al dibujar elementos tales
como grandes circulos. En la actualidad casi todos tienen mecanismos de inyeccién de tinta,
facilitando mucho el mantenimiento, que se reduce a cambiar los cartuchos; son auténticas
impresoras de tinta, s6lo que el papel es mucho mas ancho y suele venir en rollos de decenas
de metros.

El funcionamiento de un plotter se controla desde programa. El usuario puede incluir en
Su programa instrucciones para realizar las representaciones que desee con sus datos. Los
plotters se fundamentan en el desplazamiento relativo de un cabezal con el elemento de
escritura, con respecto al papel. Dependiendo del tipo de grafico se movera solo la cabeza, o la

cabezay el papel.

Existen dos tipos basicos: el de tambor vertical y el de plataforma.
Los plotters de tambor vertical poseen un rollo de papel que esta continuamente enrollandose
o desenrollandose sobre un tambor rotatorio, en secuencia con el movimiento de la pluma. El
papel puede ser continuo o una simple hoja unida a una cinta en movimiento que pasa
alrededor del tambor. Este tipo de plotters es normalmente mas rapido, mas barato y ocupa
menos espacio que el plotter de plataforma. Permite ademas realizar dibujos de gran longitud,
utilizando un rollo de papel continuo, aunque habitualmente se disefia para hojas de papel de

tamafio AO.

Los plotters de plataforma utilizan una hoja de papel apoyada sobre una superficie
plana horizontal mientras que la pluma se mueve automaticamente y libremente sobre ella,
gracias a dos carriles paralelos sobre los que se dispone un puente que incorpora el cabezal
donde se alojan las plumillas, mévil segin la direccion perpendicular a la de los carriles.

La escala de tamafios de papel varia de A3 a AO. Este tipo de plotters produce dibujos
mas nitidos que los de tipo vertical. También pueden admitir hojas de otros tipos de material,
como ciertos tipos de plasticos o acero. Estos tipos de plotters se denominan vectoriales. Este
término se refiere (dentro del contexto de generacién de graficos por ordenador) a que la
construccion de imagenes se realiza a partir de lineas o segmentos y rellenado de zonas, en
oposicidn a los dispositivos tipo raster, como los monitores CRT o las impresoras matriciales o
laser, donde la construccién de la imagen se hace mediante pixeles. La técnica de graficos por
barrido o raster implica el almacenamiento de una imagen como una matriz de bits (o bytes,
dependiendo de la cantidad de informacién que deba asociarse a cada elemento de la matriz)
bidimensional. El problema basico al utilizar matrices de bits es que éstas tienen siempre un
tamafio fijo. Esto estd asociado a la resoluciéon de cada dispositivo en particular. Se puede
mostrar una matriz de bits con un tamafio menor o mayor, pero el resultado es normalmente
poco satisfactorio. Para reducir la imagen habra que eliminar filas o columnas enteras de
pixeles de la imagen, lo que podria significar la pérdida de informacion importante, mientras
gue para ampliar el tamafio original de la matriz de bits, es necesario duplicar, o triplicar, quizas

incluso cuadruplicar, algunas filas o columnas, lo que produce un aspecto pobre en resolucion,
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guebrado o granulado, particularmente en lineas curvas y en texto. Sin embargo, los gréaficos
generados por barrido son ideales para almacenar y reproducir fotografias digitalizadas,
mientras que los graficos vectoriales son ideales para disefio asistido por ordenador (CAD),
donde el proceso de disefio emplea sofisticadas técnicas graficas, ademas de requerir software

complementario. Siempre es posible combinar ambas técnicas.

Ademas de los plotters ya descritos, existen otros tipos, ampliamente utilizados:
Los plotters electrostaticos son dispositivos crean dibujos a partir de barridos horizontales con
un principio semejante al de los monitores CRT y a las impresoras matriciales. Disponen de un
rodillo de papel especial que pasa a través de una cabeza de escritura que contiene cientos de

diminutos electrodos dispuestos en forma de regleta delgada.

El dibujo se forma cuando el modelo formado por los diminutos puntos creados por los
electrodos pasa a través de un bafio de téner. Una ventaja particular de los trazadores
electrostaticos es su posibilidad de producir dibujos si requerir especiales atenciones. No es
posible, como ocurre con los trazadores vectoriales, que sus plumas se sequen en cualquier
momento. Tienen las desventajas de su alto coste y de efectuar impresion linea a linea.

Los plotters de inyeccién operan con un principio similar a los electrostéaticos, creando
imagenes formadas por finos puntos. En este tipo de plotters, sin embargo, la cabeza de
escritura consta de un carro que contiene los inyectores, los cuales disparan un volumen
controlado de tinta a intervalos regulares de tiempo. El carro viaja lentamente a lo largo de un
tambor que gira continuamente, al que estéd adherido el papel. Cada inyector conforma un tono
de un color primario, pudiéndose crear un amplio rango de imagenes en color combinando los
primarios y variando la intensidad de los inyectores. El plotter de inyecciéon de tinta puede
realizar todos los efectos artisticos del electrostatico, teniendo ambos dispositivos una

competencia muy directa en estas aplicaciones.

c) Periféricos de almacenamiento de informacion

Definicion: son aquellos periféricos que sirven para almacenar la informacion de

permanentemente y poder recuperarla de forma automatica y eficiente.

Los dispositivos de almacenamiento de informacién o memoria auxiliar tratan de solventar las
deficiencias de la memoria principal o central, que son:
* Baja capacidad de almacenamiento, y
 Volatibilidad de la informaciéon almacenada en la memoria RAM, que se borra al
desconectar el computador.

» Coste: son relativamente caras.
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Tienen una gran capacidad (discos flexibles — 1.44 MB, discos rigidos — +10 GB), son
mas baratos y guardan la informacion de manera permanente.

Para procesar la informacion contenida en un sistema de memoria masiva, es
necesario traspasarla previamente a la memoria central (cargarlo en memoria central). El
software del sistema dispone de programas especificos para efectuar la transferencia de
memoria masiva a memoria central y viceversa. Esta transferencia puede llegar a efectuarse a
velocidades del orden de 10 MB/s.

Los soportes principales que se utilizan como memoria masiva auxiliar son de dos
tipos:

a) De tipo magnético:

e Discos duros

e Disquetes

b) De tipo 6ptico:

e CD
e DVD

Escrituray lecturade informacion en soportes de tipo magnético:

Los discos y cintas magnéticas estan constituidos por un sustrato (de plastico o
aluminio) recubierto por un material magnitizable (6xido de hierro o cromo). La informacion se
graba en celdas que forman pistas. Cada celda puede estar sin magnetizar o estar
magnetizada. Si estd magnetizada, puede tomar dos valores (segln sea la polaridad del campo
magnético: N o S) que se corresponden con los valores 0 6 1, por lo que una celda va a
representar un bit.

Para leer o escribir en una celda se utiliza un dispositivo que posee una cabeza sobre
la que pasa la corriente eléctrica. A la hora de escribir, se va posicionando en cada celda, y

dependiendo del sentido en que circule la corriente se grabara el valor magnético
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correspondiente al 1 o al 0. La cabeza posee a su vez un sensor capaz de detectar el valor

magnético grabado en la celda, que se correspondera con un 1 o un 0.

Cabeza de |
grab amdnlectira
Celda —
| [ |

Pistas L

| M aterial magneticsbla

Sustrato

Todos los soportes de fipo magretco uhhzan es te s1stema.

La informacién es grabada en los discos en forma de circunferencias concéntricas o

pistas.

El disco magnético constituye un periférico clave en todo ordenador, gracias a permitir
almacenar informacién de forma no volatil, a su alta capacidad de almacenamiento y a tratarse
de un dispositivo de acceso directo, en contraposicion a la cinta magnética. Una unidad de
disco magnético se comportara funcionalmente como una unidad de cinta, siendo, como
aquella, un periférico de entrada / salida. En una unidad de disco magnético, deberemos
distinguir de nuevo entre el soporte de almacenamiento y el controlador de disco. Las
tareas que realizan ambos elementos seran analogas a las realizadas por sus homélogos, en el
caso de la cinta magnética.

Nuevamente nos encontramos ante un soporte magnético, de lectura no destructiva,
consistente en uno o varios discos (recubiertos de una fina pelicula magnética), que giran
solidariamente a alta velocidad (unas 3.000 r.p.m). El sistema puede tener una o varias
cabezas de lectura-escritura por superficie. En el primer caso estaremos ante un sistema de
brazo o cabeza movil, y en el segundo, ante un sistema de cabeza fija 0 cabeza por pista
Para entender el funcionamiento de estos sistemas tendremos que referirnos a la organizacion
del disco, que se divide en pistas, sectores y cilindros.

Una pista es la porcidon del soporte de almacenamiento que gira delante de una
cabeza. En los sistemas de cabeza fija, cada una de éstas define una pista. En los de cabeza
movil, puesto que el brazo puede desplazar la cabeza radialmente mediante mecanismos
hardware, cada posicién de la cabeza definird una pista distinta. En un sistema de cabezas fijas
el cambio de una pista a otra se efectlia rapidamente, pero el gran nimero de cabezas que se
precisan hacen caro el dispositivo, mientras que en un sistema de cabeza mévil precisa sélo de
una cabeza, lo que reduce el precio. Los caracteres dentro de una pista se almacenan en serie,

de forma opuesta al método utilizado en las cintas magnéticas
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A su vez, las pistas se dividen en sectores. Cada sector constituye la unidad de
informacion que se transfiere en un acceso (de escritura o de lectura). La forma de acceso a un
determinado sector se realiza gracias a informacion de direccionamiento contenida en la propia
pista.

Finalmente, en los sistemas de varias superficies y de brazo mévil, aquellas pistas a las
gue se accede en cada posicion del brazo, constituyen un cilindro. La selecciéon de una pista,
dentro de un cilindro, se efectla por medios electronicos (lo Unico que hay que hacer es

seleccionar la cabeza deseada).
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En general las cabezas de lectura-escritura no estan en contacto sobre el soporte,
sino que planean sobre él a una distancia de una diezmilésima de mm, gracias al aire que

desplaza el disco en su giro. Esto permite que las cabezas se adapten a las irregularidades de
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la superficie. Existen mecanismos que impiden que las cabezas puedan golpear a ésta, por

ejemplo, al disminuir la velocidad de giro por un fallo en la alimentacion eléctrica.

La densidad de grabacion dependera del tamafio de las cabezas, asi como de la
distancia que las separa de la superficie magnetizada. Para una unidad de disco determinada,
la densidad de grabacién angular o nimero de bits grabados por pista es fija, por lo que la
densidad de grabacion lineal o nimero de bits grabados por unidad de longitud es mayor en
las pistas interiores. Otra magnitud que nos informa sobre la cantidad de informacién
almacenada es la densidad de grabacién superficial o nimero de bits grabados por unidad
de superficie. Se espera conseguir préximamente densidades de grabacion superficial de
100Mbits por pulgada cuadrada. Légicamente cuanto menor sea la separacion entre pistas
mayor sera esta magnitud. Es normal disponer de mas de 1.000 pistas por pulgada. No
obstante, lo méas usual sera especificar la capacidad total de almacenamiento de la que

dispone la unidad de disco, que viene expresada en Gygabites.

Para poder reconocer la informacién del disco hay que afiadir una informacion de
direccionamiento y, a veces, de sincronismo. El formato de grabacidon especificarad esta

informacién. También se han de incluir, al igual que en las cintas magnéticas, unos claros

El disco duro es el dispositivo donde se almacenan todos los datos de manera
permanente, ademas de tener instalados el sistema operativo (DOS, WINDOWS, etc. ) y
los programas que se utilizan habitualmente en el ordenador (procesador de textos, hoja

de calculo, base de datos, etc.)

La velocidad de transferencia de datos entre el disco duro y el ordenador depende
basicamente de la controladora, que normalmente estd integrada en la placa madre y se
comunica con el disco duro mediante un bus. También existen controladoras que van en una
tarjeta que se une a la placa a través de una ranura de expansion. Si el ordenador es lento, es
inutil disponer de velocidades de transferencia rapidas, ya que el microprocesador no es capaz

de admitir datos a tanta velocidad.

Dentro de los parametros a fijarnos para determinar las prestaciones de un disco
duro, tenemos:

TMA: Tiempo medio de acceso (Average Seek Time) o tiempo medio de blsqueda y
posicionamiento de las cabezas del disco duro en un cilindro determinado. Se mide en
milisegundos (ms). Es el valor que suele aparecer en todas las tablas de caracteristicas
de discos duros.

TMB: Posicionamiento pista a pista ( Track-Track Seek). Tiempo medio de
posicionamiento de las cabezas del disco duro entre dos cilindros consecutivos. Se

mide también en milisegundos (ms) y no suele especificarse en las tablas.
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VELOCIDAD DE TRANSFERENCIA DE DATOS: ( Data Transfer Rate). Especifica la
cantidad maxima de informacién que se transfiere por unidad de tiempo. Se mide en
Mbytes/segundo.

MTBF: Tiempo medio de vida entre fallos. Se especifica en horas.

CAPACIDAD: Hoy en dia se mide en MB o GB.

Una vez determinado el modelo de disco duro, otro factor a tener en cuenta es

la ptimizacion de su funcionamiento. Es aqui donde incluimos:

- Fragmentacién: cuando un fichero se encuentra almacenado en partes dispersas del
disco duro, las cabezas deben desplazarse de una parte a otra para leer la informacion,
con las consiguientes perdidas de prestaciones. Mediante utilidades software, como las
Utilidades Norton, podemos conseguir desfragmentar el disco. Este proceso debera
efectuarse periodicamente.

- Caché software de disco: mediante una utilidad software ( Smartdrv.exe en el MS
DOS) se reserva una cierta cantidad de espacio en la memoria RAM que permite
almacenar en ella los datos sensibles del disco duro FAT, Tabla de directorios ... asi
como la informacion mas recientemente utilizada. Ello hace aumentar
significativamente las prestaciones. Por ultimo indicar que el tamafio de dicho caché
debe ir en funcién de la cantidad de memoria RAM del sistema. Por ejemplo un
esquema sencillo de un disco duro seria el mostrado en la figura siguiente Se trata de
un conjunto de discos o platos rigidos montados verticalmente uno encima de otro,
herméticamente cerrados en una carcasa metalica que evita que se pueda

deteriorar la superficie de los discos o las cabezas lectoras.

HoHAMH
|
|
|
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Discos de memoria
(H.D.).

Para la lectura del disco duro se realiza el acceso por cilindros.Cuando se lee o escribe, las

cabezas de lectura no estan en contacto con el disco.

Diskettes

Existen otros dispositivos auxiliares de almacenamiento externo de soporte magnético
extraibles, los disketes o floppy disks. Su funcionamiento no es totalmente similar a los
discos magnéticos comentados anteriormente, ya que aqui se los recubre de una superficie
resistente que permite el contacto de la cabeza de lectura-escritura sobre la superficie
magnetizada, lo que permite mas sencillez de uso y menos coste, si bien su capacidad de
almacenamiento es mucho mas reducida (100K a 1.44 M).

Los disquetes son pequefios discos cuyos platos son flexibles, ya que estan
constituidos por un material de plastico y son intercambiables. La superficie se encuentra
protegida por una funda recubierta internamente de un material que facilita el deslizamiento
rotacional del plato. En la funda hay una abertura radial que abarca a todas las pistas; a través
de esta ventana las cabezas de la unidad de disquetes acceden a la informacién. También en
el sobre y en el plato hay otro orificio que sirve para que la unidad por medios 6pticos tenga
una referencia de alineacién para localizar pistas y sectores. El centro esta abierto con objeto
de que el disquete ajuste en el eje de rotacién de la unidad de lectura / grabacién.

Los disquetes siguen siendo un medio muy importante para introducir y extraer datos
del ordenador. Por eso se comentan brevemente los aspectos relativos a la unidad en la que se
insertan: las denominadas disqueteras.

Hoy en dia la préactica totalidad de los discos que se venden son de 1.44 Mb, yn las
disqueteras actuales son para discos de alta densidad pero, aunque los discos sean de menor

capacidad, pueden ser leidos en la misma unidad de disco.
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Funcionamiento de una disquetera conlleva los siguientes pasos:

1. El rotor hace girar el disco situado en el interior del disquete una vez insertado en la
disquetera. Una cabeza de lectura/escritura se mueve sobre la superficie del disco
escribiendo o leyendo los datos. Dado que el disco gira a una velocidad constante, los
datos son escritos en él también a velocidad constante, con lo cual, las pistas mas
céntricas contendran mas datos por pulgada que las méas externas.

2. Un haz de luz atraviesa la muesca de proteccién del disquete y comprueba si esta
protegido antes de escribir o borrar datos.

3. Un diodo LED externo indica si la unidad esta leyendo o escribiendo.

Escrituray lecturade informacién en soportes de tipo 6ptico:

El funcionamiento es el mismo que el de los discos compactos (CD o compact disc) de

audio. Las caracteristicas mas comunes de estos sistemas son:

e Alta capacidad de almacenamiento (entre 650 MB y varios GB).

e El precio es muy inferior al de los dispositivos magnéticos comparandolo con la cantidad
de almacenamiento.

e La pérdida de informacion es practicamente nula ya que no se producen desgaste por
lectura.

e La informacion es grabada en espiral (en vez de en circunferencias concéntricas). Es
almacenada en forma de hoyos y valles, grabados mecanicamente sobre un sustrato de
aluminio brillante, y es leida midiendo la luz de un rayo laser reflejada sobre la superficie

de hoyos y valles.

Los CD-ROM son dispositivos de sélo lectura, ya que el proceso de grabacién resulta muy
complejo. Solo se puede grabar una vez sobre ellos. Muchas empresas de computadores
distribuyen los manuales de sus aplicaciones en CD-ROM, ya que reduce considerablemente
los gastos, tanto en consumo de papel (en un disco cabe hasta 150.000 paginas escritas) como
en costes de envio.

Un CD-ROM esta4 compuesto, de la parte superior a la inferior, por: la etiqueta, una capa
protectora, la capa de aluminio brillante en la que se graban los hoyos y valles, y la base de
plastico transparente. La lectura se efectla por la parte inferior. Un rayo laser se refleja

perpendicularmente en las superficies

pa
planas de los hoyos y valles y se desvia s J—
en otra direccion en los bordes de los ville hiyo ’
p |
hoyos. Un fotosensor detecta cuando |
hay presencia o ausencia de luz reflejada ||4, | har derwyolaser
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perpendicularmente siendo transformada esta informacién en un valor binario.

Las memorias 6pticas presentan un gran potencial de almacenamiento, lo que esta
produciendo su expansién con la aparicién de sistemas de lectura-escritura mas econémicos.

Estos sistemas poseen densidades de Laser

Fotodetector

almacenamiento extremadamente altas,
del orden de 10 veces mayor que las
existentes en las mejores unidades de

disco magnético actuales. El

Muesca Formada
por un Pulgo Lasar

almacenamiento Optico también es
adecuado para la utilizacion de sistemas

Plasiico
Transparenie

Particulas de Polvd

extraibles, y los sistemas O6pticos son

mas resistentes y fiables que los

\ /

magnéticos, al no existir la posibilidad de Direccion 77777
colision de las cabezas que habia en ' L -

éstos, ademés de ser mucho maés ' _eeticus wetsnes

duraderos. Un sistema de

almacenamiento 6ptico utiliza métodos 6pticos para leer y/o escribir datos sobre un soporte de
disco, en esencia un haz laser que explora las variaciones de dos estados de reflexion sobre
una superficie especial. Existen distintas tecnologias que llevan a cabo estas operaciones: hay
gue distinguir entre unidades de disco de solo lectura y de lectura-escritura

Estos sistemas se basan en las marcas fisicas permanentes hechas sobre una
superficie con un laser de baja potencia, de modo que una vez escrito no se puede borrar
(WORM- Write Once Read Many - una escritura multiples lecturas). Estos dispositivos ofrecen
un medio de almacenamiento de alta capacidad, facil transportabilidad y alta resistencia a la
influencia de factores del medio. Sin embargo, sus prestaciones son muy inferiores a las de los
discos duros, por lo que se han convertido en medios complementarios a éste, pero no
excluyentes.

El primer intento lo realizaron lomega y 3M en 1993 con su disco FLOPTICAL, pero su
relativamente baja capacidad de 21Mb y su precio lo hicieron desaparecer pronto. Sin
embargo, los avances en el campo de los CD-ROM, posteriormente las unidades CD-RW, que
permiten borrar los datos y grabar en su lugar otros, y la aparicion del DVD con su alta
capacidad de almacenamiento de hasta 17 GB, han hecho a esta tecnologia una de las mas

extendidas actualmente.

CD-ROM (Compact Disk Read Only Memory)

En primer lugar, un CD-ROM es basicamente una adaptacion del sistema de grabacién
de audio digital (un CD de audio no es mas que una ROM, de unos 500Mbytes de capacidad,
leida por medios épticos mediante un haz laser). Los datos, con formato digital, se escriben en

discos maestros mediante un equipo especial de grabacién que hace unos surcos
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microscopicos en la superficie del disco, obteniéndose a partir de este disco maestro las copias
mediante un proceso mecanico de presion, con lo que las copias asi realizadas poseen
contenidos de informacién fijos. La informacién codificada en los surcos se puede leer
detectando, mediante un fotodetector incorporado al haz laser, los cambios en la reflexion del
elemento de superficie iluminado por el laser. Gracias al desenfoque del nhaz en la capa mas
externa de la superficie, se puede conseguir gran insensibilidad frente al polvo e
imperfecciones de la misma.

Las caracteristicas de estos discos ya todos las conocemos, estan formados por un
disco de policarbonato de 120 mm de diametro y 1.2 mm de espesor. Grabamos la superficie
plastica, damos un bafio de aluminio y nuevamente otra superficie plastica, finalmente
imprimimos una de las caras, contra lo que muchos podrian pensar, la capa de datos es la
capa superior, es decir, aquella que esta impresa y por lo tanto el haz de luz debe atravesar los
1.2 mm de espesor del CD para llegar hasta los datos. Prueba de esto es el que a menudo
nuestros CDs presentan pequefias muescas 0 rayazos y aun asi los datos siguen siendo
accesibles, esto es debido a varias razones, en primer lugar los métodos de redundancia y
recuperacion de errores implementados, pero ademas es que muchos de estos arafiazos no
afectan a la capa de datos que esta en la cara opuesta del CD. Pequefias ralladuras en la capa
impresa pueden afectar a los datos y contra lo que cabria esperar serian mas perjudiciales de
cara a la recuperacién de estos. No obstante la propia capa impresa es a menudo proteccion

suficiente para nuestros CDs.

El mecanismo de lectura de un CD es el siguiente

- Un haz de luz coherente (laser) es emitido por un diodo de infrarrojos hacia un espejo que
forma parte del cabezal de lectura que se mueve linealmente a lo largo de la superficie del
disco.

- La luz reflejada en el espejo atraviesa una lente y es enfocada sobre un punto de la superficie
del CD

- Esta luz incidente se refleja en la capa de aluminio. La cantidad de luz reflejada depende de la
superficie sobre la que incide el haz. Asi, deciamos que sobre la superficie de datos del disco
se imprimen una serie de hoyos, si el haz de luz incide en un hoyo esta se difunde y la
intensidad reflejada es mucho menor con lo que solo debemos hacer coincidir los hoyos con los
ceros y los unos con la ausencia de hoyos y tendremos una representacion binaria.

- La luz reflejada se encamina mediante una serie de lentes y espejos a un fotodetector que
recoge la cantidad de luz reflejada

- La energia luminosa del fotodetector se convierte en energia eléctrica y mediante un simple
umbral nuestro detector decidira si el punto sefialado por el puntero se corresponde con un

cero 0 un uno.
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Tiempo de
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Un dato importante es que
en los CD-ROM con
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La presencia de un cabezal de lectura éptico y no magnético evita muchos problemas al no
existir un contacto directo entre este y la superficie del disco pero aun asi hay ciertos cuidados
que se deben tener en cuenta como la limpieza de la superficie o el polvo acumulado en la
superficie de las lentes que pueden acabar afectando a una lectura errénea por parte del lector.

Tenemos ya una idea aproximada de como se realiza la lectura de un dato almacenado en
una posicion concreta de la superficie del CD-ROM, pero ahora nos queda saber como son
estos datos almacenados y como se realiza la lectura de una secuencia de estos. En primer
lugar, debemos explicar como es el movimiento del cabezal a través de la superficie del disco y
en que forma se distribuyen los datos.

El CD-ROM va provisto de un motor que hace girar el disco, asi tenemos dos opciones que
son mantener la velocidad lineal constante o que la que permanezca constante sea la
velocidad de giro:

- CAV (constant angular velocity): El disco rota a una velocidad constante
independientemente del area del disco a la que accede. El disco tarda siempre el
mismo tiempo en dar una rotacién de 360 grados independientemente de lo cerca o
lejos que la cabecera esté del centro del CD-ROM.

- CLV (constant linear velocity): Heredado de los CD de audio estandar, el CDROM
ajusta la velocidad del motor de manera que su velocidad lineal sea siempre constante.
Asi, cuando el cabezal de lectura esta cerca del borde el motor gira mas despacio que

cuando estéa cerca del centro. Este hecho dificulta
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mucho la construccion del lector pero asegura que la tasa de entrada de datos al PC

sea constante. La velocidad de rotacibn en este caso es controlada por un

microcontrolador que actlia segun la posicion del cabezal de lectura para permitir un
acceso aleatorio a los datos.

Los primeros CD-ROM operaban a la misma velocidad que los CD de audio estandar:
de 210 a 539 RPM dependiendo de la posicion del cabezal, con lo que se obtenia una razon de
transferencia de 150 KB/s velocidad con la que se garantizaba lo que se conoce como calidad
CD de audio. No obstante, en aplicaciones de almacenamiento de datos interesa la mayor
velocidad posible de transferencia para lo que es suficiente aumentar la velocidad de rotacién
del disco. Asi aparecen los CDROM 2X, 4X,.. 40X, ?X que simplemente duplican,
cuadriplican, etc. la velocidad de transferencia.

La mayoria de los dispositivos de menor velocidad que 12X usan CLV, los mas
modernos y rapidos, no obstante, optan por la opcion CAV. Al usar CAV, la velocidad de
transferencia de datos varia segun la posicidon que ocupen estos en el disco al permanecer la
velocidad angular constante.

Un aspecto importante al hablar de los CD-ROM de velocidades 12X o mayores es, a
que nos referimos realmente cuando hablamos de velocidad 12X, dado que en este caso no
tenemos una velocidad de transferencia 12 veces mayor que la referencia y esta ni siquiera es
una velocidad constante. Cuando decimos que un CD-ROM CAYV es 12X queremos decir que la
velocidad de giro es 12 veces mayor en el borde del CD. Asi un CD-ROM 24X es 24 veces mas

rapido en el borde pero en el medio es un 60% mas lento respecto a su velocidad maxima.

Existen distintos formatos:

- CD-DA (Compact Disk Digital Audio) Este fue sin duda el primer formato utilizado
en el mundo del CD vy fue desarrollado por Philips y Sony a principios de los 80. Este
estandar especifica no solo el formato de datos de audio sino también las
caracteristicas en cuanto a la disposicion de estos en el dispositivo, distancia entre
pistas, etc.

El sonido almacenado en el CD es previamente muestreado para convertirlo a
formato digital a una frecuencia de 44.1 Khz en estéreo, lo que se conoce como calidad
CD (el oido llega hasta unos 20 Khz). Las muestras de 16 bits son almacenadas en el
CD. Tenemos entonces una tasa de 176.400 bytes/s. Los datos de audio son
almacenados en sectores de 2.352 bytes de datos mas una cantidad adicional de datos
para correccién de errores de manera que cada segundo de sonido precisa de 75
sectores. De esta forma, 74 minutos de CD llevan 2.352x74x75x60 = 747 MB. De aqui
gue 1 minuto lleva 10 MB aproximadamente en un CD de audio.

- High Sierra, ISO 9960 Este formato es el utilizado habitualmente para datos y esta
basado en el estandar anterior. Practicamente todos los CD-ROM existentes

implementan Gnicamente este formato de sector que constituye el auténtico estandar.
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Los datos aqui se presentan practicamente del mismo modo que en los CD de audio
pero se afiade un codigo de proteccion de errores adicional. En este formato se
ahorran las informaciones para la correccién de errores aumentando el tamafio del
sector de datos y se mantienen el sistema de correccion de errores basico. La
justificacion de este formato esta en que ciertos tipos de datos, como el video o sonido
no requieren tanta proteccién como otro tipo de informacién. De esta forma, cuando
tenemos este tipo de informacién podemos utilizar este tipo de sectores con lo que
obtendremos una tasa de datos mayor. No obstante pocos son los CD-ROM que
permiten este sistema.

- CD-ROM XA ( Extended Architecture ) Los discos que utilizan este formato se han
convertido en un estandar dentro del multimedia. Fue creado por Sony y Philips con la
colaboracién de Microsoft en 1989 y perfeccionado en 1991. Una de sus caracteristicas
es que puede utilizar el mecanismo conocido como Interleave. Este mecanismo viene
de las caracteristicas del fenémeno multimedia y motivado por los altos tiempos de
acceso de estas unidades. Cuando corremos una aplicacion multimedia en nuestro PC
tenemos que al mismo tiempo podemos necesitar reproducir sonido, imagen y
posiblemente texto o datos de cualquier otro tipo. Si realizamos el acceso a estas
distintas fuentes de informacion abriendo y cerrando

cada fichero nos encontramos con la necesidad de ir desplazando la cabeza lectora
para ir leyendo las distintas fuentes. Los altos tiempos de acceso limitarian de forma
importante las tasas de informacion y las fuentes simultaneamente utilizadas.

- CD-I ( Interactive ) Este formato hizo su aparicién en 1986 y es un formato préximo al
CD-ROM / XA anteriormente explicado. Fue creado con la ambiciosa idea de
desarrollar un nuevo tipo de hardware. Este fue el primer intento importante de crear lo
que conocemos como multimedia y que integra texto, graficos, video, audio y datos
binarios. EI CD-I pretende facilitar la conexion de este dispositivo a una pantalla de
television. Para estas funciones los dispositivos de CD-l van provistos de su propio
microprocesador que sustituye al PC. Algunas unidades de CD-ROM modernas ofrecen

compatibilidad con estos dispositivos.

Photo CD Este estandar fue desarrollado a principios de los 90 por Kodak y Philips y
usa el modo 2 y forma 1 antes explicados en CD-ROM / XA. El procedimiento comienza
desde la toma de las fotos, estas son convenientemente digitalizadas y grabadas en el
CD por el procedimiento habitual. La ventaja es que pertenece al tipo de discos
grabables y permite ser actualizado y regrabado en varias sesiones. Son faciles de
reconocer ya que en este caso su bafio no es de aluminio y sustituye ese habitual brillo
plateado por un brillo dorado. Los habituales hoyos son en este caso sustituidos por
una sustancia de color cuyas propiedades de reflexion varian utilizando un laser de

manera que después sean legibles para las unidades convencionales de CD-ROM.
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DVD (Digital Versatile Disk)

DVD utiliza el mismo formato fisico que CD-ROM, pero es completamente distinto de
todo lo anteriormente explicado. Ante la necesidad de mas capacidad, sobre todo en el
almacenamiento de video, se ha creado un nuevo formato que revolucionara en los proximos
afios el mundo del almacenamiento de datos y los sistemas multimedia.

Este sistema permite el almacenamiento de 4.7 GB a 17 GB de datos, suficiente para
almacenar una pelicula de larga duracién y se espera de él que sustituya a los actuales videos
VHS, a los CD-ROM y a los laser-Disk. La especificacion DVD soporta discos de gran
capacidad con tasas de acceso de 600KBps a 1.3 MBps. Ademas las unidades DVD permiten
leer los CD-ROM estandar, CD-1 y video CD.

Se requieren dos moldes para hacer un disco DVD, que consta de dos discos de 0'6
mm pegados, que se unen en un proceso de union en caliente para los de una capa y con un
proceso de union para los de dos capas. En los de doble capa, se afiade una capa semi-

reflectante para que se puedan leer ambas capas desde una misma cara del disco.

El secreto para la alta capacidad en una superficie igual a la de los CDs es que el
tamafio minimo de una marca en un DVD de una cara es de 0'44 micras, frente a las 0'83
micras del CD; ademas, la distancia entre marcas es de 0'74 micras, frente a las 1'6 micras
para el CD. Todo ello da lugar a la posibilidad de hacer hasta 4 veces mas marcas que en un

CD, es decir, a mayor densidad de datos, o lo que es lo mismo, mayor capacidad.
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El tamafio mas pequefio de cada marca, por tanto, implica también un laser de menor
longitud de onda, que en el DVD es de 635 a 650 nanémetros, frente a los 780 nanémetros del
laser del CD. Otra caracteristica importante es que la segunda capa de datos del disco DVD
puede leerse desde la misma cara que la primera capa o desde la cara contraria, pero los
datos se almacenan en una pista espiral inversa, de modo que el laser solamente tiene que
hacer un pequefio ajuste muy rapido para leer la segunda capa.

Hay dos tamafios fisicos: 12cm (4.7 pulgadas) y 8 cm (3.1 pulgadas), ambos 1.2 mm
de grueso. Son las mismas dimensiones que el CD. Un disco DVD puede ser de una cara o de
dos caras. El disco DVD puede llegar a almacenar hasta 17GB de informacién, con
transferencias superiores al CD-ROM y con tiempos de acceso similares. Existen 4 versiones
del DVD atendiendo a su capacidad:

* DVD-5: de una sola cara, con una sola capa y una capacidad de 4'7GB.
* DVD-9: de una sola cara, con doble capa y una capacidad de 8'5GB.

* DVD-10: de doble cara, con una sola capa y una capacidad de 9'4GB.

* DVD-18: de doble cara, con doble capa y una capacidad de 17GB.

Cada lado puede tener una o dos capas de datos. La cantidad de video que un disco
puede almacenar depende de cuanto audio acompafie al disco y de lo fuertemente que este
comprimido el audio y el video. A una aproximada velocidad media de 4.7 Mbps (3.5 Mbps para
video, 1.2 Mbps para tres pistas de audio de 5.1 canales), un DVD de simple capa contiene
sobre dos horas. Una pelicula de dos horas con tres pistas sonoras puede tener una media de
5.2 Mbps. Un disco de doble capa puede almacenar una pelicula de dos horas a una media de
9.5 Mbps.

Presenta los siguientes formatos:

1. DVD-ROM

Método de almacenamiento de sélo lectura de alta capacidad. Las principales
diferencias con el CD-ROM son su capacidad a partir de 4'7Gb, la posibilidad de utilizar las dos
caras del disco, doblando asi la capacidad anterior, y la posibilidad de grabar en cada cara dos
capas de datos, multiplicando asi la cantidad inicial y pudiendo llegar a alcanzar 17GB de
almacenamiento.

Tanto externamente como internamente las unidades CD-ROM y DVD-ROM son
bastante similares. Sin embargo, existe una diferencia importante en el laser: el laser tiene dos
lentes sobre un eje que se intercambian, una para leer DVD’s y la otra para leer CDs. En
cuanto a la velocidad, tenemos que tener en cuenta que un DVD 1x transfiere datos a
1.250KB/s, equivalente a una unidad de CD-ROM 8x, y en 1998 se han hecho populares las
unidades DVD 2x, con una transferencia de 2.700KB/s, equivalentes a un CD 18x y han
empezado a parecer las unidades DVD 5x, con una trasferencia de 3'5MB/s. Las unidades
DVD-ROM inicialmente tuvieron ciertos problemas de compatibilidad con los discos CD-R y

CD-RW, porque la reflectividad de la superficie de estos discos los hacia imposibles de leer
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para la mayoria de las unidades DVD. Para los CD-RW, esto se resolvié con un laser de
longitud de onda dual, y desde finales de 1998, disponemos de unidades DVD capaces de leer

cualquier tipo de discos grabables o regrabables, tanto por CD como por DVD.

2. DVD-Video

Permite el almacenamiento digital de peliculas. Los discos DVD-Video utilizan la
compresion MPEG-2 para almacenar video, y en paises como Estados Unidos, almacenan
también sonido digital envolvente AC-3. La calidad de una pelicula almacenada en DVD con
compresiéon MPEG-2 es muy superior a la de un video VHS, ya que utiliza 480 lineas
horizontales con una resolucién de 780x420 pixeles, frente a 425 lineas del LASERDISC o las
250 a 270 lineas para VHS. Ademas, una pelicula DVD permite escoger entre formato estandar
4:3 y formato 16:9, y en cuanto a sonido, hasta 8 idiomas diferentes y hasta 32 diferentes
subtitulos. Un disco DVD de una sola cara puede almacenar 133 minutos de video comprimido

de alta calidad, con sonido envolvente en tres idiomas y cuatro canales de subtitulos.

3. DVD-Audio

Es similar al CD-Audio, pero de mayor capacidad. Con el DVD se pueden obtener
grabaciones con una frecuencia de muestreo de 96kHz de 24 bits, frente a los 16 bits y 44'1kHz
del CD actual. La ventaja mas importante del DVD-Audio es la posibilidad de incorporar video
con la musica y su capacidad de 2 horas de sonido envolvente o 4 horas de sonido estéreo con
el estandar DVD5.

4. DVD-R

Permite una sola grabacion y miltiples lecturas; es similar al CD-R. El DVD-R o DVD
grabable aparecidé poco después del DVD-ROM e inicialmente alcanzé una capacidad de
3'95Gh por cada cara. La unidad grabadora DVD crea discos compatibles con casi todas las

unidades DVD utilizando discos similares a los CD-R.

5. DVD-RAM

Variante grabable y regrabable del DVD; similar al CD-RW. Los discos DVDRAM
vienen dentro de cartuchos, imprescindibles para realizar la grabacion, pero solamente algunos
tipos de cartuchos permiten sacar el disco una vez grabado para ser leido por la unidad DVD-
ROM, por lo que mientras no se fabriquen unidades capaces de leer los discos dentro del los
cartuchos, las unidades DVD-RAM quedan destinadas solamente a copias de seguridad
personales pero no universalmente compatibles. Sin
embargo, una posible ventaja de estas unidades es que ademas de permitir grabar, borrar y
regrabar los datos alcanzando capacidades de hasta 4'7GB, son capaces de leer discos CD-
ROM, CD-R y CD-RW, ademas de los discos DVD-ROM.
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3.4 Buses: Arquitectura y funcionamiento.

Entre los elementos basicos que definen la estructura de un ordenador hay que incluir,
ademas de la memoria, la unidad de control, los periféricos, etc., los elementos de
comunicacion entre todos estos dispositivos. El elemento mas habitual de comunicacion en los

ordenadores es el bus.

Es el conjunto de circuitos encargados de la conexion y comunicacion entre la CPU y el
resto de las unidades de la computadora. Para ello utiliza un conjunto de varias lineas
eléctricas que permiten la transmision de los datos en paralelo. Por ejemplo, un bus de 16 bits
transfiere simultdneamente esa cantidad de bits entre dos unidades cualesquiera.

La transmision de la informacion por los BUSES se puede realizar de forma formas
diferentes:

e Serie: toda la informacion por el mismo hilo.

e Paralelo: transmitir por distintos cables a la vez.

El siguiente esquema muestra como son conectadas a través del bus las distintas unidades

funcionales.
R ML L
Tnidal Cenirad Ternmia Codrdadires
& Frooeso Caara
. L Comel ™
I L Derecciones | BLUS
— L Dabos -

Como se ha comentado, la unidad de control y la unidad aritmético-l6gica no tienen
«sentido» de forma aislada, pero en conjunto forman lo que hemos denominado procesador.

La memoria RAM y la unidad de entrada y salida no forman parte del procesador, sino
que son componentes hardware sin los que éste no puede realizar practicamente ninguna
operacion.

El bus es el elemento de comunicaciéon entre los diferentes componentes del

ordenador.
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Fisicamente su descripcién es: conjunto de hilos fisicos utilizados para la transmision
de datos entre los componentes de un sistema informatico. Por ejemplo, un bus es el cable que

une el disco duro con la placa base.

Un bus estad compuesto por conductos, o vias, que permiten la interconexion de los

diferentes componentes y, principalmente, con la CPU y la memoria.

Los buses se dividen, fundamentalmente, en dos subcategorias principales: bus de

datos y bus de direcciones. Entre estos | Busde |
.~ Busde
. ., Procesadores direcciones (bits)
existe una fuerte relacién, puesto que para s S| P _
. .. . | 8086,/80186 | 20 | 16
cada instruccion o dato enviado por uno de s A0 TEE _ o0 _ =
. L, BOZBE 11 24 16
los dos buses, el otro transporta informacién [ 80386 SX !| 3z 16
| BO3&6 DX | 32 az
acerca de esa instruccion o dato. [ BHanh 1 '
| 80486 DX |
FENTIUM 32 G4
PENTIUM IT/TIL/TIV |
AMD K5/KE/ K7 |
. A i A | AMD ATHLOM
Bus de datos: transmite informacion | Gt el Rms |
cps s | AMD ATHLON XP/MP
(datos) entre la CPU y los periféricos. INTEL ITANIUM 32/64 ||  ess128

_AMD ATHLONGS |

Bus de direcciones: identifica el

dispositivo al que va destinada la informacién que se transmite por el bus de datos.

Bus de control o del sistema: organiza y redirige la informacion hacia el bus pertinente segun

la informacién que se desea transmitir.

La capacidad operativa del bus depende del propio sistema, de la velocidad de éste y
del «ancho» del bus (nUmero de conductos de datos o hilos que funcionan en paralelo). El tipo
de bus que incorpora un ordenador afecta directamente a la velocidad del mismo. El bus se
caracteriza por el nimero y la disposicién de sus lineas (cada una de ellas es capaz de
transmitir un bit, que es la unidad minima de transmisién de la informacién). En los primeros
PC el bus era de 8 bits; es decir, solamente tenia ocho lineas de datos. En la actualidad, los

buses que se utilizan pueden ser de 16, 32, 64, 128 o0 mas bits.

El nimero de bits que circulan define el nimero de lineas de que dispone el ordenador
para transmitir la informacion de un componente a otro. Son como los carriles de una autopista:

cuantos mas carriles haya, mas vehiculos podran circular por ella al mismo tiempo.

También es muy importante la velocidad con la que estos bits circulan por el bus. Esta

velocidad se mide en megahercios, y de ello depende el rendimiento global del equipo.

Existen buses desde 66 hasta mas de 800 Mhz en los ordenadores de Ultima
generacion.mComparémoslo con una autopista o carretera: no es lo mismo que exista una
limitacion de 90 km/h que otra de 130 km/h. Si un bus tiene muchas lineas y son muy rapidas,

mayor rendimiento ofrecera el ordenador.
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La frecuencia o velocidad del bus queda determinada por los impulsos de reloj. Por
tanto, el reloj es el componente que determina la velocidad, ya que a mayor frecuencia en Mhz,

mas rapida es la circulacién de bits por las lineas del bus.

El bus determina la arquitectura del ordenador y, por tanto, su tamafio determina el del
registro de instruccién. De esta forma, el cédigo de operacion puede ser mayor, lo que hace
posible ejecutar un mayor nimero de operaciones, por lo que aumenta la eficacia de célculo,
no porque pueda realizar operaciones mas rapidamente, sino porque las operaciones pueden

ser mas complejas.

Los buses insrertados en la placa madre pueden ser paralelos (SCSI, IDE o SATA) o
en serie (COM o USB). Cada bus tiene sus propias caracteristicas fisicas/eléctricas: ancho de
banda, frecuencia reloj, anchura datos, que los hacen incompatibles entre si. Se necesitan
interfaces adaptadores para cada tipo de bus. Cada dispositivo se conecta mediante su

controlador a un solo tipo de bus.

Problema: los dispositivos son mas lentos que la UCP y la MP y ademéas tienen

velocidades de trabajo distintas entre si.

TZF IF ES

Velocidad ivica: ) ES ES
mirern de

disposibves inntado

* Esquema de Bus Unico

El tipo de bus y su velocidad dependen, en primer lugar, del fabricante y, en segundo
lugar, del procesador que lo gestione. Es decir, es posible ampliar la memoria interna de un
ordenador, agregar un segundo disco duro, incluso cambiar el procesador, pero el bus seguira
siendo siempre el mismo, dado que se encuentra incrustado en la placa base. Si cambiamos el
procesador por otro mas rapido, el tiempo que emplea la CPU para sus calculos sera mucho
menor, pero la transferencia de datos (bits) desde la memoria a los periféricos, y viceversa,
seguira siendo la misma. Esto es lo que se conoce como cuello de botella. Se ve claramente en

el siguiente esquema que muestra una jerarquia de buses:
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Tarjeta

66 MHz

Bus AGF

Adaptador
AGP/PCI

BusPCI

Adaptador
PCIISA

BusIza

En las siguientes tablas se muestran caracteristicas de los diferentes tipos de Buses

Contr.
Disco

Tarjeta
red

gque nos podemos encontrar en una placa base y sus caracteristicas:

Buses en placa Ancho A.B. Frec. Dispositivos

madre (bits) (MBps) (MHz)

ISA 8/16 2.38 83 |T. Sonido,

by Smdard frcieci, 1994 8.0 modems...

EISA 32 31.8 83 |T.red, adap. SCSI...

Erterded IS0, 19852

MCA 32 20 33 |T.red, T. graficas...

IiaoCharael Archiechre, 1987

VESA Local bus 32 44-105 33 |T. graficas, UCP...

}Fs'g.;n Hectranics Starvdard Acoocition,

PCI 32 | 132-264 33 |T. graficas, adap.

Perunl Conpanat hireave 192 [ 64 508.6 $CSI, t. sonido
modernas

AGP 32 254.3- 06 T. graficas 3D

Advanced Graphics Poxs 10173 66x4d
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Buses externos Ancho A.B. Dispositivos

{(bits) (MBpsx)
IDE 8 8 discos, CDs, cintas
Integrated Ditee Electronics, 1984
SCS8I 8,16 5-80 |discos, otros...
Strall Cloxvgnater Systen Bderface , 1995
USB serie 1.5 |ratén, teclado, modems,
Hrersel Serial Bus multimedia, escaneres...
FireWire serie 1.5-50 |camaras, DV Ds,

IEEE 1394, 1995

impresoras, redes, discos

3.5 Interfaces.

El Interfaz es el dispositivo electrénico que se conecta entre el PC y los elementos a
ser controlados (actuadores, interruptores, pulsadores, relés, circuitos, motores, etc..).
Su misién es garantizar el correcto aislamiento eléctrico entre los puertos del PC y los

dispositivos externos, asi como enviar y recibir las informaciones al programa.

INTERFAZ IDE:

Las interfaces IDE ( Integrated Drive Electronics, electrénica de unidades
integradas) se utilizan para conectar a nuestro ordenador discos duros y grabadoras o lectores

de CD/DVD. Estas interfaces son de bajo coste y alto rendimiento.

Para la conexion de estos dispositivos es necesario un cable IDE.

Fig 10 Cable IDE

INTERFAZ SERAL ATA:

Esta disefiada para mejorar la interfaz IDE, y es totalmente compatible con el sistema operativo

que se quiera utilizar, ademas las placas bases actuales soportan tanto IDE como Serial ATA
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Son Unidades que operan a mayor velocidad tiene mayor capacidad y reducen el
consumo eléctrico. Ademas, el cable mediante el cual la unidad se conecta a la placa base es
mucho mas pequefio esto mejorar la ventilacion y es menos sensible a las interferencias, por lo

que permite crear cables mas largos.

Si nuestra placa no posee interfaz serial ATA podemos adquirir una tarjeta que se

colocaria en una ranura de expansion PCI con un interfaz de este tipo.

Los discos duros Serial ATA utilizan los
cables serial ATA. Estos cables son

Flg 11 Interfaz serial ATA Fig 12 Cable de datos Serial ATA

diferentes a los cables IDE y como es logico el conector de la placa a la que se conectan

también.

Para la disquetera tanto la interfaz como el cable son similares al IDE aunque mas

pequefio.

INTERFAZ PCI:

PCI ("Peripheral Component Interconnect") es basicamente una
especificacion para la interconexién de componentes en ordenadores.
Ha dado lugar a un bus PCI, denominado también Mezzanine, en
espafiol entresuelo [1], porque funciona como una especie de nivel
afiadido al bus ISA/EISA tradicional de la placa-base. Es un bus de 32

bits que funciona a 5 V, 33 MHz, con una velocidad de transferencia

inicial de 133 Mb/s (Megabits por segundo).

Aunque seguiremos llamandolo "bus PCI", en realidad no es un bus
local; por contra, ocupa un lugar intermedio (de ahi el nombre
mezzanine) entre el bus del procesador / memoria / cache y el bus
estandar ISA. El bus PCI se encuentra separado del bus local mediante
un controlador que hace de pasarela. Cuando la UCP escribe datos en
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los periféricos PCI (por ejemplo un disco duro), el controlador/pasarela PCI los almacena en su
buffer. Esto permite que la UCP atienda la proxima operacion en vez de tener que esperar a
que se complete la transaccién. A continuacién el buffer envia los datos al periférico de la

forma mas eficiente posible.

La especificacién permite diversas opciones que pueden darse en cualquier combinacion:

e Extensiones de bus de 64 bits con una velocidad de transferencia de 266 Mb/s

e Extensiones para funcionar a 66 MHz, doblando asi la velocidad inicial basica (de 32
bits 33 MHz).

e Operacion a 3.3 Voltios mediante un conector fisicamente distinto.
e Conector miniatura SmallPCI para portatiles y equipos de dimensiones reducidas.

e Posibilidad de compartir una IRQ entre distintos dispositivos PCI . Los dispositivos PCI
pueden compartir una o varias lineas IRQ entre todos ellos (algo que no puede hacerse
con los dispositivos ISA). Esta caracteristica ha permitido aliviar uno de los problemas
cronicos que arrastraba la arquitectura PC desde sus origenes; la escasez de lineas de

interrupcion.

INTERFAZ AGP:

La Interfaz AGP (la sigla corresponde a Accelerated Graphics Port que en espafiol
significa puerto de gréaficos acelerado) aparecio por primera vez en mayo de 1997 para los
chipsets Slot One. Luego se lanzo6 para los chips Super 7, con el objetivo de administrar los
flujos de datos gréaficos que se habian vuelto demasiado grandes como para ser controlados
por el Bus PCI. De esta manera, el bus AGP se conecta directamente al FSB (Front Side Bus
[Bus Frontal]) del procesador y utiliza la misma frecuencia, es decir, un ancho de banda mas

elevado.

La interfaz AGP se ha creado con el Ginico proposito de conectarle una tarjeta de video.
Funciona al seleccionar en la tarjeta grafica un canal de acceso directo a la memoria (DMA,

Direct Memory Access), evitado asi el uso del controlador de entradas/salidas. En teoria, las

tarjetas que utilizan este bus de graficos necesitan menos memoria integrada ya que poseen
acceso directo a la informacion grafica (como por ejemplo las texturas) almacenadas en la

memoria central. Su costo es aparentemente inferior.

La version 1.0 del bus AGP, que funciona con 3.3 voltios, posee un modo 1X que envia

8 bytes cada dos ciclos y un modo 2X que permite transferir 8 bytes por ciclo.
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En 1998, la version 2.0 del bus AGP presenta el AGP 4X que permite el envio de 16
bytes por ciclo. La version 2.0 del bus AGP funciona con una tensién de 1.5 voltios y con

conectores AGP 2.0 "universales" que pueden funcionar con cualquiera de los dos voltajes.

La version 3.0 del bus AGP aparecioé en 2002 y permite duplicar la velocidad del AGP
2.0 proponiendo un modo AGP 8X.

Caracteristicas de AGP

El puerto AGP 1X funciona a una frecuencia de 66 MHz, a diferencia de los 33 MHZ del
Bus PCI, lo que le provee una tasa maxima de transferencia de 264 MB/s (en contraposicion a
los 132 MB/s que comparten las diferentes tarjetas para el bus PCI). Esto le proporciona al bus
AGP un mejor rendimiento, en especial cuando se muestran graficos en 3D de alta
complejidad.

Con la aparicion del puerto AGP 4X, su tasa de transferencia alcanzé los 1 GB/s. Esta
generacion de AGP present6 un consumo de 25 vatios. La generacion siguiente se llamé AGP
Pro y consumia 50 vatios.

El AGP Pro 8x ofrece una tasa de transferencia de 2 GB/s.

Las tasas de transferencia para los diferentes estandares AGP son las siguientes:

e AGP 1X:66,66 MHz x 1(coef.) x 32 bits /8 = 266,67 MB/s
e AGP 2X: 66,66 MHz x 2(coef.) x 32 hits /8 = 533,33 MB/s
e AGP 4X: 66,66 MHz x 4(coef.) x 32 bits /8 = 1,06 GB/s
e AGP 8X:66,66 MHz x 8(coef.) x 32 bits /18 = 2,11 GB/s

Se debe tener en cuenta que las diferentes normas AGP son compatibles con la version
anterior, lo que significa que las tarjetas AGP 4X o AGP 2X pueden insertarse en una ranura
para AGP 8X.

Conectores AGP

Las placas madre mas recientes poseen un conector AGP general incorporado identificable

por su color marrén. Existen tres tipos de conectores:

e Conector AGP de 1,5 voltios:

e Conector AGP de 3,3 voltios:
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e Conector AGP universal:

Esta tabla resume las especificaciones técnicas de cada version y modo AGP:

AGP Voltaje Modo
AGP 1.0 3,3 voltios  1x, 2x
AGP 2.0 1,5 voltios  1x, 2x, 4x

AGP 2.0 Universal 1,5 vy 3,3 v 1x, 2x, 4x

AGP 3.0 1,5 voltios  4x, 8x

INTERFAZ PCI-EXPRESS:

PCI

Express (Interconexion de Componentes Periféricos Express), oficialmente

abreviado como PCle (o PCI-E, como comUnmente se le llama), es un equipo de expansion

para tarjetas estandar disefiado para sustituir a los antiguos PCIl , PCI-X y AGP normas. PCle

2.1 es el Ultimo estandar de tarjetas de expansién que esta disponible en los principales

computadoras personales . a

PCI Express se utiliza en el mayor consumidor, servidores y aplicaciones industriales,

como una placa de nivel de interconexién (para
conectar la placa de montaje periféricos) y como

una tarjeta de expansion de interfaz para tarjetas

complementarias. Una diferencia clave entre PCle
y autobuses anterior es una topologia sobre la
base de punto a punto serie enlaces, en lugar de

una en_paralelo

responsabilidad compartida

autobus arquitectura.

La interfaz PCle eléctrica también se utiliza en una variedad de otras normas, en

particular la ExpressCard portétil interfaz de la tarjeta de expansion.

Conceptualmente, el bus PCle puede ser pensado como una alta velocidad de serie de

la sustitucion de los antiguos (en paralelo) PCI / X-bus PCI. 2 A nivel de software, PCle

conserva la compatibilidad con PCI, un PCle dispositivo puede ser configurado y utilizados en
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aplicaciones heredadas y los sistemas operativos que no tienen conocimiento directo de las
nuevas caracteristicas PCle (aunque tarjetas PCle no se puede insertar en las ranuras PCI).
En términos de protocolo de bus, la comunicacién PCle se encapsula en paquetes. La labor de
empaquetamiento y depacketizing de datos y el trafico de mensajes de estado esta a cargo de
la capa de operacion del puerto PCle (que se describe mas adelante). Radical diferencias en
los aparatos eléctricos de sefializacién y protocolo de bus requiere el uso de un factor de forma
mecanica y diferentes conectores de expansion (y por tanto, nuevas placas base y tarjetas

nuevo adaptador).

Ranuras PCI Express (de arriba a abajo: x4, x16, x1 y x16), en comparacion con un

tradicional ranura PCI de 32-bit (abajo), segun lo visto en Lanparty de DFI NF4 SLI-DR.

Una tarjeta PCle puede introducirse en la ranura de su tamafio fisico o mayor, pero no
puede caber en una pequefia ranura PCle. Algunos utilizan ranuras de composicion abierta
para permitir tomas de las tarjetas fisicamente mas tiempo y negociar las mejores conexiones
eléctricas. El nimero de carriles en realidad conectado a una ranura también puede ser menor
que el nimero apoyada por el tamafio de ranura fisica. Un ejemplo es una ranura x8 que
realmente sélo se ejecuta en el x 1; estas ranuras permitira a cualquier tarjeta x 1, x 2, x x 4 0
de 8 a utilizar, aunque sélo funciona a la velocidad x 1. Este tipo de socket es descrito como
un 8 x (x 1 modo) ranura, lo que significa que fisicamente acepta hasta 8 x tarjetas, pero sélo
funciona a la velocidad x 1. La ventaja obtenida es que un mayor nimero de tarjetas PCle
todavia se puede utilizar sin necesidad de hardware de la placa base para apoyar a la

velocidad de transferencia completa, lo que mantiene el disefio y aplicacion costes.

acion de Sistemas Informéaticos y en Red Pagina 80
SENCIAL)




	6TAdmiten diferentes tecnologías:
	6TLa primera maqueta

	6T¿Cómo Funciona?
	6TLáser

	UTipos de monitores
	ULa elección del monitor
	UResolución
	URefresco de pantalla
	UTamaño de punto ( dot pitch )
	UControles y conexiones
	Características de AGP
	Conectores AGP

