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R E C T O R I A 

Srita. M8nica Fabio1a
0

Ter•n Enriquez 
Present:e 

:~ ~~=~~:¡~ºE:~!ct!ª~e!1~:t:: ~:! !!t::t:!f::0b:~::rr! 
rato, convirti•ndose por e11o en a1u_.a distinsuida de 
su seneracien. 

~~dºh!•:r~:•f:c! ·~r=~~·;f•;r:;:1~:c~:;u~1:::~:r:~&r:~ 
s•1ientes de la ~AH. haciendose acreedora a un conjun 
to de beneficios que seaura•ent.e 1e ayudar•n a •ante-~ 
ner su nive1 de exc•l•ncia acad8•ica. 

Este Pro~raaa de Estudiantes Sobresalientes ha sido, -
creado por ia Universidad para reconocer y alentar a -
quienes como usted, de•uestran su aut•ntico comproaiso 
de universitario. 

La felicito nuevaaente y la invito a continuar sus es
tudios que sesura•ente concluir• con todo •xito. 

At•ntaaente 
"POR NI RAZA HABLARA EL ESPiRITU" 
~D.F •• 111ayode 

~zo 

1988. 
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SRITA. MONICA FABIOLA TERAN ENRIQUEZ 

PRESENTE. 

El nivel de excelencl• •~d6mii~ que ha logrado u•led 
en •u• estudios de baichiller•to. •• MOtfvo de orgullo 9H1r• nue9tra 
Unlveral~d. 

En virtud de ello. la Univeraict.d N•clonel Aut6nome 
de M6xlco le reconoce como uno de sus mientbros distinguidos y le 
ofrece el conjunto de •strmulo• que conf'orman au programa de Es
trmuloa y ·Apoyo a Estudiante• Sobre-llentea. 

Le felicito por •• tenacidad y er ••fuerzo que ha de
lll09tr•do usted en su preparación ac.d6mlca. Estoy seguro que 
-br6 aprovec:Mr al _.xlmo lo• eatrmuloa que la lnstltuc16n le ofr~ 
ce pera superar ... CCHnD estudiante hoy. como prof'esionlata ,,..,.._ 
,.. y como universitario siempre. 

• POR MI RAZA HABLARA EL ESPIRITU " 
Cluc:Nld Universitaria. D. F. junio de 198!1. 

EL RECTOR 

.ISK/herfop 



F.CULTAO DE COMTADUsttA Y ADM!'111STR1'r.1~N 
Dt•ECCION 

...s•.< na¡ PIONICA FABIOLA TERAN ENRIQUE? 
8733926-8 

121270 

La Ccalsl6n del Nrlt.o Ul\lversltarlo. por •cuerdo del H;· .. 
Consejo IM'lversttarto. otorg6 diptcma de aprovech•iento. 
a los •l~s Que Obtuvieron tos tres prl,.ros lugares en 
los cursos que se l11part.en en est.a Facult.ad. durante el -
afto lectivo de 1990-. 

Eatt9"Clo • usted una cordial fel1cltaci6n. por haber logr•· 
do el s.Quftdo LUQar. por tal mt1vo tnvtto a usted a la Ce
~l• de entrega correspondiente. la i::.n! se efectuar~ --... 
en el ""!fltorto •cartos Nrez del Toro ... el p~ximo 12 de -
-rzo a tas ·11100 'IOras .. 

1992. 

Favor d9 confh••ar su aslstencte. en la vent.enll\a 9 de la -
oficina dlt Adlllntstract6n Escotar de las 9:00 • tas 20:00 -
""·· d9 l\lnieS a viernes a .. s tardar el a de marzo de 1992. 
St ftD puede •slstlr podrA obtener este reconocl•l-.nto a r•r
t.lr del stgute . .,te di• del evento en esta oftcln..i. 

Ilota: Favor de p~sentarse hora y flledi.5. ~n~es del tntcio de\ 
evento. 
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LA 
DIRECCION GENERAL DE ORIENTACK>N \IOCACIONAL 

DE LA 
UNIVEllSHMP NACIONAL AU"IONOMA DE MEXICO, 

A TllAVES DE SU 
CENTRO DE EDUCACION CONTINUA 

010flGA LA PllESENTE 

CONSTANCIA 
A 

MONICA FABIOLA TBRAN ENRIOURZ 

porhaber~.alcuno "TB.CjNK$A$ y HAMfWi pe &91'010"' 
• con duración de----'--

que se Hew .a c.abo del • e1 •• • ""',,.,. del presente. 
Ciudad Uni-Ur.ari.a .a -l.lL-de ..,,..,.. de 19...JU.... 

•f'br mi raza hablará et esplritu• 

.~ /, C~iRilld
del Centro del curso 



· LA FACULTAD DE CONTADURIA Y ADMINISTRACIONDE LA 
UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO 

otorp el presente 

TESTIMONIO 
A lllNICA F. TERAN ENRIQUEZ 

POR SU BRILLANTE PARTICIPACION COf'lO INSTRUCTOR EN El . 
PROGRAM DE INDUCCION PARA ALUrflOS DE NUEVO' INGRESO 

1 CON DURAC ION DE 2º HORAS l , 

"POI MI RAZA HABLARA EL ESPIRl1t1" 

Ci1ldld Uaiwnitaria, D.F.,22 DE NOYIEllBRE DE 1991. . 

~ 
CP.J MA. SALVADOR RUJZ DE CllAVEZ 

DlllCTOI 
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COl"llT[ DI[ APOYO E.CO•~°"rco PARA CURSl'S CXTAACUftlllCULMES 
DEL PllOCllAHA DI" APOYO Y «:STUtUlOS A ESTUDIANTES 

soaaESALIEN"fE.S. 

y,...,........, -CJCl'U'L ... .._ .. 
MDllCP 

ESTUDZA•TE SOBAESAL?ENTE 
MON?CA FABZOLA TERAN EHRZQUEZ •o. DE CUENTA 8733926-8 

llfO• •• 9re1a C0111Unlc•rl• -~• h.- al•o •probada •u aol lcllud d• evud• 
ec9"69lc.e ,.r ••• cur.. CURSO FORTRAN CllU• •• ll•v•r•. cebo •n 

-ia n.c.s.c.A. de1 dS• 26 de aeptiemhr• ai d1a 16 de nov1enhre de 
1988. 

••clli. ftuestr• fetlcl1ecUkt por for••r ,._rle ••• PrograMili da Eatu -
- lente a Sobres• 1 lentea ,. dese.-.:..- que ••t.• curao ••• de ut 11 ldad ª" au fo.-..
c 16' unl-.ralterl• 

lt L C O" 1 TE 

L!C• AtUtCELA 101.01110 C· 
·----·-o 

CUOTA l•SCIUl'CUNlf s2.oo.oo 

GTAOS CASTOS 

ftONTD TOTAL 52 ººº· 00 

c.c.p.-DR. ANDRCS CALCANEO ARBOLCYA.-Direc~or Genera1 de Apoyo Y Ser
v1c1o• a =ia Comun1dad.-Pr*••nte. 

c.c.p.-DR. OCTAVXO A. RASCON C~AVCZ.-Director Genera1 de Servicios de 
C8mputo Ac•d•rn1co.-Presente. 



DXRECC%0N GENERAL DE 
SERV%CXOS DE COllPtn'O ACADDl%CO 

C011%S%0N DE BECAS 

or. No.1•9/92 

SR%TA.. llOllICA FAB%0LA. TatAll Dflu:QUl:Z 
PU&ICNTIC. 

La D:lreccJ.6n General. d• &ervJ.cJ.o• de c6mputo AcadAaJ.co a t:rav•• de 
•U coaJ.•J.6n de -ca•, •• congratul.a en partJ.cJ.par • uated, que ba 
•:ldo aceptado coao J.nt:egrant• de l.a c:uart:a ProaocJ.6n da -e•• UNAll
CONTROL DATA, a part:J.r dal. 10. da -r•o del. pra•anta afto, y al. 
•i••o tJ.aapo 1• da l.a aA• cordJ.al. bJ.envenida. 

Por J.o antarJ.or, •• l.e exhorta a poner auy en a.1to • nua•tra aAx:i
C••a da IC•tudJ.o•, a•1 c::oao taab:i6n a aarorzar•• por al.canzar lo• 
objatJ.Vo• dal. Prograaa d• B•C•• UNAll-COHTROL DATA, qua co•O u•t•d 
recordara •oni 

Eatabl.acar un Pr09raaa para 1• rormac:i6n da P•r•onal. 
Docente y da %nVa•t.J.qacJ.6n an el. Araa de c6-puto para l.a 
UnJ.varaJ.dad NacJ.on.wl. Aut6noaa d• MAxico. 

Qua 1•• dapandencJ.aa da l.a UNAN, u•uarJ.•• de l.oa 
aarvJ.cJ.oa qua praata l.a DJ.raccJ.6n General. da aervJ.cJ.oa de 
ce.puto Acad .. J.co cuentan con peraonal. capacJ.tado an al. 
araa de cOmputo, para el. daaarroll.o de •U• proyectoa da 
%nvaatJ.9acJ.6n, Doc•nta• y d• Aclm:lnJ.atracJ.6n Acad .. J.ca. 

conrJ.aaoa an qua con ••• Proc;rr- da a.ca• •• coadyuvar& a qua l.a 
UllAll l.09ra peraonal. con axcal.anc:la acad .. J.ca. 

At:enta•enta. 
ªPOR •% llA.SA llAllLAltA SL ESP.l:RXTU• 

Cd. Un:lvaraJ.tarJ.a, D.r. a 1 da aar•o da 1992. 
SL DSll&C'l'Oa GDlmtAL 

~-
oa. vrcroa GuautA OltT.l:Z 
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Introducción Plug And Play 

INTRODUCCIÓN 

Dentro de las funciones de mi desempefto profesional, me he topado constantemente con 
problemas originados por la complejidad de los sistemas de cómputo aunado con el escaso interés 
que la gente tiene de aprender. situación que prevalece tanto a nivel empresarial y más aún a nivel 
doméstico. Con esta preocupación., me enteré del concepto de la tecnología de PLUG ANO 
PLAY. y mi interés por el tópico se incrementó. Es así como la idea principal de hacer esta tesis 
en tomo a la asignatura ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS y la TECNOLOGÍA PLUG 
ANO PLAY. fue el buscar tener mayores conocimientos personales de estos temas. En el trabajo 
de soporte este conocimiento es muy útil para dar un buen servicio. y mi trabajo se relaciona 100 
% con el soporte. Ademas. también creo que al lector de este trabajo le sera muy útil. sobre todo 
cuando lo busque en el link de ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS en EDUSITE. 

Además, considero que estos avances son algunas de los avances mis importantes en el 
ámbito humano en los Ultimas aftos. ya que permiten mejorar el uso de la computadora y facilitar 
el acceso a la misma por parte de los usuarios nonnales. 

PLUG ANO PLAY. conectar y listo. es una tecnología que ha facilitado en gran medida al 
consumo por la facilidad que representa para los usuarios el uso de la computadora. alejando el 
miedo que el común de la gente tenía a adquirir una computadora y no saber instalar los 
periféricos nuevos que se le fueran agregando. Este temor disipado ha originado que la gente se 
interese mas y la tome mucho nW en cuenta y se tome a la computadora como un elemento 
indispensable en la labor cotidiana. y ha ayudado en gran medida a que se cree esta cultura 
computacional que hasta hace pocos afio era tan diferente, ya que los pocos usuarios que habia.. 
dependían casi totalmente de los técnicos.. Jos cuales a veces tampoco conocían bien la 
computadora, y la fonna de hacerla funcionar. 

En cu.nto a la ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS, me limitare solo al 
fimcionamiento de la unidad central de proceso. intimamente relacionada con el PLUG AND 
PLAY, ya que este tópico es de gran amplitud. 

Por lo que estudia este trm.io. es un mejor auxiliar para Jos estudiosos de la informática. 
estudiantes y maestros del arca. 

U.N.A.M. 
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RESUMEN DE LA INVESTIGACIÓN 

l. TITULO 

ANÁLISIS DE LA TECNOLOGÍA PLUG ANO PLAY. 

EDUSITE: EL LINK DE ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS. 

Este proyecto se titula ANÁLISIS DE LA TECNOLOGÍA PLUG ANO PLAY. debido a 
que en él se hace un desglose de los elementos que implica este nuevo sistema.. La palabra 
tecnologia significa ºconjunto de los conocimientos propios de un oficio mecánico o arte 
industrial". 

Al sistema PLUG ANO PLAY. se le llama TECNOLOGÍA porque no sólo comprende un 
sistema operativo; también abarca todo el hardware y el software de una tn6quina completa. 

Hemos decidido hacer de PLUG ANO PLAY nuestro objeto de conocimiento. debido a que 
esta tecnolosfa pretende llegar a ser. decididamente .. el futuro de la computadora personal., por lo 
que merece .er analizado y comprendido por la comunidad universitaria. 

AdemU. el subtitulo comeaponde a la idea de que este conocimiento desslosado debe lleaar 
a serle útil a toda la conamidad universitaria. a través de m colocación en un SITE 
EDUCATIVO, para que todos los interesmdos puedan consultarlo y aprender sobre arquitectura 
de computadoras. de un modo ameno y entretenido, de tal f"onna,. que el interés i-ia esta 
.._..... correspondiente a la LICENCIATURA EN INFORMÁTICA - nwcho mios grande, 
al ser mb eccesible para su estudio. EDUSITE es un SITE., es decir. un llCl'Vidor donde se 
colocan pi&inu de WEB para uso de la red. pero eri este caso, lo es EDUCATIVO. en virtud de 
que .e tendrá acceso a todas las materias de las licenciaturas que pueden cunarse en la U.N.A.M . ., 
comenzando por la Facultad de Contaduría y Administración. y multiplicando de este modo el 
arado de disporubilidad de dichos conocimientos a los estudiantes. a través de INTERNET. 

11. TEMAS. 

PLUG ANO PLAY 

El desarrollo del terna PLUG AND PLAY es la explicación de cómo funciona la 
TECNOLOGÍA PLUG ANO PLAY. Se mostrará. a su vez. el grado de cumplimiento que tienen 
todas las promesas de la TECNOLOGÍA PLUG ANO PLAY. ya que existen numerosos 

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~2 
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problemas en cuanto a su aplicación. debido a que actualmente se tiene en el mundo una 
platafonna establecida de equipo de cómputo que no cuenta con las especificaciones necesarias 
para soportar todo lo que promete la opción PLUG ANO PLAY. 

ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS. 

Por otra parte, el colocar esta infonnación en un foro abierto. como Jo es un SITE 
educativo. permitirá que este conocimiento se haga público y en consecuencia de mis ficil acceso 
tanto para la comunidad en general. como. con mucho mayor razón e interés. para la 
universitaria.. la cuaJ. contará de este modo con las posibilidades de sacar mayor provecho de esta 
nueva tecnologi' permitiéndose que todos los estudiantes con acceso al SITE. conozcan la 
información expuesta. 

111. SITUACIÓN ACTUAL DEL TEMA. 

En la actualidad. todas las máquinas nuevas que están saliendo al mercado. ya cuentan con 
la TECNOLOGiA PLUG AND PLAY. Sin embargo. esta tecnología sólo tiene capacidad de uso 
total con el sistema operativo Windows 9S. el cual requiere de una capacidad en Ja nWquina de 
nlinimo 8 MEGABYTES. y un disco duro suficientemente grande. como de unos SOO 
MEGABVTES. pano poder funcionar. 

En cuanto al SITE EDUCATIVO EDUSITE, este es un proyecto que se tiene para 
automatizar completainente todas las actividades educativas de nuestra rrWxúna cau de estudio' 
para colocarnos a la vanguardia a nivel mundial. haciendo uso de todos los recursos que nos 
ofhlce la tecnologia. 

La situación actual de la EDUCACIÓN en el país es alarmante. la &Ita de recursos. 
presupuestos no liberados,. improvisación y cambios de fu:ncionarios que reinventan proyectos y 
po-ogramas. son las e&r9Clcristicas predominantes de la plancación de la EDUCACIÓN. 

Los recursos públicos fluyen a cuentagotas para satisfacer los requerimientos educativos 
nacionales. Durante los últimos 1 S aftas.. el gasto público por alumnos cayó 43% en términos 
reales a nivel bachillerato. y en el rubro de EDUCACIÓN superior la caída fu:e de 2S-A. a nivel 
a.cional. 

La Urüversidad Nacional Autónoma de México. la institución de EDUCACIÓN más grande 
del Pala y que concentra la mayor demanda de ingreso. es un ejemplo nWs de problemas 
presupuestales y reducción de infraestructura y capacidad. 

Datos de la Dirección General de Estudios Superiores de ta U.N.A.M .• seftalan que durante 
el periodo de 1978-1995 la población escolar de bachillerato de esta Universidad ac redujo de 129 
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mil 296 estudiantes a sólo 102 mil 918, mientras que a nivel licenciatura el nUmero de estudiantes 
pasó de 154 mil 913 a únicamente 137 mil 76 alumnos 

La tendencia mundial apunta hacia ta globalización y la integración de todos los elementos 
que se encuentran en el mercado actualmente en favor de la ~umanidad. Nuestra aponación de 
poner una asignatura de la LICENCIATURA EN INFOR.l\.tATICA para que todos los usuarios 
puedan hacer uso de ella. es seguir la tendencia actual y conjuntar las herramientas de información 
en una solución a la problemática antes planteada la cual está basada en EDUSITE. 

Un lugar en el que cada alumno podrit. tener acceso a un plan de estudios sin necesidad de 
ocupar un asiento en la Universidad. y al que sera facil entrar: mediante una clave de acceso 
ingresará a un sistema que lo reconozca como alumno de la Urüversidad, teniendo oportunidad 
así, de adentrarse a ta carrera y asignaturas a las que tenga derecho. Al abrir las bases de datos de 
la temática a tratar. sabrá dónde encontrar la información que necesita y tendrá. el resultado de sus 
exámenes y tareas. 

Los alumnos de este EDUSITE podrán tener acceso a toda hora ya que con su sist.ema de 
seguridad podnin ser identificados. esto será benéfico también para aquellos alumnos que tengan 
la necesidad de trabajar y no puedan estar sometidos a un horario estricto. 

El contar con EDUSlTE y e1 link transformará de un modo profundo a la sociedad. al 
cambiar las fonnas tradicionales de recibir EDUCACIÓN. a las que hoy estamos tan habituados. 
abriendo de este modo. nuevas posibilidades y dando oportunidad a más nin.os,. jóvenes. adultos y 
viejos de superarse. lo cual significará una mejora definitiva en el nivel de vida de la población. y 
con ello. un desarrollo integral de la nación. 

IV. APORTACIÓN A LOS TEMAS. 

La aportación de esta investigación consiste en Uamar la atención sobre la importancia de la 
estandarización en cualquier rama de la electrónica. Actualmente,. de todas las ramas de la 
electrónica. la computación se ha convertido en la más usada por d público y al mismo t.iempo en 
la más descuidada en el sentido de la estandari.zación. debido a la intención de los dif'eremes 
creadores de la computación. de convertirse en los pmrones de la industria. En realidad,. PLUG 
ANO PLAY es un esfuerzo que ha hecho lntel y Microsoft,. y que ya antes hmbía logrado crear la 
Apple Macintosh. pero que debido a la falta de visión de la alta dirección de la Applc. los logros 
que ya habia obtenido esta compai\i' se estim perdiendo por no querer compartirlos. 

V. OBJETIVO GENERAL 

Crear un LINK DE ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS y proporcionar a la 
UNIVERSIDAD NACIONAL AUTÓNOMA DE MÉXICO. nuestra máxima casa de estudios. 
una alternativa de solución a la prob1enú.tica existente, que cada periodo escolar se incrementa. de 
falta de espacio fisico en sus instalaciones,. infraestructura.. apoyo académico. bibliográfico. etc.; 

=""'0-:-~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-=-="7'"~-~ 
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que la mantenp como la mejor a nivel internacional. acorde a las nuevas tendencias mundiales de 
EDUCACIÓN y globalización. 

VI. OBJETIVOS ESPECÍFICOS DEL PROYECTO. 

- Dar a conocer realmente lo que significa PLUG ANO PLA V y lo que implica para el 
usuario nonnal de una computadora personal (el dejar de necesitar al técnico especializado para 
cualquier cambio que se realice en la computadora). 

- Presentar un resumen de las caracteristicas de PLUG AND PLA V al público en aencral. 
para aclarar el significado de este cambio. 

- Darle a la comunidad universitaria un lugar en donde encontrar información acerca de la 
asisnatura: Arquitectura de Computadoras. 

- Hacer conciencia en el público de que el tener la tecnología PLUG AND PLAY 
totalmente habilitada implica una modernización contundente de su equipo de cómputo. 

- Puntualizar la imponancia de la estandarización en cualquier rama de la electrórúca, y más 
en el úea de la computadora. ya que ese es el fundamento l>Uco de lo que es PLUG ANO 
PLAY. 

- Alentar al cambio de miquinas para que éstas tenpn Ja capacidad de soponar el sistema 
Wmdows 95. y por Jo tanto contar con Jo núnimo necesario, para realmente tener una verdadera 
plahúorma PLUG ANO PLAY 

- Proporcionar a la Universidad Nacional Autónoma de Mex.ico, una alternativa de solución 
a la pt"oblem6tica eristente de espacio fisico en sus instalacio~ infraestructura. apoyo 
ecadémico. bibliosr'fia>, de investigación, etc.; que la mantenga como una de las mejores a nivel 
internacional. la mejor de América Latina. acorde a las actuales tendencias mundiales de 
EDUCACIÓN y globalWición. 

- Presentar un trabajo innovador que conjunte tecnologías informáticas y computacionalea 
en beneficio de un mejor servicio educativo nacional. 

- Implantar una nueva f"orma de impartir la EDUCACIÓN, a través de herramientas basadas 
en tecnologías inf'om*icas. dando una solución alt~ a la problem&tica de EDUCACIÓN 
actual. 

- Abrir espacios educativos a distanci' satisfaciendo la demanda de EDUCACIÓN 
superior. 

VII. LOGROS A ALCANZAR 

U.N.A.M. F.C.A. 
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- Obtener el Titulo de Licenciado en lnfbnnática,. Jo cual representa la culminación de una 
trayectoria de estudios y Ja realización de un suei'lo personal. 

- Presentar un imponante trabajo de investigación, a nivel de tesis prof"esional. que aporte 
nuevos puntos de reflexión para el mejor desarrollo de Ja ciencia informática en el país. 

VIII. JUSTIFICACIÓN DEL PROYECTO. 

Desde siempre la EDUCACIÓN ha sido un motor para elevar el nivel de vida de Ja 
humanidad, los beneficios que la cultura otorga son innumerables y han sido detenninantes en Ja 
historia de nuestro país. 

En el periodo colonial, casi en los albores de la independencia,. Jos beneficios de la 
instrucción sólo llegaban plenamente a Jos espailoJes peninsulares, y en menor medi~ pero no 
escasamente, a Jos criollos. En mínimo grado alcanzaban a castas, una de las más importantes Ja 
representada por los mestizos, quienes debían confonnarse con ser capataces o tonsar hábito en 
una org~ción religiosa como clero secundario; los indios, en lo general considerados aún 
como •-menores'\ estaban excluidos totalmente de la ensei'la~ exceptuándose sólo la ref"erente a 
la evangelización y aculturación. 

De este modo, se explica que. al iniciarse nuestra vida independiente, Ja enonne masa de la 
población constituida por indios y mestizos fuera de ignorantes, Henos de miseria, de vicios y de 
fanatismo. y absolutamente .incapaces para gobernarse. 

Hoy en día las autoridades han hecho lo posible por lograr que la EDUCACIÓN sea 
impartida a toda. fa pablación con el objetivo de elevar el nivel de vida de la sociedad, tener un 
mejor gobierno y un mejor pa.is. Sin embargo. aún existen muchos problemas por resolver, tales 
como: f"aha de presupuesto que brinde una infraestructura suficiente,. materiales de apoyo, mejores 
salarios a los prof"esores y mejor calidad de EDUCACIÓN a todos los niveles. 

Adernis la .fonna de enseftanza tradicional está en crisis, ya que se estima. que entre el 60 y 
d 80 % de los alumnos no aprenden aquello que los docentes pretenden enaeftarfcs. EntR: Jos 
problemas que enfrenta la EDUCACIÓN en este aspecto podernos mencionar: d prof"esor al 
frente de Ja clase es el que sabe y brinda inf"ormación. los alumnos sentados reciben pasivamente el 
conocinúento que les brinda el prof"esor. los temas que se ensci\an son unif"ormes para todos y se 
imparten al mismo tiempo. todos deben de saber casi de memoria el contenido de la inf"ormación. 
el 2% de los alumnos que tienen un alto nivel intelectual,. se hastían. el J 8% de los alumnos 
resularcs siguen aproximadamente el ritmo del prof"esor. el 300/o de los alumnos malos se aburren, 
el 10%. de alumnos pésimos presentan maJ comportamiento y solamente aprenden del 20 al 40 % 
de alumnos. La clase masiva,. donde existe poca participación del alumno, metnorista y 
despersonalizad' ha demostrado su completo fracaso,. para producir una transf"onna.ción que hoy 
resulta imprescindible,. es necesario tomar en cuenta la deficiencia de este sistema. 
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Dadas las circunstancias actuales y los problemas por los que atraviesa el pais en materia de 
EDUCACIÓN, es imperativo ofrecer una solución alterna. El Plan Nacional de Desarrollo 1995-
2000 presentado por el Ejecutivo Federal tiene un apartado dedicado a la EDUCACIÓN 
denominado Programa de Desarrollo Educativo 1995-2000. 

En este programa se sientan las bases para elevar la calidad de la inversión científica y la 
enseftanza nacional. objetivos que se pretenden obtener al fin del milenio en materia de 
EDUCACIÓN. Así mismo existe un Programa de Tecnología 1995-2000. En dichos documentos 
pudimos observar que a pesar de estar llenos de buenas intenciones. la propuesta, en ténninos 
generales. se basa en un sistema de becas que como nos demuestra la realidad no han resuelto el 
problema de ta insuficiente oferta de planteles educativos. y ya no hablemos de calidad. para 
satisf"acer la creciente demanda de espacios educativos a nivel nacional. 

El avance tecnológico pennite incorporar nuevas alternativas metodológicas y técnicas que 
mejoran la calidad de la EDUCACIÓN. esto ha dado origen a la aplicación de diversos medios 
que apoyen la impartición de una clase, como: el video con fines educativos, los sistemas 
audiovisuales, diapositivas, audiocassettes, teleconferencias y ta televisión educativa. en este 
sentido la inf'onnática surge como una poderosa alternativa que enriquece este universo de 
opciones. 

INTERNET actualmente es una herramienta efectiva para realizar negocio~ y de igual 
forma, es una ayuda extraordinaria en los métodos de ensei'lanza-EDUCACIÓN. 

Si entendemos que la principal caracteristica de cualquier forma de EDUCACIÓN a 
distancia es que el alumno no tiene que estar fisicamente presente en el salón de clases para 
participar act.ivamente en la instrucción, podremos entender mejor el funcionamiento de 
INTERNET en la EDUCACIÓN. Ahora bien, la EDUCACIÓN a distancia es cualquier 
aproximación hacia la impartición de la EDUCACIÓN que puede reemplazar en a&alquier tiempo 
y en cualquier lupr et tradicional ambiente "cara a cara" del salón de clues. La EDUCACIÓN 
Distribuida es un tipo de EDUCACIÓN a distancia con tecnologfa habilitada. enf'ocada a la 
enseftanza-aprend.iz.9je en grupo. f"acilitada por un contenido experto y entregada a cualquier hora, 
en cualquier lugar. Todas estas, ventajas otorgadas por la tecnologia actual. 

Es por eso que en este proyecto se presenta una nueva Conna de enseftanza para toda la 
población. La posibilidad de realizar los estudios, a cualquier edad y en cualquier tiempo .. de la 
palte que le corresponda a cada uno, de todo el sistema educativo nacional, desde preescolar 
hasta posgrado y dejar de este modo de toparse con el problema real de escuelas insuficientes. 

IX. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA. 

A nivel nacional tres de cada diez estudiantes que aspiran a la EDUCACIÓN superior en 
instituciones públicas no cuentan con un lugar en el sistema. ya sea por falta de escuelas o bien, 
por Calla de capacidad en las escuelas existentes para afrontar esta demanda. 
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Es primordiaJ a estas alturas del desarrollo tecnológico. encontrar una opción que pennita 
que la comunidad univcrsílari• conozca esta nueva tecnologia PLUG ANO PLAY~ de raJ maner-a 
que 5e enc:íenda eJ ¿porque es necesaria la renovación del equipo de cómputo? .. además- de que 
permita que cualquier persona Uegue hasta esta inf'onnación en eJ momento que lo desee~ en un 
SITE educativo a través de INTERNET. 

Desde siempre, en la EDUCACIÓN se concentran las esperanzas de movilidad social y una 
crisis económica eleva la necesidad de Ja población por prepararse, sin que existan la 
infraestructura ni ros recursos económicos necesarios para atender a esta demanda. 

En MéJCico los estudiantes no Ucgan a completar sus estudios de nivel superior 
principalmente por 2 razones: la situación económica füm.iliar, que los obliga a trabajar sin poder 
continuar con sus estudios .. y porque la of"tma de servicio es restringida. en gran medida. 

Bajo este esquema la Universidad no puede soportar Ja cantidad de estudiantes demandantes 
de un lugar dentro de fa in5títución. Ejemplo de esto lo tenemos en el resultado de las últimas 
evaluaciones para nuevo ingreso a la U.N.A.M .. Es de rodas conocidos el hecho de que de los 
70.000 aspirantes a un lugar para su EDUCACIÓN superior sólo fueron aceptados s.ooo. 

Otro problema a resolver sin duda es el romper eJ esquema de enseftanza tradicional, 
permitiendo af alumno un amplio mundo de conocimientos por explorar. que a su vez lo motive, a 
ubermás. 

X. SOLUCIÓN DEL PROBLEMA. 

La solución del problema es implementar un SITE educati'tlo que contenga fa información 
recabada en este Seminario de lnvestisacíón. 

Ante una problemática edu~ional de tales dimensiones es ilusorio pensar en una Uníca 
posible solución. de hecho m el yai mencionado Programa de DesarroUo Educativo. se propone 
un ptopama de becu que estimule la continuación de Jos estudios tanto • ni~f licenciatura como 
de~o. 

Sin embargo, quizá este tipo de soluciones resuelve sólo una pane. orientando asi a Jos 
estudiantes aJ sistema educativo privado,. aún a.si está por resolver la patte de la of'erta de set'Vicios 
educativos públicos. 

Es aquí donde se propone otra 90lución bauda en Jas tecnologías de ínf"ormación que. a la 
wz de proporcionar EJ>UCACIÓN a la población que fuera rechazada de los planteles ya 
existentes ,. eficientice I• calidad del proceso enseii.anu-aprendiuje. con Jo cual Ja Universidad se 
modemi.zará; e impulsar& y .Comentará el uso de nuevas técnicas y tecnologias. 

Con Ja implanc:ación de un SJTE EDUCATIVO se estará solucionando Ja problemática 
antes seftafada. Aplicaremos dentro de Ja U.N.AM. el conjunto de las tecnologías inf'onnáticas de 

& 
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punta to cual demuestra que los estudios y las cnseftanzas aprendidas en la Universidad tienen una 
aplicación práctica en beneficio de la comunidad universitaria y de la sociedad. 

XI. FORMULACIÓN DE HIPÓTESIS. 

Si .e cuenta con un SITE EDUCATIVO que contenga la ilÜormación concerniente a cada 
licenciatura de la U.N.A.M. ésta incrementan. su capacidad instalada en un 1~. al abarcar un 
mayor número de estudiantes tanto a nivel nacional como internacional. permitiendo la 
EDUCACIÓN a distancia y abriendose a universidades de todo el mundo. 

XII. ENFOQUE TEÓRICO - PRÁCTICO. 

De acuerdo a lo establecido anterionnentc y en base al desarTollo de ~ investipción d 
enfoque que se le da a este trabajo es teórico-práctico. Encontrándose en cada capitulo la ha.e 
teórica del miuno y la aplicación pr"'6c:a SITE EDUCATIVO: EDUSITE. Adanás. de que 
dentro del proyecto se encuentran las bues teóricas del sistema PLUG AND PLAY. 

XIII. UNIVERSO. 

MaeatroSy estudiantes.. público en seneral.. que actUalmcnte puedan tener acceso a la 
información a través de esta investipción. 

XIV. PERIODICIDAD. 

El di-.. implantación y puata en marcha de EDUSITE octt único, aunque dej8"do la 
posibilidad pan. crear las bues que aean necesarias para tos aervicios educativos del SITE. El 
acceso al SITE _. a tta\lés de INTERNET y podrá ser visitado cuantas veces "" -· a la vez 
que poctg ser actualizado conforme a las necesidades que marquen los planes de estudios. 

Además.. cada vez que alguien intenta instalar un nuevo dispositivo a la computadora se 
hace: uso ahora de PLUG ANO PLAY en las miquinas actuales. 

XV.ALCANCE 

Este proyecto es útil para cualquier ducfto de una computadora perso~ tanto aquellos que 
vivieron los ~ anteriores como los nuevos usuarios que podrán utilizar su computadora 
en un ambiente totalmente PLUG ANO PLAY. 

XVI. UBICACIÓN GEOGRÁFICA 
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El universo de EDUSITE será de inicio limitado a la Facultad de Contaduría y 
Administración de la U.N.A.M. y a Ja EDUCACIÓN superior. dejando las bases listas para 
ingresar Ja infonnación de futuru licenciaturas dentro de EDUSITE que satisfagan las 
necesidades educativas del país en todo los niveles, ya que los cambios a PLUG ANO PLAY se 
esaán dando a nivel internacional. 

XVII. RELACIÓN CON OTROS SISTEMAS. 

Tra~osc de una solución para la Universidad Nacional Autónoma de México y de 
acuerdo a sus dimensiones. el Link de Arquitectura de Computadoras EDUSITE deberá tener una 
fbene relación con Jos diversos sistemas que lo conforman, tanto adnúnistrativos como 
computacionales. El SITE de INTERNET podri estar relacionado con cualquier medio afin 
denuo del universo de INTERNET. 

XVIII. RECOPILACIÓN DE INFORMACIÓN. 

Se ha recopilado información para este proyecto. de fuentes bibliográficas y electrónicas.. 
como INTERNET. además de la observación directa de cómo funciona el concepto PLUG ANO 
PLAY. 

XIX. INSTRUMENTOS DE CAPTACIÓN DE INFORMACIÓN. 

Libros. medios eJectrórücos y ob~ión directa. 

XX CANALES DE INFORMACIÓN. 

Se han utilizado para este trabltjo fuentes escritas y fuentes electrónicas (INTERNET) para 
CXJIT'Oborar ciertos detalles. 

XXI. ESTADISTICA. 

La Universidad Nacional Autónoma de México cuenta con un ~ construida total de 
aproJÜmadamente 1, 700,000 metros cuadrados distribuidos en eJ Distrito Federal, J 6 Estados de 
la Repúbli~ Estados Unidos y Canada. Dentro de esta úea construida se localizan 997 edificios, 
de los cuales el 86% se destina a la docencia. Es asi que albersa 9 planteles de la Escuela 
Nacional Preparatoria y S planteles del Colegio de Ciencias y Humanidades, en los que imparte 
EDUCACIÓN a nivel bachillerato. Para Ja enseflanza profesional, cuenta con 4 Escuelas 
Nacionales, 12 Facultades, S Unidades Multidisciplinarias y 6 Centros de Extensión Universitaria. 
dos de éstos en el e1Ctranjero. 
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Por otra pane. Ja U.N.A.M. cuenta con 164 bibliotecas que albctpn en conjunto más de 
cuatro millones de libros~ 2 buques oceanosráfícos.. 28 clinicas odontológicas.. 2 jardines 
botánicos, 2 supercomputadoras. 24 comedores. 146 hectáreas de reserva ecolósica. 3S 
caf'eteri~ más de 1s.ooo computadoras y estaciones de trablYo. 2 estadios. un poco más de ISO 
centros de cómputo. t estación de bomberos, 2 platafonnas oeeanoaráticaa.. mis de 200 redes 
locales conectadas vía TCP-IP .. 2 observatorios astronónücos.. 3 ranchos.. 19 libreri~ 7 alberca.a e 
instalaciones para Ja pr&ctica de más de 39 deportes, y 3 tiendas de autoservicio. 

En cuanto a bienes anísticos y culturales, custodia t 72 incunables, 18 edificios históricos, 
entre los que destacan el Antiguo Colegio de San Jdelf"onso. el Palacio de Mineria y el Musco de 
San Carlos. Adenús, cuenta en su patrimonio cultural con 152 murales.. SO vitrales.. 800 
escultura. 86, l 90 obras gñficas -entre éstas grabtidos, dibujos. mapas. f"otogrú'ias y lacres. 
Adicionalmente. tiene 28 salas de cxposició~ 2 salas de concierto. 7 salas de teatro. 9 imprentas. 
3 acuarios.. 13 muscos que abarcan áreas como divulgación de ciencia,. arte contemporm.co .. 
zoologia. paleontologia,. scología. medicina y anatomía. entre otras. 

Terminar de enumerar los bienes con que cuenta nuestra Universidad es casi imposible. sin 
embargo. lo más importante es que están a disposición no sólo de la conunidad univenitaria. sino 
de la sociedad en general. 

La comunidad universitaria está intesrada por profesores.. investigadores,. técnicos. alumnos. 
personal de apoyo y por todos aquellos esres-tos de la Institución. 

Para 1994 Jos estudiantes inscritos en la Institución sumaron casi 264 mil~ 114 mil en el 
nivel preunivcraitario y técnico; cerca de 137 nül en licenciatura y poco mú de 13 mil en 
pos¡pwlo. 

De acuerdo con datos de la Dirección Genetal de Estudios ~ores de la U.N.AM., 
seftalan que dunnre el periodo de 1978-1995 la población - de bachillerato de esta 
Univwsidad se redujo de 129 mil 296 -udiantes a sólo 102 mil 918, -.... que a nivel 
licenciatura el mur-o de estudiantes pasó de 154 mil 913 a~ 137 mil 76 alumnos. Lo cual_ .. una caicla del 21% en p._eles de preparatoria y del 12% ... planteles de nivel 
licenciatul'a, en los 61timos 17 aftos. 

El personal docente y de investisación.. f"ormado por prof"esores, investigadores. técnicos 
académicos y ayudantes de profesor y de investisador. asciende a casi 28 mil. Especificame:ntc 
para las labores de investisación cientifica.. tecnológica y humarústica, la U.N.A..M. cuenta con 
cerca de 3 mil investigadores y técnicos académicos que realiz.an más del !50% de la investisación 
que se efectúa en México. 

El penonal de apoyo de la Universidad suma alrededor de 26 mil. La U.N.AM. corúorma 
una comunidad activa integrada por más de 300 rni.J personas_ congregadas en los múltiples 
centros de estudio y de inveatisación ubicados en diversas partes del pais. 
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XXII. ORGANIZACIÓN DEL TRABAJO 

Este trabajo se divide en los capítulos descritos a continuación: 

-CAPÍTULO I; EDUSITE E INTERNET. 
En este capitulo se describen todos los conceptos b&sicos para entende.- el ambiente 

INTERNET. y comp.-cnder el enlace que existe entre el EDUSITE e INTERNET. 

-CAPITULO 11. ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS. 
En donde se describe conceptos de esta materia y como encaja con el concepto PLUG 

ANDPLAY 

-CAPÍTULO 111. FUNDAMENTOS DE PLUG ANO PLAY. 
Aquí se dess,losa lo que es PLUG AND PLAY. y como funciona. 

CAPITULO IV. DESARROLLO DEL LINK 
Aquí 11e presenta un ejemplo de como podria se.- la pagina de a.-quitectu.-a de 

computadoras. 

ANEXO. ANTECEDENTE DE ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS. 
En esta pane se exponen todos los elementos que pueden constituir un sistema de 

cómputo. 

GLOSARIO 
Aquí se encuentran todas aquellas palabras que son neeesarias para entender este 

proyecto. 

XXV. POLÍTICAS DE EDICIÓN 

En este trabajo los títulos me remarcan con negrillas. Los párrafos empiezan siempre con una 
ouq¡Jia. y oe hace un indice de figunos al final .. 

Las palabras relacionadas con el título se ponen en mayúsculas. como PLUG AND PLAY. 
EDUSITE. INTERNET. 

Los textos están en el tipo de letra Times New Roman. con tamailo de 12. en todo el 
tratNVo. 
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CAPITULO l. EDUSITE E INTERNET. 

EDUSITE. 

Se desea Ja implantación de un SITE EDUCATIVO dentro de la UNAM debido a que 
nuestra máxima casa de estudios tanto a nivel nacional como internacional. requiei-e .mod~ 
sus métodos de aprendiz.aje y mantenerse a la vanguardia. Un SITE EDUCATIVO es un sitio en 
INTERNET basado en las actuales tendencias y estándares que tenga una proyección futurista 
tanto en su fonna como en su contenido. 

Los servicios del EDUSITE de la UNAM serán enteramente educativos y de alta 
administración de la Universidad. Ofrec:erá un servicio academico consistente en EDUCACIÓN 
via INTERNET contando para ello con tecnología de punta como HIPERMEDIA y la núsma red 
INTERNET. tendiendo a ser abierta para poder soponar los cambios tecnológicos que se den en 
el füturo. 

El principal tema a desarrollar en el presente trabajo. está relaciona.do con el titulo. se trata 
de explicar las vent.;as de un SITE destinado a ofrecer servicios de EDUCACIÓN. matriculando 
a una mayoria de jóvenes con deseos de estudiar y superarse en un método de EDUCACIÓN a 
distancia aprovechando la tccnologia INTERNET. 

La EDUCACIÓN en un nuevo concepto de impanición. controlado de forma inteligente a 
través de equipo de cómputo y diversas herramientas (soflWaTe) de tecnología de punta. 

La puesta en marcha del EDUSI~ que beneficie no solamente a Ja UNAM sino también al 
pala. y me abrll a universidades de todo el mundo va a permitir que miles de personas aprovechen 
la ubiduria existente en la UNAM. 

La raliución de un SITE EDUCATIVO proporcionando la implantación de éste para cada 
una de las materias y programas con que cuenta la Universidad en sus dif'erentes licenciaturas. 

E91o promueve el mejoramiento de Ja calidad educativa en todos los niveles del sistema 
ectuc.tivo nacio~ abarcando preescolar. primaria.. 9CCUlldaria. bachillerato. licenciatura y 
possrado. Además se ofrece una ventana abierta al mundo desde la UNAM a los estudiantes de Ja 
misma. 

INTERNET. 

INTERNET es una red de computadoras interconectadas entre si de f'orma permanente a 
tra~ de diversos medios, como lineas telef'ónicas.. fibras ópticas y satélites que se encuentran por 
todo el mundo y que oti'ec:cn la oponunidad de accesar información que se ubica a una sran 
distancia fiaica de la máquina que se conecta. [Matuk6] 

13 
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INTERNET es el resultado de comwücar núles de computadoras entre si. [Ferreyra6] 

INTERNET es una red túbri"" que contiene computadoras; programas. medios de 
transmisión. datos sistemas operativos y aplicaciones de muchos tipos. [PCMasazinc6) 

Desde el punto de vista técnico. INTERNET es un gran conjunto de redes de ordenadores 
interconectadas. Desde otro punto de vista, INTERNET es un f"enómeno sociocultural. Un 
usuario desde su consola, tiene acceso mayor a la inf"onnación que existe. [Monitor7] 

Para entender qué es la red INTERNET se puede tomar como referencia al sistema 
telefónico internacional. A lo largo de los anos. el servicio de comunicación de voz se ha ido 
perCeccionando y las naciones se han puesto de acuerdo para que. por ejemplo. se pueda marcar 
de México a Japón sin mayor complicación : sólo basta oprimir unos cuantos dígitos en el 
teléfono y una Kric de computadoras y aistemas de telecomunicaciones hacen posible el enlace de 
dos aparatos tdeCónicos. Ello parece lo mas normal y natural. después de todo. el teléf'ono ha 
estado con no10tros durante décadas. INTERNET es algo parecido. [Matuk6). 

De forma ...U especifica. INTERNET es la W AN más grande que hay en el planeta. e 
incluye decenas de MANs y centenas o miles de LANS. Las computadoras que lo integran van 
desde modestos equipos penonales huta supercomputadoras. p-.xlo por minicomputadoru.. 
estaciones de trat.jo y mainfiamcs. Es decir. una red de cómputo a nivel mundial que -arupa a 
distintos tipos de redes usando un mismo protocolo de comunicación. Los usuarios de 
INTERNET pueden compartir datos. recursos y servicios. 

Un usuario. así como cada persona tiene un domicilio. para INTERNET la residencia de un 
individuo me ubica en una computadora donde posee una cuen~ es decir. un equipo que tiene 
reaiatrado quién es cada uno de sus usuarios. 

En resumen. INTERNET agrupa redes de todo tipo inlcf"conectadu por diversos medios. 
pso observando las nüsanas reglas de comunicación el protocolo TCP/IP. 

Antecedentes de INTERNET. 

Al inicio de los 60's se desarrollaron las primeras .. 'redes de conmutación de paquetes"; 
como un proyecto nülitar y cicntifico. La historia de esta red como la de la ciencia de la 
computación en aeneral, ha estado relacionada con el campo nülitar. INTERNET file 
desanvllada por el Depanamcnto de Defensa de los Estados Unidos pretendiendo un sistema 
computacional que estuviera a prueba de cualquier posible ataque que sufriera ese país y que 
mantuviera informado& a los aJtos mandos pasando desapercibido por el enemigo. 

En 1969 algunos cicntificos norteamericanos descubrieron la conexión de equipos a través 
de la lineas telefónicas. esto representa un gran avance para la comunicación electrónica y fue asi 
como surgió la ARPAN~ red antecesora de la actual INTERNET. 

14 
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Para 1978 se tenian definidos los principales protocolos y la arquitectura que se empleó en 
la red experimental llamada ARPANet {Adv.anced Research Pmyect Agency Neiwork; Red de la 
Agencia de Investigación de Proyectos Avanzados). Al conjunto de protocolos definidos se les 
llamó TCP/IP en honor a los principales protocolos (TCP e IP) de esca tecnologia. El proyecto 
AllPANet tenía una finalidad: comunicar todos los centros militares. Muy pronto ARPANet fue 
un glosario sobre el cual se unieron más redes y a la nueva red resultante se le llamó INTERNET. 

La idea principal consistía en compartir información de una manera rápida y segura. 
reduciendo los costos de las líneas de transmisión. progn.mas (con sistema operativo UNIX) y 
equipos involucrados. al distribuir tos sastos entre un número cada vez mayor de usuarios. En 
este tipo de redes ta información que se envia se subdivide en pequeftas partes o paquetes.. que 
son dirigidos hacia el receptor (a veces por diferentes caminos). Una vez ali~ todas las partes se 
unen en el orden conecto. para recuperar la inf"onnación original. 

En t9S7 AllPANet se desintq¡ra formando dos ~es redes la NSFNET y la MILNET. 
La pri.-ra.. NSFNET Red de la Fundación Nacional Cicntlfica {por National Sciencc: 
Foundation Network). fUe ab.orbida por el gobierno. las universidades y los centros de 
invntigKión quedando completamente dedicada a actividades cientificas. En tanto que la otra 
pan estructura MILNET Red Militar (por Military NetWork). fue utiliuda en labores militares. 

Con esta tec:nologta se aseguraba que varios usuarios podrian mandar mensajes por las 
millnu lineas de comunicación y. lo que es más impon.ante. no se estableció ninguna dependencia 
de un denominado host central. Mediame fondos fedel"ales de los Estados Unidos se han hecho 
investipdones y desarrollo de servicios. programas. medios. protocolos y reglas que dan fonna a 
INTERNET. 

A últm.s fecha. en marzo de 1995 las redes anterionos ~ pma darle paao a la 
-.,.¡ INTERNET. Red de Compuqdons Interco-CINTE~ NETworka) con 
fines prirx:ipabnellle comerciales. lo cual ocaai.onó dissusto en algunas Ol"ganizaciones culturales.. 
c:imlificaay-. 

Los sipicntcs "°" ejemplos de redes: 

NSFNET .- NationaJ Science Foundation Network (Red científica.) 
MD..NET.- Milituy Network {Red Milita 

Esto es lo que significacn las siguientes siglas: 

INTERNET.- lnterconnected Networks (Redes de Computadoras Interconectadas). 

TCP/IP.- Transmission Control Protocol INTERNET Protocol (Protocolo de Control de 
Transmisión/l'rotocolo de INTERNET). 
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Originalmente INTERNET no tuvo un fin comercial, sino 91C8démico, aunque 
recientemente. y debido a su tunafto creciente, muchas empresas privadas tienen objetivos de 
lucro bien establecidos. Sin embargo, en la actualidad es la red comercial y de infonnación nWs 
grande y conocida del mundo. 

La n;sulación de INTERNET lo hacia inicialmente el Gobierno de los Estados Utúdos a 
través del ~o de la Def"ensa (donde INTERNET nació) y la fimd8ción N..:ionol de la 
Ciencia (NFS). Esta última continúa siendo pieza fundamental en la res;ulM:ión de las .aividades 
en INTERNET. pero debido a la expansión de la red hacia otros paiM:a 11e ha creado un nuevo 
orsanismo. compuesto principalmente por usuarios. que define las n.aevas polh.icu.. reglamentos. 
asi¡pwción de .. dominios-. etc .. Se Duna Sociedad INTERNET y se loe.liza preciumente olú. en 
la red ; es importante M:fta1ar que cada gobierno tiene polltic:as estmblecldes sobre las 
telecollMJllicaciones en su territorio. Por ejemplo, mientras que en Europa casi no hay 
restricciones, en Vietnam el gobierno revisa todo tipo de conwnicación c;ue entra o uJc de su 
territorio. Adicionalmente, cada proveedor establece politicas sobre d uso y administración de los 
servicios que dependen de sí mismo. 

La gran mayoria de los servicios dentro de la red son gratuitos y 90l8menle se carsa el 
acceso a la misma. Es una de las redes mis abiertas, ya que miles de computadoras proporcionan 
acceso sin restricciones. INTERNET es una red sin '"estratos sociales" nift8Ull& C0111pUtadora es 
mejor que otra y nin8ún uaaario es mejor que otro. 

Actualmente se calcula que INTERNET agrupa a más de 80 millones de u..arios en todo d 
mundo. y .. número crece clia con dia en fonna exponencial. Si me imprimiacn lu diroccionca de 
todas laa compui.doru en INTERNET .., .-esítarian ""s o cuatro libn>s (- amarillaa). 
mientras que ai se publicaran todas tu cuentas de correo electrónico. o direcciones de ulUIU'ÍOs,, 
nec:esitariamos cuarenta o cincuenta libros (.eccioncs blancas). 

Principales Servicios de INTERNET 

Los principales aervicios y actividades de hoy en dia que se daanullaron en la red 
INTERNET aon na- por el WEB (del lllllles World Wide Web) y alvim" y recibir correo 
electrónico. Mú adelante me analizadn las cu-actcristicas principales de la WWW. Existen otros 
servicios adicionales, que .e presentan a continuación: 

Correo Electrónico. 

Este servicio es d rnU usado en todo el mundo por la gente que~ con INTERNET. 
Permite el intercambio de mensajes entre distintos usuarios. A nivel ~. el correo electrónico 
es casi idéntico al correo convencional. con la dif"ercncia de que la entrega es mucho n"5 ripida. 
Existen búicamente tres tipos de protocolos que se utilizan para comunicar a estos programas 
clientes con sus servidores: ICMP. POP e IMAP. 
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Para enviar un correo se requiere conocer la dirección del destinatario. que se compone de 
dos partes: su nombre o clave y el lugar en donde se almacenará el mensaje en cuestión. Así con 
,..llllCIW"gar en el Webn y poder enviar y recibir coneo electrónico en un medio seguro. económico. 
y confiable para intercambiar mensajes. el usuario se encontrará perf'cctamente conectado a la red 
INTERNET. 

Algunos programas que se utilizan para enviar y recibir mensajes son: 

E-MAIL. El término coneo electrónico (e-mail) se refiere en general a cualquier método 
por el cual una computadora en red intercambia mensajes privados con otras computadoras de la 
red. Utiliza archivos adjuntos. 

PINE. Este programa se utiliza para trabajar como INTERNET News y con el correo 
electrónico; es una herramienta oraaniz.,ada por medio de menús rnediante la cual se puede leer. 
enviar y administrar mensajes electrónicos. Pine fue diseftado específicamente pensando en los 
uaaarios nova&os en computación; ésta creado de tal manera que aatiüace las necesidades de tos 
uaaarios de la mejor manera posible. Sus principales caracteristicas son : 

- Sus comandos M>R mnemónicos. de un caracter de extensión. 
- Siempre presenta menús de comandos. 
- Muestra la infonnación a los USMarios inmediatamente y tiene una gran tolerancia para 

loa errores que éstos cometan. 
- Usa IMAP para acceder a f"olders de computadoras remotas. 
- Su.a menuYes pueden incluir archivos adjuntos (attacchmcnts) y extraerlos de Jos que recibe. 

MIME Las extensiones de correo de INTERNET de múhiptes propósitos son una técnica 
pma codificar an:hivos y anexarlos a un mensaje. Permiten enviar archivos binarios corno parte de 
un ......;e de COl'Teo electrónico como M>n : hojas de cilculo. documentos en Word. archivos de 
audio. video e imiaenes pueden ser enviados por conducto de INTERNET como mcnujes. 

TALK Un oimil apropi..io.,... el prosrmna Talk es llamar por teléfono. con la dimencia 
de que en lupr de hablar con la otra peno°' se escriben los diiloaos. Este 'teléfono'. puede ser 
imeando en diCerentea tipos de computadora. siendo común utilizado en una computadcxa 
pc:nolllll. 

Sesiones Remotas. 

Estamos acostumbrados a laborar en nuestra computadora. en cierta medida aislados del 
resto del nnmdo. Con los programas de sesiones remotas que ofrece INTERNET se trabaja en 
computadoras distantes, observando toda la inf"onnación en nuestra pantalla como si se tratase de 
datos procesados en la nuestra. 

TELNET. Es un protocolo de sesión de trabajo remoto de INTERNET en sistema 'UNIX. 
mediante el cuaJ el usuario se coloca frente al teclado de una computadora y establece una 

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~'? 
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conexión con otra computadora dentro de la red; es decir funciona como si estuviésemos 
directamente conectados con la consola principal ; aunque. claro. hay una diferencia notable: 
debido a la distancia y de que los datos viajan a través de la red. la respuesta de la máquina puede 
sern"51enta. 

Transferencia de Archivos (FTP. File Transf'CT Protocol). 

Alguna vez hemos querido obtener una imagen contenida en un archivo tan grande que no 
cabe en un disco flexible. En estos casos una solución consiste en mover la imagen a través de 
INTERNET. Este servicio ahorra tiempo y distancias para obtener datos de todo el mundo. 
Permite transferir archivos sobre INTERNET entre una milquina local y otra remota. 

Henamicntas de Búsqueda. 

INTERNET. ante todo. es sinónimo de información. Debido a Ja gran cantidad de datos 
que residen en la red. es dificil encontrar algo especifico sin perderse. Por ello se han creado 
programas que permiten a Jos usuarios definir criterios o palabras relacionadas con la infonnación 
requerida. siendo otras computadoras de la propia red las que efectúan Ja búsqueda. indicando los 
sitios donde estin los datos. Por ejemplo Netscape. Explorer. entre otros. 

Las posibilidades técnicas y el alcance que ofrece INTERNET han llegado a rúveles tales 
que prácticamente ninsún género de infonnación y servicio escapa de encontrarse en la red. 
Dade recetas de cocina. caneleras cinematográficas. videos. pclicul~ canciones_ rotografias. 
cuestionarios. entre otras cosas. hasta compras básicas. boletos de avión. revistas o periódicos. 
Por ejemplo Wold Wide Web. Ghopher, Mosaico. 

Foros de Dimcusión. 

Su objetivo es permitir el intercambio de información entre dos o más personas a través de 
una convenación escrita simuJIMea. realizada por conducto de algún programa que pcnnita 
'"platicar" en INTERNET. Para participar en una discusión bastan. con conectarse a una 
computadora que ofrezca eJ servicio e insresar a un canal de conversación (tema de discusión). 

IRC. 

Es un propama basado en un modelo cliente servidor que penn.ite conversar con múltiples 
usuarios en una red 90bre un tema común,. Se utiliza un sobrenombre (nick), se busca el canal y 
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nos conectamos. Existen ciertas reglas en este programa que vigilan los administradores estos se 
identifican con una @ antes de su nick. 

M~ordomo. 

Es un conjunto de programas que penniten manejar rutinas de administración de listas de 
con-eo en INTERNET para los usuarios. es un domicilio electrónico al cual se envían todas las 
presuntas ref"erentes a las listas de correo que administra el programa. Si un usuario desea ser 
miembro de alguna de estas listas. recurre a Majordomo para obtener inf'onnación necesaria. 
Existen tres 1ipos de usuarios los cuales son: 

- Usuarios comunes. 
- Modendores de las Jislas. 
- Administradores de las listas. 

Todas las interacciones con Majordomo. tanto de los usuarios como de Jos modeladores de 
las listas_ se hacen por correo electrónK:o. así que ni unos ni 01ros requieren haber ob1enido una 
identificación (login) en la máquina en donde está corriendo Majordomo. ni necesitan un software 
cliente especial. 

USENET. 

Se entiende como un conjunto de grupas de interés, de divuJaación de noticias. un tablero 
eJcctrórüco donde se pueden colocar mensajes y leer lo que las demia personas han puesto. emitir 
una opinión al respecto o resolver una duda; es como imaginarse un gran tablero de corcho para 
colocar anuncios. 

Los grupos de interés repraentan un conjunto de personas interesadas en un mismo tema; 
en este sentido son muy aimilares a las listas de discusión. La dif"erencia entre una lista de 
discusión y un arupo de imerés es la manera como se recibe y se tiene acceso a Ja inf"ormación. 

Toda la üúormación que pau a través de USENET se clasifica como noticia (deJ inglés 
News). pero no sisnifica que esta tensa un carácter noticioso. a pesar de que existen verdaderos 
servicios de inf'onnación noticiosa en red. a los que se puede acceder utiliz.ando USENET. Se 
necesita un software despachador de mensajes para tener aceeso a un grupo de interés. 
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PLATAFORMA HARDWARE/SOFTWARE. 

HARDWARE. 

LA COMUNICACIÓN ENTRE HOMBRES Y ENTRE COMPUTADORAS. 

Para entender la comunicación en INTERNET Hagamos una comparación de las 
dificultades y requisitos que se dan para la comunicación entre los honibres con los que se dan 
para las computadoras. 

Los primeros dispositivos de dlculo mccjnico se diseftaron para 110lucionar problemas 
matemáticos aencillos~ de éstoa, algunos fueron lo mismo útiles que elepnt~ como es el caso de 
los aparatos construidos por Pucual y Leibniz. Después de dos o tres vueltas a una manivela se 
podla obtener un resultado que tardaba mis si alguna persona lo ralizaba en la fonna u.dicional. 

Fue hasta el lisJo XIX cuando un matcmitico ilJ8)és. Charles Jhbbase • planteó la 
construcción de un aparato dcnonünado 6"M.iquina ana!itica"" ; no obstante que estaba orientado al 
cilculo matemitico en particular. este equipo sentó las bases para el cómputo moderno. Babbaae 
pensó que todo equipo que procesara datos paniria de operaciones anilogas a las del cerdtro y 
del humano en MI conjunto. 

Para poder establecer la comunicación entre computadoras ha sido necesario llegar a fijar un 
protocolo de acceso. dicho protocolo ae conoce como '"TCP/IP.... Cuando un usuario. desde su 
computadora (conectada a INTERNET a travéa de una linea telefónica una red local). visita 
aJauna p6,sina Web o envia un mensaje de caneo electrónico. 11e realizan un ainnúme.-o de 
pequellos procesos que tienen corno objetivo conjunto transferir la infbnnación deseada y 
ucaurar que dicha transnúsión se realice libre de errores. Durante esta transmisión ae utiliz.an 
varios protocolos. 

Eslc conjunto se conoce como Conjunto de protocolos TCPllP y agrupan decenas de 
proeocoloa. que implementan funciones a todos Jos rüvelcs de las capas del modelo OSI. excepto 
el ftsico. 

El protocolo TCP empaqueta los datos. en tanto que el pr-otocolo IP toma los paquetes y 
los transfiue nücntras espen que llegue a su destino (hcut to ltost). 

Arquitectura Cliente/Servidor. 

La arquitectura en el servidor es una forma de cómputo en red en el que ciertas funciones 
.olicitadas por clientes son servidas por los procesos. En un sistema cliente/servidor. uno o mis 
clientes y uno o mis servidores. junto con el sistema operativo y los protocolos de comunicación 
confonnan el ambiente que permite y facilita el cómputo distribuido. 
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En una aplicación basada en esta arquitectura eKisten dos procesos independientes. en lugar 
de uno solo. De esta fbrma se puede repanir el trabajo a través de varias computadoras en una 
red. Estos dos procesos. cliente y servidor. se comunican mediante un protocolo bien 
identificado. Esta técnica permite la comunicación entre distintas computadoras (servidores de 
archivos, estaciones de trabajo con alta calidad·de graficación,. etc.). para que cada una de estas se 
dedique a realizar el trabajo que hace mejor. 

De manera introductoria,. se puede decir que un servidor es un sistema o un programa que 
provee de algún servicio a otros sistemas a través de una red. Un ejemplo tipico es un servidor de 
archivos. el cual permite el acceso a inf'ormación remota a cualquier usuario a través de Ja red. 
Un cliente es un sistema que requiere y recibe alguna acción de un servidor. 

Un servidor es un administrador de recursos. Un recurso puede ser identificado como algo 
fisico (por ejemplo una impresora) y un "'"'baL·lr...e1111::r· (por ejemplo un servidor). En el estándar de 
la ciencia de la computación. un proceso es un programa corriendo en un procesador. 

De manera general. para que se inicie la comunicación entre un cliente y servidor es 
necesario establecer una sesión. Por lo tanto. el servidor debe estar esperando (escuchando) que 
alaún cliente trate de establecer una sesión. Esto quiere decir que un cliente puede ... Hablar" pero 
si no es uescuchado"". la comunicación va a fracasar. 

Ea muy posible que, por algún momento el servidor también ""hable"" y que el cliente 
••esa.ache"'", pero esto sólo se hará cuando el servidor asi se lo indique al cliente. Un servidor 
también se re.erva el derecho de establecer comunicación con uno o más clientes. Así, el servidor 
.e encaraar* de atender a cada cliente y establecer los mecanismos que seguirán para Ja 
distribución de sus servicios. 

Un 9Cl"Vidor define operaciones que son exportadas a los clientes. Los clientes invocan 
estas operaciones para que el 8Cf"Vidor controle el manejo de datos. Típicamente. una aplicación 
(cliente) ~ una transacción (mediante una sesión). ejecutad una o varias operaciones en 
el Rl"Vidor y t~ Ja transacción (terminando la sesión). Lógicamente. Jos servidores están 
estructurados como un ciclo infinito. 

El servidor simplemente recibe los requerimientos de los clientes para invocar operaciones 
en favor de esas transacciones. Para implantar las operaciones que exporta. el servidor puede 
requerir de otro servicio o puede manipular sus propios datos. 

Una aplicación de base de datos que usa arquitectura cliente/servidor requiere servicios de 
una base de datos de un servidor a través de sentencias SQL. La base de datos puede estar 
localizada virtualmente en la máquina del cliente o en otra máquina. Los mensajes son pasados 
entre el cliente y el servidor. Una vez que los datos requeridos han sido pasados al cliente, el 
procesamiento toma lugar a nivel del cliente. En otras palabras,. los datos pueden ser disponibles 
para muchos usuarios. pero el procesamiento toma lugar locaJmente. 
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El modelo del cliente las prestaciones y funciones localizadas y los datos residen en el 
servidor. Un caso del esquema cliente servidor es WWW. aqui los servidores son programas que 
utilizan el protocolo Hyper Text Transfer Protocol (HTTP) para distribuir la informació~ el 
programa cliente establece una conexión con el servidor utilizando el protocolo de 
comunicaciones TCP/IP. Si este acepta la conexión. el cliente hace una petición de la infonnación 
en un formato muy simple. con la dirección del documento o archivo requerido. 

El servidor envia entonces al cliente esta inf"onnación o arctüvo en un mensaje. 
generalmente con formato de hipenexto y una vez realizada la transmisión. el servidor cierra Ja 
conexión. 

TOPOLOGiAS DE REDES. 

Una red de computadoras es. de esta forma. una agrupación tanto de equipos corno de 
prosramas que compancn recursos entre sí. observando 64reglas de comportuniento.., a partir dd 
uso de un lenauaje y medios de transmisión comunes. sin imponar en lo esencial la naturaleza de 
cada elemento dentro de la red. Una •Topología de redº es el esquema de cableado. incluyendo 
componentes cxtr~ que conforman el diseno de una LAN. 

Las tarjetas de ºinleifa: .. y los protocolos actúan sobre conexiones fisicas de red o sobre 
una topología de red. 

Existen diversos tipos de redes.. que se clasifican de acuerdo con f"actores paniculares. 

Extensión: Se refiere a la dispersión fisica de la red. desde una oficina hasta el mundo 
entero. 

LAN (Red de irea local, por sus siglas en inglés "Loca/ A.rea Net"): Son redes de alta 
velocidad usadas para interconectar computadoras en una pequefta Vea geográfica. El coatrol de 
los dispositivos puede estar centralizado. distribuido. o ser una combinación de ambos; t~ a 
velocidades que pueden ir de 1 a 1000 mcpbits por segundo. Componentes de una red de 6rca 
localLAN. 

- Servidor de Archivos. 
- Servidores de comunicación e impresión. 
- Interfaz de conexión a Red. 
- Estaciones de Trabajo. 
- Conectores. 
-C.t>le. 
- C~as de C.t>leado. 
- Hardware extra requerido de acuerdo a la topología de red. 

Un servidor es una computadora de alta ejecución.. puede ser un sistema dedicado 
(solamente servidor) o un sistema no dedicado o combinado (servidor-estación de trabajo). Este 
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dispositivo maneja los recursos de la red y se encarga de la seguridad de la misma; proporciona 
archivos de aplicación al usuario cuando éste lo requiere pudiendo ser compartidos por múltiples 
usuarios, 

La estación de trabajo es una microcomputador& llegada a una red,. puede ser de alta o baja 
ejecución,. pudiéndose tener con la última un tiempo de respuesta bajo. 

La tarjeta de inteñaz de red (NIC por Network lnteñace Card) está presente tanto en el 
servidor como en la estación de trabajo. Fonna y transmite paquetes de datos de la red. Las 
intcrf"aces vienen en diferentes tipos de acuerdo a la red utilizada. 

Los cables transponadores. concentradores., gateway. puentes,. conector~ etc.,. son 
elementos que se utilizan para enlazar tas estaciones de trabajo y et servidor. 

Topologia : Es tafi1171'1a en que se interconectan las terminales o computadoras. 

lnteñaz : Hace referencia a una conexión o interacción entre hardware y software y/o 
usuario. 

La LAN transmite datos entre estaciones de usuarios,. aunque algunas redes pueden 
transpartar tambiCn imágenes y sonido. Sus dimensiones no exceden los 1 O kilómetros. Puede 
traiuse de computadoras conectadas en una oficina,. en un edificio o en varios. En realidad es una 
pi- pequella. 

MAN (Red de área metropol~ Metropolitan Ana Net) Esta es una red en una ciudad 
compl~ pero usa tecnologia LAN. Transmiten voz y datos mediante sistemas digitales, su 
in&acstructura puede soponar grandes cantidades de redes locales de cómputo. No va mU allá 
de los 100 ldlómeuos. Et equipo de cómputo y sus periféricos conectados en una ciudad o en 
varias fonnan una MAN. Es un autódromo mías grande. por to que una gran cantidad de autos 
(bits) pueden transitar a la vez. 

WAN (Red de ilfca mundial; World Area Net ): Es una red en ta que se conectan varias 
redes locales mendiante dispositivos que permiten su conectividad local o remotamente,. a pesar 
de que tengan dif"erente topologia. Eaos dispositivos (puentes. rutcadores y pteways) pueden 
usar o no lineas telefónicas o 9Cl'Vicios públicos de transmisión de datos. Pueden extenderse a 
todo un pais o a muchos a través del mundo. Una pista de carreras del tamafto del planeta. Fig. 
RedWAN. 

Medio: El tipo de elemento que transmite los datos. 

Coaxial: Cable similar al que se usa hoy en día para conectar una antena a la televisión.. 
consta de un núcleo de cobre,. aislado por plástico de un recubrinüento metálico,. y este a su vez 
envuelto en otra capa de ptilstico. Una caracteristica de ta instalación con cable coaxial es que 
cada extremo de cable debe terminar con una resistencia llamada terminador BNC que es igual a 
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la impedancia del cable. Esta resistencia balancea las caracteristicas eléctricas y absorbe seftalcs 
que vi~an en los extremos de éste. de tal f"orma que las seftalcs no se retlejan en d aes;rnento de 
cable y puedan causar interf'erencia. Nuestro autódromo con asf"alto. 

Existen dos tipos de cable coaxial : 

- El delgado: es mis fi.cil de utilizar y mis barato que el cable coaxial grueso. una limitantc 
que tiene; es que el segmento miximo de cable es de 185 metros y soporta un máximo de 30 
nodos. 

- Par trenzado sin blindaje (UTP): Tambien conocido como 10 base T .. es d mis barato de 
los alambres de cobre. El cable UTP consiste de 2 pares de alambre de cobre cubiertos por 
pl ... ico; este tipo de alambre es comúnmente utilizando para alambrar lineaa telef"ónicas. La 
interferencia eléctrica puede ser un gran problema en edificios en los cuales es conectado el cable 
1.TTP. Un problema potencial que presenta el cable UTP es que radia campos electromaanéticos.. 
y cuando las fTocuenciu de escoa campos son los suficientemente altas. el rault.ado de las 
radiofrecuencias pueden af"octar a dispositivos electrónicos cercanos; el alcance mmümo de 
transmisión del cable ea de 100 metros. Representa la pista de carreras con asf'alto. 

Fibra óptica: Está hecho de una combinación entre vidrio y materiales plisticos; 
externamente tiene la apariencia de un cable coaxial. En esta pista. los neuanálicos de los autos 
(datos) casi no rozan con la superficie donde corren. 

Microondas: No utiliza cables. se asemeja a las transnúsiones de radio o televisión. por 
lo que involucra antenas para enútir y captar Ja seftal. Una pista en el aire,. sin recubrimiento de 
tipo alguno. 

Topología: La fonna como se distnDuyen los elementos que conf"onnan la red. 

- Topologia de Bus: 

También se le Dama topologia lineal. Los nodos van conectados a una linea totalmente 
abierta, de tal manera que se puede ir ampliando por simple conexión de nodos en aas extremos. 
Los "nodos ... se ligan al cable utilizando conectores tipo r. los extremos del cable no se pueden 
dejar abiertos. deben ser terminados con un acoplador (terminador) para evitar rebotes en las 
seftalcs transmitidas. 

El ténnino BUS se refiere a la linea de transnüsión común a todos los nodos. La 
inf'ormación transmitida por cualquier nodo viaja a través del BUS con el identificativo del nodo al 
cual va dirigido. el proceso de recogida de la información se efectuará del miSOIO modo que en las 
redes del anillo. Si el nodo reconoce el identificatívo y coincide con el suyo. recoge el mensaje en 
caso contrario el tnen.Saje sigue recorriendo el BUS. 
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- Nodo: Es una tenninal o computadora. 

Los equipos conectados al BUS no toman decisiones sobre ruteo o dircccionamientoy la 
responsabilidad de la administración de la red recae en cada nodo a través del protocolo de 
comunicaciones empleado. Una particularidad de este tipo de configuración es que una estación 
no o&ece recursos a las de~. si no que usa Jos nodos. 

Este tipo de bus no tiene controlador central pero cuenta con dispositivos trans.receptores 
en punto de conexión con el BUS adoptando una configuración que se le denomina multipunto. 
Debe destacarse que estos transreceptores no actúan como generadores de una seftal. pero a 
medida que el mensaje recone el medio alejándose de la estación transmisora se produce una 
dea:radación de las seftales etectricas y en consecuencia habrá una longitud máxima admisible para 
el medio de transmisión. 

Esto hace que cada nodo de Ja red esté constantemente monitoreado o pueda transmitir 
cuando el cable esté libre. Si dos o mU nodos intentan transnútir datos simultimcamente. la 
tarjeta de inteñaz de red reconoce una colisión potencial y manda la seftal que detiene las 
transmisiones de datos por un periodo determinado de tiempo. usualmente S 1.2 microsegundos ~ 
de esta fonna se evita un ciclo interminable de colisiones de nodos transmitiendo datos 
aimulúmeamente. 

-Anillo: 

Los nodos se encuentran unidos de manera que fonnan una configuración circular sin 
ni.nau.na intenupción. La red funciona a través de un enlace común en el que todos los nodos 
estÚI conectados de manera lógica,. y cada uno de ellos puede conectar o establecer comunicación 
con los demás por iniciativa propia_ sin que rüngún nodo ejerza algún tipo de control sobre este. 
Utiliza una técrüca de acceso basada en la circulación de un patrón de bits único conocido como 
Token. el cual otorp el pcnniso de transmisión. Nuestro autódromo es circular. pero con un solo 
c:arril. 

- Multipunto : Es una linea que interconecta varias computadoras. 

- Doble-Anillo (Token Ring) : 

Estas redes fueron diseftada.s para evitar Jos problemas con anillo sencillo. Si uno de los 
nodos .e bloquea entonces se puede dar un circulo concéntrico para despuCs regresar al principal. 
Ea corno una pista con dos carriles. de tal fonna que si un auto se descompone en uno de ellos. se 
puede invadir el otro carril para que una vez rebasado al auto averiado. se regrese al carril 
principal. 
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Nonnabnente en una red de anillo cada estación está conectada a la red a tf'avés de una 
intcñace especial que es responsable de recibir. revisar y regenerar las seftales que llegan al nodo. 

- Estrella: 

Es una de la estructuras mas usadas en los sistemas de comunicación. Consta de una unidad 
central de procesamiento (UCP) que controla el flujo de información a través de la red hasta 
todos los nodos.. por medio de .... enlaces bidireccionalesn y son conectadas .. ~to a punto"'". Para 
transmitir el paquete. un nodo de la red lo manda al UCP. donde es posible tener varios esquemas 
de envio. El tamalio red está sujeto al poder de la UCP. si la UCP se detiene. la red deja de 
fimcionar. En el caso de que un nodo de la red f'alle no repercute en el comportamiento global de 
la red y el tr'6co relacionado con este nodo. 

Esto es. cada computadora se conecta por un medio hasta tocar un nodo común para todas. 
Es como una pista de carreras donde la meta está al centro. de la convergencia de varios carriles. 
uno para cada auto. nüentras que el concentrador actúa como un setnáf'or-o de crucero.. que 
detennina cuál auto pasa y hacia qué otro carril. 

En bidireccionales : Permiten la comunicación en dos sentidos. 

Punto a Punto: La conexión punto a punto comunica dos equipos de cómputo. 

Los protocolos que son utilizados como. S-Net. trabajan mediante una secuencia en la que 
el servidor prqpmta a los nodos si necesitan acceso a la red ; si un nodo requiere a la red el 
~e se transmite. si no solicita acceso. el servidor se mueve hacia el siguiente nodo de su 
secuencia y presunta si requiere acceso a Ja red. 

Ancho de Banda: Cantid8d de datos que pueden enviar o recibir al mismo tiempo. 

Aqui las definiciones dependen de la combinación que surja de las demis caracteristicas de 
la red. Por ejemplo. el ancho de banda promedio de una red de ... ea local con cable coaxial y en 
topología de esuella es de 10 millones de bits por segundo (Mbps). Utiliundo otras topologías y 
medios de transmisión se puede llegar hasta miles de millones de bits por segundo. 

ETHERNET. 

Las redes con tarjetas o ambiente Ethernet cuentan con un protocolo de comunicación 
802.3. este protocolo se basa en la idea de que cada estación tiene la misma oportunidad de 
accesar a la red; se puede utilizar con distintas opciones de cableado. generalmente cable coaxial 
delgado (con velocidades IOMbps). aunque también se puede usar par trenzado o fibra óptica 
ademis de aditamentos especiales. 

26 
U.N.AM. F.C.A. 



Capitulo J. Edusite e Internet 

Originalmente se diseñó para operar bajo una topología de BUS. pero se han desarrollado 
nuevas tecnologías que Je permiten interactuar con otras topologías mediante el protocolo 
CSMAICD. 

El ambiente de Ethernet, es para fines de elección de red. barato,. sencillo en Ja instalación 
del cableado. está estandarizado y existen múltiples f"abricantes de equipo que lo respaldan. 

ARCNET. 

El ambiente Arcnet se opera bajo una topología de anillo a 2.S Mbps. Su mejor 
funcionamiento es hasta una a distancia de 600m. Cada estación de trabajo o nodo debe esperar 
su oponunidad para poder accesar a la red puesto que fisicarnente se encuentra conectada en 
orden,. se inicia donde termi~ por esta característica la red se cae cuando una estación deja de 
funcionar. 

TOKENRJNG. 

Esta tarjeta trat>.;a con una topología de anillo lógico conectado fisicamente en f"onna de 
estrdla; las estaciones de trabajo se enlazan a un concentrador-re~idor MAU (Unidad de 
Acceso Múltiple), puede operarse a velocidades de 4 y 16 Mbps,. utiliza el protocolo Token 
Pusirw: cumpliendo con la norma IEEE 802 Esta norma incluye capacidad de prioridad. es decir. 
pennite a algunas estaciones tener más acceso que otras . 

.Esta red funciona mediante la circulación pennanente del token dentro del anillo y verifica 
en cada estación si sus servicios son requeridos. 

Este ambiente utiliu par trenzado con el costo de cableado se reduce en comparación con 
Ethernet: que utiliza coaxial,. el par trenzado es recomendable para Jugares con poca inteñerencia 
electromecánica con grupos de estaciones de trabajo en un radio menor a l 1 ohm. AJ utilizar 
fibra óptica el precio es mucho mayor, pero se obtiene Ja posibilidad de trabajar a mayores 
velocidades de transmisión con una alta inmunidad a la interferencia. Es una opción buena para 
redes con tráfico de dalos considerable. 

-FFDJ (lnteñace de Datos Distribuido por Fibra). 

Es un. LAN con fibra ópti~ posee una configuración de anillo,. a una velocidad operando 
bajo un protocolo token passing~ el anillo doble provee un alto grado de tolerancia a f"allas.. biüo la 
operación nonnaJ uno de los anillos,. llamado principal,. se utiliza para llevar el tráfico. El otro 
anillo. llamado aecundario,. es generalmente utilizado para recuperar el enlace cuando ocurre una 
ruptura en el anillo primario. Cuando una f"aJJa ocurre. las estaciones en ambos lados de la f"alla la 
aislan y el segundo anillo se une al primero. FFDI es una opción que brinda posibilidades de 
comunicación con respuestas casi instantáneas y un gran ancho de banda. 
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Las principales caracteristicas y beneficios de FFDI son: 

- Oran cantidad de datos pueden ser transportados. 
- Sopona una gran cantidad de usuarios de red (500). 
- Soporta aplicaciones sofisticadas que utilizan un proceso distribuido. 
- Pennitc una gran distancia entre nodos (2Km). 
- Es ideal para redes de Campus. 
- No tiene colisiones como con el protocolo CSMAICD. 
- Sigue el modelo OSI .. trabaja con las redes esündares actuales y podr• operar con redes 

--..u.das del futuro. 

Una red con FDDI puede utilizarse de tres fonnas: 

- FDDI como Red dorsal backbonc: 

Interconectar redes que se encuentran en diferentes edificios o en uno miS1110., se conviene 
en la canctera central para el tráfico de datos debido al gran ancho de banda. La autononúa de 
cada red de irea local en el Campus es respetada. No se necesita hacer ningún cambio en la 
operación de las redes individuales para conectarse al backbone de FDDI. 

- FDDI como Red Final: 

Se utiliza como medio para proveer una forma mas rápida y eficiente de conectarse con 
mainftames y computadoras centrales. Su principal ventaja es la velocidad de acceso; las 
computadoras centrales son más frecuentemente acccsadas que otros nodos en la red. utilizando 
FDDI la velocidad de acceso en la red se incrementa. 

- FDDI como Red directa a escritorio: 

En esta confisuración todos los nodos de la red se conectan directamente al anillo de FDDI. 
Pua estaciones de trabajo que requiaen altas vdocidadcs de acceso, ésta es buena solución. Se 
requiCl'CR adaptadores de sefta1 óptica a eléctrica en cada estación por lo que et costo de esta 
confipración es alto. 

TIPOS DE CONEXIÓN A INTERNET 

Las f'onnas de conectarse a la red de lNTERNET son bB.sicamcnte dos: Acceso directo 6 
permanente. Esta última es la que utilizan los proveedores de información., es decir .. las empresas 
u organismos que usan a la red. para enviar y recibir datos en f'onna constante. Otras empresas 
que también mantienen conexiones pennanentcs a la red son las proveedoras de servicio de 
INTERNET (ISP del inglés INTERNET Service Provider), las cuales son el punto de contacto 
entre las conexiones pcnnanentes y las temporales. 
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La computadora del usuario nonnalmente está integrada a una LAN. que ya sea por 
conex:ión directa o a través de una MAN forma pane de INTERNET. 

Por ejemplo: En la dirección General de Servicios de Cómputo Académico de Ja 
Universidad Nacional Autónoma de México las conexiones o accesos a INTERNET son directos. 
Esto quiere decir que cada computadora en cada salón siempre f"orma parte de INTERNET. 
puesto que los cables de red están dedicados a ello. La dirección de cada computadora es siempre 
la misma. 

Acceso Conmutado ó Temporal .. 

Se denominan temporales porque precisamente tienen una duración finita y un propósito 
especifico. No hay tiempos estándar de duración para estas llamadas y básicamente depcnderA de 
qué tan riipido se encuentre la información que se está buscando o qué tanto se pase el tiempo 
navegando entre sitios o lugares de intecés. 

Implica eJ uso de lineas de comunicación o medios que no siempre están para acceder a 
INTERNET. tal es el caso de la conexión por medio telefónico del conmutador para servicios 
INTERNET que tiene el proveedor privado. Este conmutador. asignará una direcc;::ión al 
computador que está conectado por teléfono. siendo el funcionam.iento de la comunicación 
idéntico a la conexión directa una vez. asia,nada la dirección. 

Se denominan temporales porque precisamente tienen una duración finita y un propósito 
especifico. No hay tiempos estindar de duración para estas llamadas y básicamente dependerá de 
qué tan rápido se encuentre Ja inf"omiación que se está buscando o qué tanto se pue el tiempo 
naveaancto entre sitios o Jugares de interés. A este tipo de cone,uones se les conoce generalmente 
como enlaces PPP (Protocolo Punto a Punto) y es I• forma de simular el TCP/IP por medio de un 
modem y I• linea de la casa u oficina. Es decir. con una conexión PPP se le hace creer a 
INTERNET que se tiene una conexión permutcnte. El protocolo de Punto • Punto. fonna parte 
del conjumo de protocolos de la capa de enlace del modelo OSI que sirven para garantizar la 
confiabilidad en la comunicación de Ja capa del mismo modeJo cuando se utiliza una linea 
telefónica. 

EL MODELO OSI 

REGLAS PARA LA COMUNICACIÓN: 

p.,.. pennitir que todos los usuarios de una red puedan comunicarse sin preocupación 
acerca de cómo lo hacen sus computadoras. la Organización Internacional de Estándares (Open 
System Interconexión OSI) definió una serie de tareas que éstas deben ef"ectuar con la finalidad de 
que exista enlace entre dos o más de ellas. 
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E\ objetivo a largo plazo de OSI es desarro1\ar una compatibilidad intenistemas entre 
muchos productos y servicios alrededor del mundo. INTERNET depende de TCPllP. su 
protocolo original. Existen una serie de servicios búicos que cumplen con las últimas funciones 
especificas en el modelo OSl,. como son \a presentación de los datos y la aplicación de \os 
mismos. 

Este modelo es esuatiticado y se estructura en siete niveles.,. como se muestra a 
continuación. 

7.- Nivel de Aplicación 

6.- Nivel de Presentación 

5.- Nivel de Sesión 

4.- Nivel de Transporte 

3.- Nivel de Red 

2.- Nivel de Enlace 

1.- Nive\Fis\co 

Los nivdes de\ 1 al 4 se encargan de la transmisión de datos y \os niveles del S al 7 de\ uso 
de éstos,. y es en e\ nivel 6 en especial donde se 1\evan a cabo \as traducciones de tos dalos. 

Nivd l : Fisico son la especificaciones eléctricas,. electromagnéticas y ópticas. de cómo los 
bits son tn.nunitidos a t.ravés del medio de comunic.ación. En tos sistcmu que incluyen 
componentes eléctricos pua \a transferencia de datos. las especificaciones se refieren a la forma 
en cómo \os cecos y unos son representados por voltaje~ y si la contw:úcación es simple 
(transmisión c¡ue se Te&liza en un solo sentido). half duplex (transmisión que se realiza en ambas 
direcciones pero no al mismo tiempo o tu.U dup\ex.). 

Ejemplo: Para que los autos corran se requiere el espacio donde lo hagan. E\ asfalto es a 
\os vehiculos \o que el cable o e\ aire a los bits de una red. 

Nivel 2: Enlace de Datos es el responsable de la comunicación de estación a estación en la 
red. Éste impone la organización lógica de los bits en paquetes de información. A.qui se 
especifican las estrategias y mecanismos para accesar al medio de comunicación,. la fonna como 
los datos senin transmitidos y la f'onna como serán rcensamblados en el destino; las funciones de 
este nivel son : 
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a) Detectar y posiblemente corregir errores del nivel fisico. 
B) Poder establecer la comunicación y cen-ar esta. 

Edusite e Internet 

Los autos deben tener ciertas dimensiones. peso. piloto y duei'to de escudería. 
Amlogamente. los datos deben guardarse en paquetes. en vez de transponarsc bit por bit. siendo 
un usuario (o computadora) quien Jos genere. y otro quien Jos reciba. 

El propósito de este nivel es proveer los medios funcionales para activar. mantener y 
desactivar una o más conexiones de enlace de datos entre los niveles de la red. Es el primer nivel 
que obtiene los datos como paquetes. los ensunbla. los revisa. efectúa correcciones de errores y 
calcula 1• suma de los paquetes que llegan~ si el paquete esta dai\ado es descar1ado. y si el nivel 
puede detenninar de dónde proviene el paquete. éste envía un mensaje de error. 

Nivel 3: Como los datos son ruteados de un nodo a otro y tiene como función RED 
especifica proporcionar una trayectoria de conexión entre una pareja de entidades de la capa de 
transpone. En este nivel se agrupan protocolos de retorno para el funcionamiento de la red. taJes 
corno alsoritmos de rotación y control de congestión en Ja red. Todos Jos autos deben 
identificarse ante los demBs.. por ejemplo. teniendo distinto color y numeración. Igualmente los 
datos deben quedar distinguidos de los otros que circulan por el circuito. 

Nivel 4: Transpone. Tiene un significado especial porque es el primer nivel en el conjunto 
de protocolos que provee una comunicación de fin a fin entre estaciones de red; el nivel de 
transpone conduce su conversación con su destino (la otra computadora) sin importar el número 
de computadoras intermedias o redes entre la computadora origen y destino. Ejemplo: Los autos 
no pueden exceder el límite de velocidad que imPone el disefto (topalogía) del propio autódromo. 
ui como la cantidad establecida de vebiculos (paquetes de inf"onnación). Se deben observar las 
seftales cuando algún otro auto se accidente o descompone (datos que bloquean Ja red) y se 
Rquiere sacar a éstos últimos lo mU pronto pasible de la pista para permitir Ja circulación de los --

Nivel S : Sesión. Permite • Jas aplicaciones de red establecer y mantener comunicación con 
aplicaciones remotas; el nivel también permite a una aplicación de comrolar la dirección de la 
comunicación. si ésta es requerida. Ejemplo. El piloto necesita un pcnniso de conducir. esto es. 
requiere estar plenamente identificado. Además. la carrera tiene definido un origen y una meta; de 
igual f"onna.. Jos datos parten de un pun10 inicial hacia un destino final detenninado. 

Nivel 6 : Presentación. Es Ja de proveer un lenguaje comU.n entre computadoras dif"erentes 
tal que puedan intercambiar infonnación y entender Ja inf"ormación. Este tipo de servicios es 
imponante porque computadoras de diferentes arquitecturas usan dif"erentes métodos para 
representar los datos. Esto es en este se realiza el f"ormato de Jos datos. los cuales pueden incluir 
comprensión. traducción y cifrado de éstos. 
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Nivel 7: Aplicación. Contiene los programas de aplicación de la red. deseados por parte del 
usuario tales como los programas de transferencia electrónica.. impresión. manejadores de bases 
de datos. hojas de calculo tanto escuderías como pilotos tienen el objetivo de obtener datos de 
otra computadora de manera tal que al final sean entendibles para el usuario que los recibe. 

SOFTWARE. 

PROTOCOLOS DE COMUNICACIÓN. 

Concepto. 

Los protocolos de comunicación describen el conjunto de reglas y procedimientos que 
sobiernan y coordinan la transmisión de mensajes y datos sobre el medio de comunicación. 

Los protocolos y la topologias de la red crean los estándares de conexión de redes; estos 
estándares son desarrollados y conuolados por la IEEE (Instituto of Elcctrical and Electronics 
Enginccrs). Los estándares son importantes porque sirven de guia para la manufactura e 
implantación de sistemas de comunicación. 

Los protocolos trabajan en el nivel electrónico. y son inicializados y conuolados por rutinas 
avanzadas construidas en cada NIC (Netwok lnteñace Card). tarjeta que generalmente usa uno de 
los tres protocolos de comunicación más conocidos como son lo son. CSMA. POLLING y Token 
Passing. También existen los protocolos de comunicación que utiliza el correo electrónico como 
son POP e IMAP. Los cuales se mencionarán a continuación: 

- PROTOCOLO CSMA (Carrier Scnse Multiple Access). 

Se utiliza para conectar a las estaciones de trabajo en un ambiente de red con un solo 
segmento de cable de comunicación; cada estación de trabajo se conecta al segmento y se 
comunica a la red a través de la tarjeta de red. Un ejemplo del funcionamiento del pn>tocolo 
CSPd.A se explica a continuación: 

1. Si la estación A tiene un mensaje para la estación e. la estación verifica el medio de 
comurücaci6n hasta que éste esté sin ocupar (Carrier sensing). 

2. Cuando A detecta que el segmento está libre~ la estación marca el mensaje con la 
dirección destino y lo envia. Todas las demás estaciones continúan monitoreando el segmento 
para ver si existe un mensaje con su dirección. 

3. Cuando B encuentra su dirección.. acepta el mensaje. y regresa un mensaje de 
reconocimiento. Los problemas existen cuando varios nodos envían un n1Ct1saje simultáneamente,. 
y ocurre lo que se llama colisión (collision). CSMA tiene un subprotocolo llamado Collision 
Delection.. para el manejo de colisiones. 
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- PROTOCOLO POLLING. 

También conocido como trabajo o file scrver, es controlado por un nodo central (estación 
de acción) que esta lista para transmitir información. el nodo central reserva el canal de 
comunicación y el mensaje es transmitido. Este protocolo es usado generalmente en sistemas 
centraliz.ados. la desventaja de éste es que si el nodo central no funciona correctamente toda la red 
deja de funcionar o puede ser lenta. así como el procesamiento de la infonnación, por la demanda 
que se hace al nodo central por cada estación de trabajo; por esta razOn este protocolo no es muy 
utiliz.ado como protocolo en las LAN. 

- PROTOCOLO TOKEN PASSING. 

Funciona con base en una scftal de control de llamada TOKEN que circula de una tarjeta de 
red a otra tarjeta en un orden predeterminado; sí una estación de trabajo desea transmitir. ésta 
debe poseer el TOKEN y así podrá controlar y usar el canal de comunicación. La existencia de 
un solo TOKEN en la red elimina la posibilidad de colisiones; el TOKEN es originalmente creado 
por Ja primera estación de trabajo. que es llamada monitor activo y es la responsable de asegurar 
la integridad del TOKEN mientras éste viaja a través del canal de comunicación. 

- PROTOCOLO POP (Post Office Protocol). 

Necesita un servidor que funcione como almacén de los buzones de los usuarios,. dejando 
que toda la parte de edición de los mensaües quede a cargo de las maquinas. El trabajo con POP 
resulta inadecuado para aquellos usuarios que no suelen consultar su correo desde una misma 
máquina. ya que aqui no se les facilita tenerlos reunidos y accesiblemente guardados por el tiempo 
necesario. POP únicamente maneja un buzón. lee su contenido y lo borra del servidor. Requiere 
de un mínimo de recursos del servidor y de tiempo de conexión~ es un protocolo simple. íacil de 
implementar y cuenta en este momento con un número considerable de clientes. 

- PROTOCOLO IMAP (INTERNET Message Access Protocol). 

Está diseftado para permitir la manipulación de buzones remotos como si fueran locales; al 
que POP,. requiere de un servidor que haga las funciones de oficina de correos. pero en vez de 
leer todo el buzón y borrarlo. IMAP puede solicitar sólo los encabezados de cada mensaje; es 
decir, puede realizar varias acciones dif"erentes a escoger y con más de un buzón. 

Como puede verse. lMAP resulta más conveniente que POP. dado que puede manipular con 
mayor versatilidad el correo. ajustándose a las necesidades y limitaciones de los medios de 
comunicación que en un momento determinado se estén utilizando para leer el correo del 
servidor. 

- PROTOCOLO TCP/IP. 
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Es la conexión de redes de TCP/lP es usado en todas tas arquitecturas. El protocolo de uso 
mis extendido en el planeta, como se aprecia en su nombre. consta de dos elementos principales. 

Como programa de cómputo. lP actúa en Corma semejante a como lo hace el servicio postal 
en todo el mundo. Cuando enviamos una carta no nos preocupamos de cómo se organizan las 
oficinas de coneo: simplemente ponemos el sobre en el buzón. lP trabaja asl. también: liben al 
usuario de ocuparse en cómo se establecen la comunicaciones con las otras computadoras. 

La dirección IP de una computadora puede escribirse de dos maneras: en f"onna de nútneros 
o como palabras. separando los dominios con puntos. La primera f"oml& tiene la siguiente 
estructura: 

\32 248 10 1 

132. Significa que la computadora se encuentra en México. 

248. La computadora está en la UNAM. 

1 O. La computadora se ubica en la Dirección General de Servicios de Cómputo Académico. 

1. Es la primera computadora en el edificio. 

Como a veces es dificil recordar todos los números. se ha implementado el ONS. o el 
servicio de nombres de dominio. Básicamente consiste en una o mb computadoras dedicadas en 
cada región del planeta a traducir a su equivalente numérico los nombres que escriben los usuarios 
o ms cornputedoras. 

TCP (Transf'er Control Protocol). 

La otra parte del protocolo se encarga de cumplir con el transpone de los datos a uavés de 
la red y. por lo tanto. efectúa dos de las tareas que especifica el modelo OSI. 

Partiendo de las direcciones IP. TCP crea paquetes de información, como sobres de 
conco. Cada bloque incluye la dirección de quién lo emite, la dirección de quién lo debe recibir y 
tos datos del usuario. es decir. et tema de la carta. TCP es dinámico ; el programa vigila que 
únicamente reciba los datos quien los ai\adió como emisor. efectuando una codificmición o 
encriptamiento de los mismos para evitar que un elemento en ta red. distinto al destinatario. pueda 
usarlos. 

Otra de las tareas de TCP radica en permitir circulación por el tnedio de datos 
provenientes de muy diversas computadoras a la vez. Si la inf"ormación no estuviera aegmenuada 
en paquetes. entonces los otros tendrían que esperar mucho tiempo hasta que cierta máquina 
tenninara la transmisión de su envio. Todo este proceso es transparente para el usuario. 

3 .. 

U.N.A-M. F.C.A-



Capitulo l. Edusite e Internet 

TCPnP debe residir en toda computadora que desee comunicarse con otra en 
INTERNET. 

Visualizadores (Browscr's). 

ANTECEDENTES. 

El concepto de herramienta mecanizada que brinde soporte al conocimiento es una idea 
antigua. en 1945 Vaner Bush propone el sistema "Memex' en donde su idea fundamental era que la 
selección de la infonnación se realizara por asociación en lugar de por indexación. esto como 
posible solución en el manejo de grandes cantidades de información. Para J 962 Douglas 
Enselbart trala de definir las funciones que se deberían incorporar a las computadoras para 
au111entar las capacidades humanas. entre estas destacan conexiones entre textos. correos 
electrónicos, librerias. documentos y espacios privados para uso personal. 

Vancr Bush y Engelbart creían en Ja habilidad de una máquina para aumentar la inteligencia 
del ser humano y comunicar esa inteligencia ent,.e ellos. Vancr Bush predijo la explosión de la 
inf"ormación cicntifica y la necesidad de una máquina para ayudar a los científicos a continuar con 
el desarrollo de sus disciplinas por medio de consultas a documentos sin la necesidad de hacer 
búsquedas en una C811tidad ilimitada de información almacenada en grandes bancos de datos. 

Para 1965 Thedor Neison tomando como antecedentes las ideas de Vaner Bush y Engelbart 
inventa el término hipertexto que es básicamente Jo mismo que texto común. en el sentido de que 
puede ser leido. guardado y editado. de manera estricta se aplica a los sistemas basados 
únicamente en texto. 

Los aspectos más destacados de estos sistemas son Ja posibilidad de soportar múltiples 
usuarios y múltiples ventanas adcrMs de aftadir un peri.fCrico al teclado ordinario. el ratón. que 
actualmente incorporan la mayor parte de los sistemas. 

Asi mismo la preocupación de que Jos usuarios no se vieran envueltos en un mundo de 
teclas y comandos dificiles aparecieron en Europa en 1992. Jos primeros visualizadores o 
,,rowsers•. pero no es sino hasta 1993 cuando aparec:e por primera vez el programa MOSAIC 
que constaba de programas basados en texto que con simples comandos del teclado brindaba gran 
facilidad en el manejo de la información a Jos usuarios. 

También en Ja Universidad de Minnesota se desarrolló un programa que permite organizar 
la in.formación en un sistema de menús. Jo cual .facilita que cualquier persona sin amplios 
conocimientos de computación puede 'navegar" a través de este sistema hasra encontrar Ja 
inf"onnación deseada. Este sistema fue llamado Gopher. pennite encontrar, seleccionar y ver 
determinado archivo sin tener que n:aliza.r procedimientos de transferencia adicionales. Esto hace 
que el acceso a la inf'"ormación que se busque (y a la no bus<:ada tambien sea rápido ;por ello el 
sur¡Jimiento de Gopher hace unos aftas fue la causa principal del número de usuarios de 
INTERNET en la linea diariamente. 
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Los grandes avances tecnológicos en redes y hardware han sido base del surgimiento de 
nuevos conceptos en el área de software. 

Ja. Generación • Documentos de texto estático. 
2a. Generación . • Texto de imágenes estáticas. 
3a. Generación • Texto. imágenes en movimiento, CGI, video y audio. 
4a. Generación • Texto. imágenes. COI. video. audio, scripts. applets. multimedia virtual. 
comunicación en linea, m.yor interacción con el usuario. 

Los visualizadores o browsers utilizan un lenguaje de hipertexto conocido como Hyper Tcxt 
Markup Languqe ( HTML). el cual forma parte de la tecnología World Wide Web que hace 
posible el acceso a millones de páginas ( archivos ) de información; éste consiste en una serie de 
definiciones estándar que Je indican a la página si el contenido es texto. gráfica, sonido o video. 

El len~e de hipertexto e túpermedia es el motor central de Jo que hoy se conoce como 
World Wide Web. Un visualizador pernúte al usuario "navegar " a través de las páginas de 
hipertexto disponibles en el Web. 

Las computadoras que proporcionan infonnación son Uamadas servidores Web y utilizan un 
protocolo de transf"erencia de hipertexto conocido como HYPERTEXT TRANSFER 
PROTOCOL (HTTP). HlTP Je pennite a Jos servidores Web aprovechar la tecnología de 
hipertexto para enlazar de manera conjunta documentos y buscar itúonnación,. implementando asf 
un sistema de navegación en hipertexto. pennitiéndole a los usuarios moverse libremente de un 
documento a otro sobre la red. independientemente del lugar donde éstos se encuentren 
localizados o del equipo de cómputo que estén utilizando para acceder aJ servidor • como puede 
ser una computadora personal o una estación de trabajo. 

La World Wide Web. es un nuevo medio de organizar y presentar información para trabajar 
en INTERNET. Está basado en la tecnologfa de hlpenexto y fue desarrollado en Jos laboratorios 
de la CERN' .. en Europa.. con Ja finalidad de tratar de f"acilitar el acceso aJ usuario prescindiendo de 
esas largas secuencias de comandos al compartir iiúonnación sobre proyectos de investigación. 
Más tarde .. para ponerlo a Ja disposición del público en general. se le enriqueció con un f"ormato 
visual e intuitivo. 

El WWW trabaja sobre una estructura cliente/servidor el programa en Ja computadora del 
usuario (cliente) solicita al servidor la información de interés, respandiendo este último lo mis 
pronto posible y terminal'ldo así la transacción ; los programas cliente son llamados Browscrs,. y 
los más conocidos son Mosaic .. Netscape. Explorer y CaUo. 

Una de las caracteristica.s que han hecho tan popular al WWW es su fi.cil manejo, pues el 
Browser identifica el fbnnato en que esti la información solicitada e inicia ( dispara. arranca ) 
autonWticunente y de f"'onna transparente al usuario los programas y aplicaciones que mejor 
desplieguen o interactúen con ese fbrmato. y sencillamente Je va presentando las piginas pedidas. 
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World Wide Web. 

También conocido como W3. www. o Web. es un sistema de información distribuido 
clienteservidor. basado en un protocolo de transferencia de hipertexto. Algunas características 
son: 

HTTP (Protocolo de Transferencia de Hipertexto). 

Es un protocolo usado por el WWW para transf"erir de una computadora a otra documentos 
en hipertexto escritos en lenguaje HTML. 

HTML (Lenguaje de Marcas de Hipertexto). 

Es un lenguaje que se usa para hacer documentos hipertexto de WWW. Estos documentos 
condenen instrucciones que al ser interpretadas por un Browser, hace que se desplieguen gráficas, 
te"'º· colores. imAgenes. erectos gráficos y enlaces a otras partes de la red (hiperelaces). 

BROWSER del programa visualizador. 

Es un software que permite a los usuarios ver las páginas de World Wide Web. El 
nave¡iador de Netscape y el Internet Explon:r de Microsoft son Jos browser más populares. 

PAGINAWWW. 

Se refiere el contenido que se encuentra en un archivo ó en HTML. Las páginas de Ja red 
tienen longitud variable, y ofrecen en su espacio una variedad de opciones que pueden llegar a 
olras paginas dentro del mismo archivo. o en alguno ubicado en otro Web Sitc. 

SITIOWWW. 

Este sitio es la ubicación en INTERNET donde se encuentran la información o las ~"páginasº 
de los usuarios. eean estos individuos o empresas. Para acc;eder a un alta es necesario contar con 
una dirección o URL. 

URL(Locali.zador de Recunos Universal). 

Es la ruta hacia las piginas del WWW o recursos del HTML. 

LIGAS. 

Son Jos Hot Spots es una página HTf\.fL que conduce a otro servidor. p'gina o sección del 
mismo 

37 
U.N.A.M. F.C.A 



Capitulo l. Edusite e Internet 

HIPERTEXTO documento. 

Estos se identifican porque el texto está subrayado en color. 

Así, usted pude acceder la inf"onnación con un solo golpe sin importar si se trata de texto o 
audio o si está disporúble a través de Gopher. De esta fonna se considera a Ja WWW corno la 
herramienta mas flexible para viajar en INTERNET. 

ffjpertexto y Liga. 

El hipertexto es un mecanismo que permite invocar ( o acceder a ) diversos archivos o 
páginas cuyas ref"erencias ( o ligas ) están incluidas en el archivo actual, sin necesidad de saber su 
ubicación en INTERNET; para ello basta seleccionar con el cursor del rnouse la marca de 
asociación (o liga) y el archivo correspondiente será desplegado automáticamente . 

El hipertexto puede ligar cualquier tipo de archivo sin importar el f"onnato o tipo de 
infbnnación que contenga: imágenes. textos. audio, video, entre otras. En esta página las ligas 
pueden aparecer como texto distinguido por su color .. tamai\o,. tipo de letra,, subrayado,. etc ... o 
como imagen o parte de una imagen (como se usa en los mapas sensitivos). La mejor f"onna de 
determinar qué parte del documento consultado es una liga consiste en pasar el cunar del mousc 
por encima del mismo. y alJi donde se transf"onne de la flecha común a una mano con el indice 
apuntado se tiene una liga de hipertexto. 

URL (Unifonn Resource Location). 

Es un identificador estandarizado que permite la localización (y Por lo tanto la invocación) 
inequívoca de cualqu.ier servicio en INTERNET en puntos indistintos ubicados dentro de la red. 
Su sintaxi!I es la siguiente: 

servicio/direccion del servidor/ruta dentro del servidor/puerto 

dirección del servidor: La dirección de IP o nombre de dominios del servidor a .cccder (R.. 
C:Í 132.248 104 4 O WWW unmg mJC) 

ruta dentro del servidor: La ruta de acce!IO dentro del servidor especificado CR..a... 
!pub/manua)es/moyic htntll 

puerto: identificador con el que el servidor distingue a Jos dif"en:ntes procesos (o 
prograsnas) que en este ocurren. 

El direccionamiento que se hace en fNTERNET se refiere al servidor. al usuario o bien a los 
dominios y subdominios. 
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Home Page (pagina de bienvenida o pagina home: 

Si comparciramos al conjunto de servidores y servicios de la WWW con una gran bibliot~ 
Ja página de bienvenida seria el equivalente a las portadas. en muchos casos a Jos índices 
generales. Cada Universidad. entidad pUblica,. compaftía o persona que ofrece su lnf"onnación en 
Ja WWW suele organizar sus páginas de tal f"onna que hay una pBgina central. inicial, su pcigina de 
bienvenida. que ofrece el acceso estructurado para llegar al resto de estas. Cuando inicia Mosaic 
(o cualquier otro programa similar) se desplegará automáticamente una pagina de bienvenida; 
puede tratarse de la de los servicios del productor del programa u otra previamente establecida 
por usted. 

BUsqueda gratuita en Ja WWW. Cabe aclarar que INTERNET por su naturaleza plural y 
acéf"aJa no tiene una pi.gina maestra absoluta por la cual comenzar Ja navegación. muy aJ 
contrario, uno puede iniciar por el punto que mejor le parezca. Así, usted puede comenzar el 
rcconido en la página que desea. 

HTML (Hyper Text Mad,up Language). 

Es un lenguaje que pcnnite generar documentos de hipertexto (con documentos) basá.ndose 
en descripciones de la estructura a seguir (títulos, textos. resultados. etc.). 

HTTP (Hypcr Text Transf"er Protocol). 

Es el protocolo con el que se comunican clientes y servidores. Gracias a este, usted puede 
acceder a cualquier tipo de inf'ormación (texto, audio, video) que se halle disponible a través de 
cualquier servicio (Gopher, entre ellos). 

RESTRICCIONES PARA EL USO DE INTERNET. 

Fundamentalmente son de dos tipos: éticas y económicas. 

Las limitaciones económicas consisten en el tiempo que un usuario puede estar trabajando 
con otras computadoras de la red. A esto se le llama 'tiempo de sesión' y normalmente es 
controlado por la empresa o institución que le f"acilita el acceso a la red. La otra es de orden 
técnico. Recientemente el Gobierno de los Estados Unidos puso en marcha la aplicación del Acta 
de Decencia en Telecomunicaciones. la cual regula el tipo de información que puede publicarse en 
INTERNET~ observando que no debe of"ender la moral de los menores. 

Paralelamente existen ciertos límites de uso y políticas que se conocen como los 1 O 
mandamientos de INTERNET. 

1 .Una cuenca en INTERNET es responsabilidad única y exclusiva de su dueilo. 
2. No se usará INTERNET o sus recursos para of"ender a otros usuarios. 
3. Se respetarán los límites de tiempo que imponga el proveedor de INTERNET. 
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4. No se usará INTERNET o sus recursos pasa causar faUas o pérd,da de información en 
otsos equipos. 

5. No se publicara en INTERNE,. infonnaclón falsa o confusa. 
6. No se ejecut..-.n programas o procesos inútiles en lNTU:RNE.T que pueda causar su 

bloqueo .. parcial o total. 
7. No se obtendrán datos no autorizados de otras computadoras en INTERNET. 
8. No se utilizará Ja dirección IP asignada a otra computadora. 
9. La infonnación que se publique en INTERNET es responsabilidad ex.dusiva de quien la 

crea. 
10. Siempre se debe dar cn~dito a los propieuuios de inf'ormación obtenida en INTERNET. 

Distancia al punto de conexión : Longitud desde la computa.dora del usuario hasta el nodo 
mis cercano de acceso a la red del proveedor. 

Existen dos tipos de cnt.idades: pUblicas y privadas. Las primeras para universidades. 
instituciones y dependencias de gobierno. empresas públicas. i!>eneralmc..-nte asignan cuent.aJ; a su 
personal. Por otro lado.. hay empresa dedicadas a pl"ovec:r ~mercialinente la conexión a 
INTERNET. Aunque suelen ser casi iguales.. siempre existen diferencias tanto en tas tarit&s 
como en la calidad de transnUslón que se obtiene. Alguien que dt..>-see conectarse a INTERNET 
debe tomar en cuenta los siguientes factores para decidlr cuál de \os posibles proveedores es el 
que truis le conviene· 

Ancho de Banda: Velocidad que ofrece et proveedor para lransmilir los datos 

Tipo de Conexión; Si está en f""onna directa o en fonna corunut.ada. 

Tarifa : Costo por hora. semana. mes o afio ~ tanto dt: la coaexión como del registro de 
COrT'CO electrónico c:n un servidor. 

Nüxncro de usuarios: Demanda de servicio ~ele tener el prove«lor en un tiempo 
determinado 

Seguridad : Confianz.a en la Ctica del proveedor pttra rellpetar \os cim.os de los usuarios 

U.N.A.M. F.C.A. 
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4. No se usará INTERNET o sus recursos para causar fallas o pérdida de inf"'ormación en 
otros equipos. 

S. No se publicará en INTERNET inf'onnación f"alsa o confusa. 
6. No se ejecutarán programas o procesos inútiles en INTERNET que pueda causar su 

bloqueo. parcial o total. 
7. No se obtendrán datos no autorizados de otras computadoras en lNTERNET. 
8. No se utilizará la dirección lP asignada a otra computadora. 
9. La información que se publique en INTERNET es responsabilidad exclusiva de quien la 

crea. 
10. Siempre se debe dar crédito a los propietarios de inf"ormación obtenida en INTERNET. 

Distancia aJ punto de conexión : Longitud desde la computadora del usuario hasta el nodo 
más cercano de acceso a la red del proveedor. 

Existen dos tipos de entidades: públicas y privadas. Las primeras para universidades. 
instituciones y dependencias de gobierno. empresas públicas. genef'aJmente asignan cuentas a su 
personal. Por otro lado. hay empresa dedicadas a proveer comercialmente la conexión a 
INTERNET. Aunque suelen ser casi isuaJes. siempre existen dif"erencias tanto en las tarifas 
como en la calidad de transnúsión que se obtiene. Alguien que desee conectarse a INTERNET 
debe tomar en cuenta los siguientes factores para decidir cuál de los posibles proveedores es el 
que más Je conviene: 

Ancho de Banda: Velocidad que ofrece el proveedor para transmitir Jos datos. 

Tipo de Conexión: Si está en forma directa o en fonna conmutada. 

Tarifa : Costo por hora,. semana,. mes o afio ; tanto de la conexión como del registro de 
correo electrónico en un servidor. 

Número de usuarios: Demanda de servicio suele tener el proveedor en un tiempo 
detenninado. 

Sesuridad : Confianza en la ética del proveedor para respetar los datos de los usuarios 

U.N.A.M. F.C.A. 



-----· ·-----· 

CAPITULO 11. 

ARQUITECTURA 

DE 

COMPUTADORAS 



Capitulo U. Arquitectura de Comp.atadoras 

CAPÍTULO 11 

ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS 

Estructura y funciones de la CPU 

El capitulo comienza con un resumen de la organización del procesador. Después se 
analizan los registros. que fonn.an la memoria intema del procesador. 

ORGANIZACIÓN DEL PROCESADOR 

Para comprender la organización de la CPU. consideremos sus objetivos. las cosas que debe 
hacer: 

Captar instrucciones: La CPU debe leer instrucciones de la memoria. 

Interpretar instrucciones: La instrucción debe decodificarse para. detenninar qué acción 
es necesaria. 

Captar datos: La ejecución de una instn.icción puede exigir leer datos de la memoria o de 
un módulo de EJS. 

Procesar datos: La ejecución de una instn.icción puede exigir llevar a cabo alguna 
operación aritmética o lógica con los datos. 

Escnbir datos: Los resultados de una ejecución pueden exigir escribir datos en la 
memoria o en un módulo de E/S. 

Para poder hacer estas cosas. es obvio que la CPU necesita almKenar atsunos datos 
temporalmente. Debe recordar la posición de la última instrucción de fonna que sepa dónde ir a 
buscar la siguiente. Necesita almacenar instrucciones y datos temporalmente micnlras una 
instrucción esti. siendo ejecutada. En otras palabras. la CPU necesita una pcquena mcmona 
intenia. 

La figura 1 es una visión simplificada de ta CPU. que indica su conexión con el resto del 
sistema a través del bus del sistema. Una inteñaz sinúlar seria necesaria para cualquiera de las 
estructuras de interconexión. Los principales componentes de la CPU son una unidad aritmético 
lógica ('"arithmetic and logic unit'" ._ ALU) y una unidad de control ("control unit'" .. CU). La ALU 
lleva a cabo la verdadera computación o procesamiento de datos. La unidad de control controla 
las transferencias de datos hacia dentro y hacia fuera de la CPU y el funcionamiento de la ALU. 
Adenuis, la figura muestra una memoria interna mínima, que consta de un conjunto de lugares de 
almacenamiento. llamados registros. 

... 
U.N.A.M. F.C.A. 
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La figura 2 presenta una v1s1on un poco más detallada de la CPU. Se indican Jos 
caminos de transferencia de datos y de control lógico. que incluyen un elemento con el rótulo bus 
interno de la CPU. Este elemento es necesario para transferir datos entre los diversos registros y 
la ALU. ya que ésta en realidad sólo opera con los datos de Ja memoria interna de la CPU. La 
figura muestra también los elementos b&sicos típicos de la ALU. Se puede ver la similitud entre la 
estructura interna del computador en su totalidad y la estructura interna de Ja CPU. En ambos 
casos hay una pequefta colección de elementos principales (computador: CPU. EIS. memoria; 
CPU: unidad de control. ALU. registros) conectados por catninos de datos. 

ORGANIZACIÓN DE LOS REGISTROS 

Un computador contiene una memoria jerarquiz.ado. En los niveles mas altos de la 
jerarquía. la memoria es más rápida. más pequefta. y mas cara (por bit). Dentro de la CPU hay un 
conjunto de registros que funciona como nivel de la jerarquía de memoria por encima de la 
memoria principal y de la cache. Los registros de la CPU son de dos tipos: 

Registros visibles al usuario: Permiten al progranutdor de lenguaje máquina o ensamblador 
minimizar las referencias a memoria principal optimizando el uso de registros. 

Registros de control y de estado: Son utilizados por la unidad de control para controlar el 
funcionamiento de la CPU y por programas privilegiados del sistema operativo para controlar Ja 
ejecución de programas. 

No hay una separación bien definida de registros dentro de estas dos categorias. Por 
ejemplo. en algunas m~uinas el contador de programa es visible al usuario (por ej .• en el V AX). 
pero en muchas no lo es. Para el objetivo de la siguiente discusió~ no obstante. usaremos estas 
categorías. 

Registros visibles al usuario 

Un registro visible al usuario es aquél que puede ser referenciado por medio del lenguaje 
máquina que ejecuta la CPU. Prlacticamente todos los discftos contcmponíneos de CPUs est4n 
provistos de varios registros visibles al usuario. en oposición a disponer de un único acumulador. 
Podemos clasificarlos en las siguientes catesorias: 

Uso general 

Datos 

Direcciones 

Códigos de condición 

42 
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Los registros de uso general pueden ser asignados por el programador a diversas 
funciones. Cualquier registro de uso general puede contener el operando para cualquier código de 
operación. Esto proporciona una utilización de registros de auténtico uso general. Con 
frecuencia. sin embargo. existen restricciones. Por ejemplo. puede haber registros específicos 
para operaciones en punto flotante. 

En algunos casos los registros de uso general pueden ser utilizados para funciones de 
direccionamiento (por ej .• indirecto por medio de registro. desplazamiento). En otros casos hay 
una separación clara o parcial entre registros de datos y registros de direcciones. Los registros de 
datos pueden ser usados Unicamente para contener datos y no se pueden emplear en el cálculo de 
una dirección de operando. Los registros de dirección pueden ser en si regisuos de uso más o 
menos general. o pueden estar dedicados a un modo de direccionamiento particular. Los 
ejemplos incluyen: 

• Punteros de segmento: En una máquina con direccionamiento segmentado. un registro 
de segmento contiene la dirección de la base del segmento. Puede haber múltiples registros: por 
ejemplo uno para el sistema operativo y otro para el proceso en curso. 

• Registros indice: Se usan para direccionamiento indexado, y pueden ser autoindexados. 

• Puntero de pila: Si existe direccionamiento a pila visible al usuario, la pila está 
tipicamcnte en memoria y hay un registro dedicado que apunta a la cabecera de ésta. Esto 
permite direccionamiento implícito~ es decir. apitar ("push"). desapilar ("pop•). y otras 
instrucciones de la pita no necesitan contener un operando exptícito referente a ella. 

Hay aquí varias cuestiones de disefto a estudiar. Una importante es si usar registros de 
uso complet.aJnentc general o si especializar su uso. Con el uso de registros especializados. 
aeneralmcnte puede quedar implícito en el código de operación a qué tipo de registro se refiere un 
determinado campo de operando. El campo de operando sólo debe identificar uno de un conjunto 
de registros especializados en lugar de uno de entre todos los registros. lo cual ahocTa bits. Por 
oua parte, esta especialización limita la flexibilidad del programador. No hay una solución óptima 
y definitiva a este problema de disefto. pero~ como se mencionó. la tendencia pan:ice ser ir hacia el 
uso de registros especializados. 

Otro problema de disei\o es el número de registros,. de uso general o de datos nais 
direcc:iones. que tienen que incluirse. De nuevo., esto af'ecta al disefto del conjunto de 
instrucciones ya que m.ás registros requieren más bits para el campo de operando. Como 
discutimos anterionnente .. parece óptimo alrededor de entre 8 y 32 registros. Menos rqistros se 
traducen en más referencias a memoria; más registros no reducen notablemente las ref"en:ncias a 
memoria 

Por último .. está la cuestión de la longitud de los registros. Los registros que han de 
contener direcciones han de ser lo suficientemente grandes como para albergar la din:cción mis 
grande. Los registros de datos deben ser capaces de contener valores de la mayoria de tipos de 

43 
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datos. Algunas máquinas permiten que dos registros contiguos sean usados como uno para 
contener valores de doble longitud. 

Una categoría final de registros. que es al menos parcialmente visible al usuario, contiene 
códigos de condición (también llamados indicadores o 'flags"). Los códigos de condición son bits 
fijados por el hardware de la CPU como resultado de alguna operación. Por ejemplo. una 
operación aritmética puede producir un resultado positivo, negativo, nulo. o con desbordamiento. 
Además de almacenarse el propio resultado en un registro o en la memoria, se obtiene también un 
código de condición. El código puede ser examinado con posterioridad como parte de una 
operación de bifurcación condicional. 

Los bits de código de condición se reúnen en uno o mas registros. Por lo general, fbrman 
parte de un registro de control. Comúnmente, las instrucciones máquina penniten que estos bits 
sean leidos por referencia implicit~ pero no pueden ser alterados por el programador. 

En algunas máquin~ una llamada a subrutina dará lugar a la salvaguarda automática de 
todos los registros visibles al usuario, que serán restablecidos en el retomo de la subrutina. La 
CPU lleva a cabo la salvaguarda y restablecimiento como parte de la ejecución de las 
instrucciones de llanlada y retomo, respectivamente. Esto pennite a cada subrutina usar 
independientemente los registros visibles al usuario. En otras máquinas. es responsabilidad del 
programador guardar los contenidos de los registros visibles al programador relevantes antes de ta 
llamada a la subrutina.. teniendo que incluir en el programa instrucciones para este fin. 

Registros de control y de estado 

Hay diversos registros de la CPU que se pueden emplear para controlar su 
fimcionamiento. La mayoría de éstos, en la mayor pane de las máquinas, no son visibles al 
usuario. Algunos de ellos pueden ser visibles a instrucciones máquina ejecutadas en un modo de 
control o de sistema operativo. 

Naturalmente, máquinas diferentes tendrán diferentes organizaciones de registros y usanín 
distinta terminología. Se enumera aquí una lista razonablemente completa de tipos de registros, 
con una breve descripción. 

Son esenciales cuatro registros para la ejecución de una instrucción: 

- Contador de programa ( "Program Counter... PC): Contiene la dirección de la 
instrucción a captar. 

- Registro de instrucción ("lnstruction Rcgister". IR): Contiene la instn.icción captada más 
recientemente. 

- Registro de dirección de memoria ("Memory Address Register". MAR): Contiene la 
dirección de una posición de memoria. 

U.N.A.M. F.C.A. 



Capítulo 11. Arquitectura de Computadoras 

- Registro inlennedio de memoria ("Memory Buffer Register". MOR): Contiene la palabra 
de daros a escribir en memoria o la palabra leida más recientemente. 

El contador de programa contiene una dirección de instrucción. Tipicamente. la CPU 
actualiza el contador de programa después de cada captación de instrucción de manera que 
siempre apunta a la siguiente instrncción a ejecutar. Una instrucción de bifurcación o salto 
también modificará el contenido de PC. La instrucción ca piada se carga en el registro de 
instrucción, donde son analizados el código de operación y los campos de operando. Se 
intercambian datos con la memoria por medio de MAR y de MBR. En un sistema con 
organiza,ción de bus. MAR se conecta directa.mente al bus de direcciones. y MBR directamente al 
bus de datos. Los registros visibles al usuario. sucesivamente, intercambian datos con MOR. 

Los cuatro registros que se acaban de mencionar se usan para la transferencia de dalos 
entre la CPU y la memoria. Dentro de la CPU, los datos tienen que ofrecerse a Ja ALU para su 
procesamiento. La ALU puede tener acceso directo a MOR y a los registros visibles al usuario. 
Como alternativa. puede haber registros intennedios adicionales en el limite de la ALU; estos 
registros sirven como registros de entrada y salida de la AJLU e intercambian datos con MBR y 
los registros visibles al usuario. 

Todos los disei'ios de CPUs incluyen un registro o un conjunto de registros. 
conocidos a menudo como palabra de estado del programa ("program status word•. PSW). que 
contiene inf'onnación de estado. La PSW contiene típicamente códigos de condición además de 
otra infonnación de estado. Entre los campos comunes o indicadores se incluyen los siguientes: 

• Signo: Contiene el bit de signo del resultado de la última operación aritmética. 

• Cero: Puesto a uno cuando el resultado es O. 

• Acarreo: Puesto a uno si una operación da Jugar a un acarreo (suma) o adeudo (resta) 
de un bit de orden superior. Se usa en operaciones aritméticas multipalabra. 

• Igual: Puesto a uno si el resultado de una comparación lógica es la igualdad. 

• Desbordamiento: Usado para indicar un desbordamiento aritmético. 

lntenupcioncs habilitadas/inhabilitadas: Usado para permitir 
intenupciones. 

inhabilitar 

• Supervisor: Indica si la CPU funciona en modo supervisor o usuario. únicunente en 
modo supervisor se pueden ejecutar cienas instrucciones privilegiadas y se puede acceder a 
ciertas ireas de memoria. 

Hay algunos otros registros relativos a estado y control que podrían encontrarse en 
algún disefto concreto de CPU. Además de la PSW, puede existir un puntero a un bloque de 
memoria que contenga infonnación de estado adicional (por ej .• bloques de control de procesos). 

45 
U.N.A.M. F.C.A. 



Capitulo 11. Arquitectura de Computadoras 

En las máquinas que usan interrupciones vectorizadas puede existir un registro de vector de 
interrupción. Si se utiliza una pila para llevar a cabo ciertas funciones (por ej .• llamadas a 
subrutinas). se necesita un puntero de pila del sistema. En un sistema de memoria vinual se usa 
un puntero a la tabla de páginas. Por último, pueden emplearse registros para el control de 
operaciones de E/S. 

En el diseño de la organización de los registros de control y estado entran en juego varios 
factores. Una cuestión imponante es el soporte del sistema operativo. Algunos tipos de 
información de control son de utilidad especifica para el sistema operativo. Si el disef\ador de la 
CPU posee una comprensión funcional del sistema operativo que se va a usar. la organización de 
registros puede. hasta cierto punto. adaptarse a ese sistema operativo. 

Otra decisión de disef\o clave es la distribución de información de control entre registros y 
memoria. Es común dedicar los primeros (más bajos) pocos cientos o miles de palabras de 
memoria para fines de control. El diseftador debe decidir cuinta infonnación de control debie.-a 
estar en registros y cuánta en memoria. Surge el habitual compromiso entre costos y velocidad. 

Ejemplos de organizaciones de registros en microprocesadores 

Resulta instructivo examinar y comparar las organizaciones de registros de sistemas 
anilogos. Se examinaran tres microprocesadores de 16 bits que fueron disei\ados 
aproximadamente al mismo tiempo: el Zilog Z8000, et lntel 8086, y el Motorola MC68000. La 
figura 3 representa la organización de registros de cada uno de ellos~ los registros pu.-amentc 
internos. tales como el registro de di.-ección de memoria. no se muestran. 

El Z8000 utiliza 16 registros de uso general de 16 bits. que pueden usarse para datos. 
direcciones e indexación. A los disef\adores les pareció que era más importante proporcionar un 
conjunto de rcgistr-os general y nonnalizado que ahorrar bits de instrucción utilizando registros de 
uso especial. Además prefirieron dejar que el programador asignara funciones a los registros. 
asumiendo que pudieran existir dif"erentes an.iisis funcionales para distintas aplicaciones. Los 
registros también pueden usarse para operaciones de 8 y de 32 bits. Se usa un espacio de 
direcciones segmentado (nú~o de segmento de 7 bits, desplazamiento de 16 bits). y se 
necesitan dos registros para contener una única dirección. Dos de los registros se usan también 
como punteros de pila implícitos para el modo del sistema y para el modo normal. 

El ZBOOO también incluye cinco registros relacionados con el estado del programa. Dos 
registros contienen el contador de programa y otros dos la dirección de memoria de un area de 
Estado del Programa ( .. Program Status Arca. P.S.A. "). Un registr-o de indicadores de 16 bits 
contiene varios bits de estado y control. 

El lntel 8086 usa una aproximación diferente para la organización de los registros. Cada 
uno de los registros es de uso especial, aunque algunos registros se pueden utilizar también para 
uso general. El 8086 contiene cuatro registros de datos de 16 bits que son direccionables como 
registros de 16 bits o como registros de bytes. y cuatro registros puntero e indice de 16 bits. Los 
registros de datos pueden utilizar-se como regist.-os de uso general en algunas instrucciones. En 
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otras.. los registros se usan implícitamente. Por ejemplo9 una instrucción de multiplicación 
siempre usa el acumulador. Los cuatro registros puntero se usan siempre implícitamente en 
algunas operaciones~ cada uno contiene un desplazamiento dentro de un segmento. Hay también 
cuatro registros de segmento de 16 bits. Tres de estos cuatro registros de segmento se usan de 
una forma dedicada e implícit' para apuntar al segmento de la instrucción en curso (útil para 
instrucciones de salto)9 a un segmento que contiene datos .. y a un segmento que contiene una pila.. 
respectivamente. Estos usos dedicados e implícitos proporcionan una codificación compacta con 
el coste de una Oeldbilidad reducida. El 8086 también incluye un puntero de instrucción y un 
conjunto de indicadores de l bit de estado y control. 

El Motorola MC68000 cae en alguna parte entre las filosofías de disei\o de los 
microprocesadores de Zilog y de lntel. El MC68000 reparte sus registros de 32 bits en ocho 
registros de datos y nueve de dirección. Los ocho registros de datos se usan principalmente para 
manipulación de datos y se usan en direccionamiento sólo como registros índice. El ancho de los 
registros permite operaciones con datos de s.. 16 y 32 bits9 según detennine el código de 
operación. Los registros de direcciones contienen direcciones de 32 bits (no hay segmentación)~ 
dos de estos registros se usan también como punteros de pil, uno para usuarios y otro para el 
sistema operativo~ dependiendo del modo de ejecución en curso. Los dos registros se referencian 
como 7,. dado que sólo uno de ellos se puede usar en un instante dado. El MC68000 también 
incluye un contador de progrBJna de 32 bits y un registro de esta.do de 16 bits. 

Igual que los diseñadores de Zilog. el equipo de Motorola quiso un conjunto de 
instrucciones muy regular, sin re8istros de uso especial. Su interés por la eficiencia del código los 
condujo a dividir los registros en dos componentes funcionale~ ahorrando un bit en cada campo 
de especificación de registro. Esto parece un compromiso razonable entre generalidad total y 
compacidad del código. 

Debe quedar claro qué es 1o significativo de esta comparación. No hay. por el momento .. 
una filosofia universalmente aceptada sobre la mejor forma de organizar los registros de la CPU. 
Igual que ocurre en el disei\o global del conjunto de instrucciones y algunos otros aspectos de 
disefto de la CPU. se trata aún de una cuestión de opinión y gustos. 

En la figura 4 se ilustra un segundo aspecto instructivo acerca del diseño de la 
organiz.ación de los registros. Esta figura muestra la organización de los registros visibles al 
usuario del Zilog 80,.000 y del lntel 80386, dos microprocesadores de 32 bits diseñados como 
ampliaciones del Z8000 y 8086._ respectivamente. Estos dos nuevos procesadores usan registros 
de 32 bits. No obstante .. para proporcionar compatibilidad ascendente para los programas escritos 
en las primeras máquinas.. los dos nuevos procesadores conservan la organización de registros 
original integrada en la nueva organización. Dada esta restricción en el disci\o, los arquitectos de 
los procesadores de 32 bits han limitado la flexibilidad al diseñar la organización de los registros. 

El CICLO DE INSTRUCCIÓN 

Un ciclo de instrucción incluye los siguientes subciclos: 
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• Captación: Llevar Ja siguiente instrucción de Ja memoria a la CPU. 

• Ejecución: Interpretar el código de operación y llevar a cabo la operación indicada. 

• Interrupción: Si las interTUpciones están habilitadas y ha ocurrido una interrupción. 
salvar el estado del proceso actual y atender la interrupción. 

Estamos ahora en condiciones de dar alguna explicación mis acerca del ciclo de 
instrucción. En primer lugar. debemos introducir un subciclo adicional. conocido como el ciclo 
indirecto. 

El ciclo indirecto 

La ejecución de una instrucción puede involucrar uno o mas operandos de memori' 
cada uno de los cuales requiere un acceso a ésta. Además. si se usa direccionamiento indirecto 
ser4.n necesarios accesos a memoria adicionales. 

Podemos considerar la captación de direcciones indirectas como un subciclo de 
instrucción más. El resultado se muestra en la figura 6. La principal linea de actividad consiste en 
alternar fas actividades de captación y ejecución de instrucciones. Después de que una instrucción 
sea captada. es examinada para determinar si implica algún direccionamiento indirecto. Si es así. 
los operandos requeridos se capran usando direccionamiento indirecto. Tras Ja ejecución se 
puede procesar una intern.Jpción antes de la captación de la siguiente instrucción. 

En Ja figura 7 se muestra otra forma de ver este proceso que ilustra más correctamente Ja 
naturaleza del ciclo de instrucción. Una vez que una instrucción es captada. deben identifiCBJ"se 
sus campos de operando. Se capta entonces de la memoria cada operando de entrada,. pudiendo 
requerir este proceso direccionamiento indirecto. Los operandos ubicados en registros no 
necesitan ser captados. Una vez que se ejecuta Ja operación. puede ser necesario un proceso 
similar para almacenar el resultado en la memoria principal. 

Flujo de datos 

La secuencia exacta de eventÓs que tienen Jugar durante un ciclo de instrucción depende 
del diseflo de la CPU. Podemos. no obsrante. indicar qué debe ocurrir en términos generales. 
Asumamos una CPU que emplee un registro de dirección de memoria {MAR). un registro 
intermedio de memoria {MBR). un contador de programa {PC). y un registro de instrucción (IR). 

Durante el ciclo de captación se lee una instrucción de la memoria. La figura 8 muestra el 
flujo de datos en este ciclo. PC contiene la dirección de la siguiente instrucción. Esta dirección 
es llevada a MAR y puesta en el bus de direcciones. La unidad de control solicita una lectura de 
manoria. y el resultado se pone en el bus de datos. se copia en MBR y se lleva a IR. Mientras 
tanto. PC se incremento en J. como preparación para la siguiente captación. 
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Una vez tenninado el ciclo de captación, Ja unidad de control examina el contenido de IR 
para determinar si contiene un campo de operando que use direccionamiento indirecto. Si es así, 
se lleva a cabo un ciclo indirecto. Tal como se muestra en Ja figura 11. 9, se trata de un ciclo 
simple. Los N bits más a la derecha de MBR., que contienen Ja dirección de referencia, se 
transfieren a MAR. En1onces la unidad de control solicita una lectura de memoria, para llevar la 
dirección del operando deseada a MBR. 

Los ciclos de captación e indirecto son sencillos y predecibles. El ciclo de instrucción 
adopta muchas fonnas ya que depende de cuál de las diversas instrucciones máquina esté en IR. 
Este ciclo puede implicar transfe..-encias de datos entre registros, lectura o escritura de memoria o 
E/S, y/o la invocación de la ALU. 

Del mismo modo que los ciclos de captación e indirecto, el ciclo de interrupción es 
simple y predecible (figura 1 1. 1 O). El contenido actual de PC tiene que ser salvado de manera 
que la CPU pueda reanudar su actividad normal tras ser atendida la interrupción. Así. el 
contenido de PC se transfiere a MBR para ser escrito en memoria. La posición de memoria 
especial reservada para este propósito se carga en MAR desde la unidad de cont..-ol. Podría ser, 
por ejemplo, un puntero de pila. PC se ca..-ga con la dirección de la rutina de interrupción. Como 
resultado. el siguiente ciclo de instrucción comenzani captando Ja instrucción oportuna. 

SEGMENTACIÓN DE INSTRUCCIONES 

A medida que Jos computadores evolucionan. se pueden conseguir mayores prestaciones 
aprovechando los progresos en Ja tecnología, tales como una circuitería más rápida. Los avances 
en la organización de la CPU también pueden mejorar las prestaciones. Hemos visto ya algunos 
ejemplos de esto, tales como el empleo de múltiples ..-egistros en Jugar de un único acumulador, y 
el uso de una memoria cache. Otra aproximación reCerentc a la organización, que es bastante 
común. es Ja segmentación de instrucciones. 

Estrategia de segmentación 

La segmentación de instrucciones es similar al uso de una cadena de montaje en una 
f"abrica de manufacturación. Una cadena de montaje saca partido del hecho de que el producto 
pasa a través de varias etapas de producción. Extendiendo el p..-oceso de producción a una 
cadena de montaje se puede trabajar sobre los productos en varias etapas simultáneamente. A 
este proceso se hace ref"erencia como segmentación ("pipelining"), po..-que, como en una tuberia o 
cauce ("pipeline"). en un extremo se aceptan nuevas entradas antes de que algunas entradas 
aceptadas con anterioridad aparezcan como salidas en el otro extremo. 

Para aplicar este concepto a la ejecución de instrucciones. debemos damos cuenta de 
que. de hecho. una instrucción tiene varias etapas. La figura 7. por ejemplo. parte el ciclo de 
instrucción hasta en 1 O tareas, que tienen lugar secuencialmente. Claramente puede pensarse en 
la utilización de la segmentación. 

U.N.A.M. F.C.A. 



Capitulo 11. Arquitectura de Computadoras 

Como una aprmümación sencill~ consideremos la subdivisión del procesamiento de una 
instrucción en dos etapas: captación de instrucción y ejecución de instrucción. Hay periodos en la 
ejecución de una instrucción en los que no se accede a memoria principal. Este tiempo podria 
utiliz.arse en captar la siguiente instrucción en paralelo con la ejecución de la actual. La figura 1 
representa esta aproximación. El cauce tiene dos etapas independientes. La primera etapa capta 
una instrucción y la almacena en un buffer. Cuando la segunda etapa esta libre9 la primera le pasa 
la instrucción almacenada. Mientras que la segunda etapa ejecuta la instrucció~ la primera etapa 
utiliZA algún ciclo de memoria no usado para captar y almacenar la siguiente instrucción. A esto 
se llama prebúsqueda o precaptación de instrucción ("instruction prefetch") o solapamiento de la 
captación (':fetch overlap"). 

Deberia estar claro que este proceso acelerara la ejecución de instrucciones. 

Si las etapas de captación y ejecución fueran de igual duración,. el tiempo de ciclo de 
instn.acción se reduciria a la mitad. Sin embargo9 si miramos más atentamente a este cauce. 
veremos que esta duplicación de la velocidad de ejecución es poco probable por dos razones: 

l . El tiempo de ejecución sera generalmente más largo que el tiempo de captación. 
La ejecución implicari la lectura y almacenamiento de operandos y la realización de alguna 
operación. Así. la etapa de captación puede tener que esperar algún tiempo antes de que pueda 
vaciar su buffer. 

2. Una instrucción de bifurcación condicional hace que la dirección de la siguiente 
instrucción a captar sea desconocida. De este modo. la etapa de captación debe espe.-ar hasta que 
reciba la dirección de ta siguiente instrucción desde la etapa de ejecución. La etapa de ejecución 
puede entonces tener que esperar mientras se capta la siguiente instrucción. La pérdida de tiempo 
debida a 1a segunda razón puede reduci.-se haciendo una estimación. Una regla simple es la 
siguiente: cuando una instrucción de bifurcación condicional pasa de la etapa de captación a la de 
ejecución_ la etapa de captación capta la instn..1cción de memoria que sigue a la instrucción de 
salto. Entonces. si el salto no se produce. no se pierde tiempo. Si el salto se produce. debe 
desecharse la instn..1cción captada y captarse una nueva instrucción. 

Aunque estos f"actorcs reduzcan la ef"ectividad potencial del cauce de dos etapas9 se 
produce alguna aceleración. PaJ"a conseguir una mayor aceleración. el cauce debe tener mas 
etapas. Consideremos la siguiente descomposición del procesanüento de una instrucción. 

• Captar instrucción ("Fetch lnstrnction". FI): Leer la supuesta siguiente instrucción en 
un buft'e.-. 

• Decodificar instrucción ("Decode lnstruction". DI): Determinar el código de operación 
y los campos de operando 

• Calcular operandos ("Calculate Ope.-ands". CO): Calcular la dirección efectiva de cada 
operando fuente. Esto puede involucrar direcciomuniento mediante un desplazamiento9 indirecto 
a través de registro. indirecto. u otras formas de calcular la dirección. 
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• Captar operandos ("Fetch Operands". FO): Captar cada operando de memoria. Los 
operandos en registros no tienen que ser captados. 

• Ejecutar instrucción ("Execute Instruction". El): Realizar la operación indicada y 
almacenar el resultado. si lo hay. en la posición de operando destino especificada. 

• Escribir operando ("Write Operand". WO): Almacenar el resuhado en memoria. 

Con esta descomposición. las diversas etapas tendrán casi igual duración. Por motivos 
de claridad. asumamos igual duración. En ese caso. la figura 12 muestra que un cauce de seis 
etapas puede reducir el tiempo de ejecución de 9 instrucciones de 54 a 14 unid3des de tiempo. 

Varios comentarios: El diagrama supone que cada instrucción rc:cone las seis etapas del 
cauce. No siempre se dará este caso. Por ejemplo. una instrucción de carga no necesita la etapa 
WO. Sin embargo. para simplificar el hardware del cau~ la temporiz.ación se establece 
asumiendo que cada instrucción requiere las seis etapas. AdenW el diagrama supone que todas 
las etapas pueden funcionar en paralelo. En particular. se supone que no hay conflictos de 
memoria. Por ejemplo. las etapas FI. FO. y WO requieren un acceso a mesnoria. El diagrama 
implica que todos estos accesos pueden tener lugar simultáneaJDCnte. La rnayoria de los sistemas 
de memoria no permiten esto. No obstante. el valor deseado puede estar en cache.. o las etapaS 
FO o WO pueden ser nulas. De este modo. casi siempre. los conflictos de memoria no reduci..U 
la velocidad del cauce. 

Algunos otros factores contribuyen a limitar la mejora de prestaciones. Si las seis 
etapas no son de igual duración. habni cierta espera en algunas etapas del cauce. como se discutió 
antes para el cauce de dos etapas. Otra dificultad es la instrucción de bifurcación condicional. que 
puede invalidar varias captaciones de instrucción. Las interrupciones son eventos impredecibles 
con problemas similares. La figura 13 ilustra los efectos de la bif'urcación condicional., usando el 
mismo prognuna de la figura 12. Se supone que la instrucción 3 es una bifi.ucación condicional a 
la instrucción 1 S. Hasta que no se ejecuta la instrucción no hay f'orma de saber qué instrucción 
vendrá a continuación. El cauce. en este ejemplo. simplctnCnte carga la siguiente instrucción 
secuencias (instrucción 4) y continúa. En la figura 12. el salto no se efectúa. y obtenernos el 
máximo provecho en cuanto a rendimiento de este disefto. En la figura 11. 13. se produce el salto. 
Este no se determina hasta el final de la unidad de tiempo 7 - En ese momento~ el cauce debe 
limpiarse de instrucciones que no son útiles. Durante la unidad de tiempo 8. la instrucción 1 S 
entra en el cauce. Ninguna instrucción termina durante las unidades de tiempo de la 9 a la 12~ 
ésta es la penalización en las prestaciones sufrida por no haber podido prever- el salto. La figura 
14 indica la lógica necesaria para representar bifurcaciones e interrupciones utilizando 
segmentación de cauce. 

Se presentan además otros problemas que no aparecían en nuestra organización simple 
de dos etapas. La etapa CO puede depender de los contenidos de un registro que podría verse 
alterado por una instrucción previa que aún esté en el cauce. Podrían ocurrir otros conflictos con 
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registros y con memoria. El sistema tiene que incluir la lógica que tenga en cuenta este tipo de 
conflictos. 

Según la discusión precedente. puede parecer que cuanto mayor sea el número de etapas 
en el cauce. más rilpida será la velocidad de ejecución. Algunos diseftadores del IBM S/360 
observaron dos factores que frustran este aparentemente sencillo patrón de disci\o de altas 
prestaciones. y que siguen siendo ciertos hoy día: 

1 . En cada etapa del cauce. hay algün gasto extra debido a la transferencia de datos de 
buffer a buffer y a la realización de varias funciones de preparación y distribución. Este gasto 
adicional puede prolongar el tiempo de ejecución total de una instrucción aislada. Esto es 
¡mportante cuando las instrucciones secuenciales son lógicamente dependientes. bien a causa de 
un uso abundante de bifurcaciones o bien debido a dependencias de acceso a memoria. 

2. La cantidad de control lógico necesario para manejar dependencias de memoria y 
r-egistros y par-a optimizar el uso del cauce aumenta enormemente con el númer-o de etapas. Esto 
puede llevar a una sitüación donde la lógica para controlar el paso entre etapas sea más compleja 
que las etapas controladas. 

La segmentación de instrucciones es una poderosa técnica para aumentar las 
prestaciones per-o requiere un diseño cuidadoso si se quieren obtener- resultados óptimos con una 
complejidad r-azonablc. 

Tratamiento de saltos 

Uno de Jos mayores problemas del disei\o de un cauce de instrucciones es asegurar- un 
flujo estable de instrucciones a las etapas iniciales del cauce. El principal obstáculo. como hemos 
visto. es la instrucción de bifurcación condicional. Hasta que la instrucción no se ejecuta 
realmente. es imposible detenninar si el salto se produciri o no. 

Se han considerado varias apro)Úmaciones en el tratamiento de bifur-cacioncs 
condicionales: 

• Flujos múltiples 

• Precaptar el destino del salto 

• Buffer- de bucles 

• Predicción de saltos 

• Salto retardado 

Flujos múltiples 



Capitulo U. Arquitectura de Computadoras 

Un cauce simple sufre penalización por las instrucciones de bifurcación porque debe 
escoger una de las dos instrucciones a captar a continuación y puede hacer la elección 
equivocada. Un solución burda es duplicar las partes iniciales del cauce y dejar que éste capte tas 
dos instrucciones,. utilizando los dos caminos. Esta aproximación tiene dos problenlaS: 

- Con cauces múltiples hay retardos debidos a conflictos en el acceso a los registros y a 
lamemoña. 

- Pueden entrar en el cauce (en cualquiera de los dos flujos) instrucciones de bifurcación 
adicionales antes de que se resuelva la decisión de la bifurcación original. 

A pesar estos inconvenientes.. esta estrategia puede aumentar las prestaciones. El IBM 
370/168 y el IBM 3033 son ejemplos de m&quinas con dos o más flujos en el cauce. 

Precaptar el destino del salto 

Cuando se identifica una instrucción de biftircación condicional. se precapta la 
instrucción destino del salto,. además la siguiente a la de bifurcación. Se guarda entonces esta 
instrucción hasta que se ejecute la instrucción de bifurcación. Si se produce el salto .. el destino ya 
ha bn. sido precaptado. 

El lBM 360/91 usa esta aproximación. 

Buffer de bucles 

Un buffer de bucles es una memoria pequei\a de gran velocidad gestionada por la etapa de 
captación de instrucción del C41Uce,. que contiene, secuencialment~ las n instrucciones captadas 
nms recientemente. Si se va a producir un salto. el hardware compnleba en primer lugar si el 
destino del salto est• en et bufl'en En ese cuo .. ta siguiente instrucción se capta del buff'er El bufl"er 
de bucles tiene tres utilidades: 

1. Con el uso de precaptación. el buffer de bucles se: anticipa altnaeenando aJgunas 
instrucciones que secuencialmente están después de ta dirección de donde se capta la instrucción 
actual. De este modo.. las instnJccioncs que se capten en secuencia estarMI disponibles sin el 
tiempo de acceso a memoria habitual. 

2. Si ocurTe un salto a un destino a sólo unas pocas posiciones mis allá de ta dirección de la 
instrucción de bifurcación. el destino ya estará en el buffer. Esto es útil para d caso bastante 
común de las secuencias IF-THEN e IF·THEN-ELSE. 

3.Esta estrategia se acomoda particularmente bien al tratanüento de bucles. o iteraciones .. de 
ahi el nombre de buffer de bucles. Si el buffer de bucles es lo suficientemente grande como para 
contener todas tas instrucciones de un bucle, entonces esas instrucciones sólo necesitan ser 
captadas de la memoria una vez.. durante Ja primera iteración. En las siguientes itaaciones.. todas 
las instrucciones necesarias se encuentran ya en el buffer. 
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El buffer de bucles es similar en principio a una cache de instrucciones. Las diferencias 
son que el buffer de bucles sólo suarda instrucciones secuenciales y que es mucho mas pequeño 
en tarnafto, y por tanto de menor costo. 

La figura S ofrece un ejemplo de un buffer de bucles. Si el buffer contiene 256 bytes, y se 
uu direccionamiento a bytes. los 8 bits menos significativos se usan para indexar el buffer. Los 
restantes bits más significativos se examinan para detenninar si el destino del salto cae dentro del 
entamo capturado por el buffer. 

Entre las máquinas que usan un buffer de bucles se encuentran algunas de las 
RWquinas CDC (Star 1 oo. 6600. 7600) y el CRA V-1. Una forma especializada de bufTer de 
bucles está disponible en el 6801 o. para ejecutar el bucle de tres instrucciones involucrado en la 
instrucción DBcc (decrementar y saltar según la condición). Se mantiene un buffer de tres 
palabras. y el procesador ejecuta repetidamente estas instrucciones hasta que se satisf"acc la 
condición del bucle. 

Predicción de saltos 

Se pueden usar varias técnicas para predecir si un salto se va a producir. Entre las más 
usuales se encuentran las siguientes: 

• Predecir que nunca se salta 

• Predecir que siempre se salta 

• Predecir segian el código de operación 

• Conmutador saltar/no saltar 

• Tabla de historia de saltos 

Las tres primeras soluciones son cstiticas: no dependen de Ja historia de la ejecución que 
haya tenido lugar hasta Ja instrucción de bifurcación condicional. 

Las dos úhimas aproximaciones son dirulrnicas: dependen de Ja historia de la ejecución. 
Las dos primeras soluciones son las má simples. Una asume que el salto no se produciní y 
continuad captando instrucciones secuencialmente. y la otra que el salto se producirá y siempre 
captará la instrucción destino del salto. El 68020 y el V AX 1 1 nso usan la aproximación de 
predecir que nunca se salta. El V AX 1 J nso además incluye una forma de minimizar el cf'ecto de 
una decisión errónea. Si la captación de Ja instrucción que viene después de la de salto causa un 
f"allo de pigina o una violación de protección. et procesador detiene la prcbúsqucda hasta que esté 
seguro de que la instrucción debe captarse. 
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Los estudios que analizan el comportamiento de un programa han mostrado que los 
saltos condicionales se producen más del SOO/o de las vece~ de forma que si el costo de la 
prebúsqueda en cada camino es el mismo. precaptar siempre desde la dirección destino del salto 
deberla proporcionar mayores prestaciones que precaptar siempre desde el camino secuencial 
Sin embargo. en una máquina paginad~ es más probable que cause un fallo de página la 
prcbúsqueda en el destino del salto que la prebúsqueda de la siguiente instrucción secuencial. de 
manera que ::sta penalización en las prestaciones deberia tenerse en cuenta. Puede emplearse 
algún mecanismo que evite dicha penalización. 

La última aproximación est8.tica toma la decisión basándose en el código de operación de 
la instrucción de bifurcación. El procesador asume que el salto se producirá para ciertos códigos 
de operación de bifurcación y no para otros. 

Las estrategias de bifurcación dinámicas intentan mejorar la exactitud de la predicción 
resistrando la historia de las instrucciones de bifurcación condicional en un programa. Por 
ejemplo. a cada instrucción de bifurcación pueden asociarse uno o más bits que rctlcjen su historia 
reciente. Estos bits son reverenciados como un conmutador saltar/no saluu- que dirige al 
procesador a tomar una decisión determinada la próxima vez que encuentre la instrucción. 
Típicamente. estos bits de historia no están asociados con la instrucción en meanoria principal. Al 
contrario. se guardan temporalmente en un almacenamiento de alta velocidad. Una posibilidad es 
asociarlos con cualquier instn.acción de bifurcación condicional que esté en cache. Cuando la 
instrucción en cache es reemplazada, su historia se pierde. Otra posibilidad es mantener una 
pequefta tabla,. para las instrucciones de bifurcación ejecutadas recientemente. con uno o mis bits 
en cada elemento de la tabla. El procesador podria acceder a esa tabla asociativamcnte. como a 
una cache. o usando los bits de orden inferior de la dirección de ta instrucción de bifurcación. 

Con un único bi~ todo lo que se puede registrar es si la última ejecución de una 
instrucción dio lugar a un salto o no. Una deficiencia de usar un solo bit se pone de manifiesto en 
el caso de instrucciones de bifurcación condicional que casi siempre dan lugar a un salto. tales 
como la instn.acción "loop". Con un único bit de historia, ocurrir8. un error en la predicción dos 
veces en cada uso del bucle: una vez cuando se entra al bucle y otra cuando se sale de él. 

Si se usan dos bits. se pueden emplear para registrar el resultado de las dos últimas veces 
que se ejecutó la instrucción asociada. o para registrar el estado de alguna otra f'orma. La figura 
16 muestra una aproximación tipica. El proceso de decisión puede reprcsentane por medio de 
una m&quina de estados finitos con cuatro estados. Si los dos últimos saltos de una instrucción 
dada han tomado el mismo camino. la predicción es tomar de nuevo el nüsino camino. Si la 
predicción es errónea, permanece igual la siguiente vez que se encuentre la instrucción. Sin 
embargo. si la predicción es errónea otra v~ la siguiente predicción será seleccionar el camino 
opuesto. Por consiguiente .. el algoritmo requiere dos predicciones CrT6neas cormecutivas para 
cambiar la predicción. Si un salto toma un canüno inusual una v~ tal como sucede con "loop•, 
la predicción ser• errónea sólo una vez. 

Un ejemplo de sistema que usa ta aproximación de un conmutador saluu-/no saltar es el 
WM 3090/400. 
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La utilización de bits de histori~ como se ha descrito .. tiene un inconveniente: si la 
decisión que se toma es ef"ectuar el salto, la instrucción destino no se capta hasta que su direcció~ 
que es un operando de la instrucción de bifurcación condicional, sea decodificada. Se podría 
lograr una mayor eficiencia si Ja instrucción captada pudiera iniciarse tan pronto como se tome la 
decisión de salto. Para ello se debe guardar más inf"onnación .. en lo que se conoce como un butTer 
de destino de saltos .. o tabla de historia de saltos ("branch history table". BHT). 

La tabla de historia de saltos es una pcquei\a memoria cache asociada con la etapa de 
captación de instrucción del cauce. Cada elemento de la tabla consta de tres campos: Ja dirección 
de la instrucción de bif"urcación. un determinado número de bits de historia que guardan el estado 
de uso de esa instrucción .. e infonnación sobre Ja instrucción destino. En Ja mayoria de los 
proyectos y 1"ealizaciones .. el tercer campo contiene la dirección de Ja instrucción destino. Otra 
posibilidad es que el tercer campo contenga realmente la instrucción destino. El compromiso es 
claro: almacenar la dirección destino conduce a una tabla mis pequei\a pero a un mayor tiempo de 
captación de instrucción que el almacenamiento de la instrucción destino. 

La figura 1 7 contl"asta este esquema frente a una estrategia del tipo predecir que nunca 
se salta. Con la primera esuategi~ la etapa de captación de instrucción siempre capta la siguiente 
dirección secuencias. Si se produce el salto .. alguna lógica del procesador lo detecta y ordena que 
la siguiente instrucción se capte de la dirección destino (ademas de vaciar el cauce)_ La tabla de 
historia de saltos se trata como una cache. Cada precaptación dispara una búsqueda en la tabla. 
Si no se encuentra ninguna coincidenci~ se hace una predicción basada en el estado de Ja 
instrucción: a Ja lógica de selección se sunúnistra la dirección secuencial siguiente o la dirección 
destino del salto. 

Cuando se ejecuta la instnJcción de bifurcación. la etapa de ejecución comunica el 
resultado a la lógica de la tabla de historia de saltos. El estado de la instrucción se actualiza para 
reOejar una predicción correcta o incorrecta. Si Ja predicción es incorrect, la lógica de selección 
se desvia hacia la dirección con-ecta para la siguiente captación. Cuando se encuentra una 
instrucción de bifurcación condicional que no está en la tabl' se anade a la tabla y uno de los 
elementos existentes se desecha.. usando uno de los algoritmos de reemplazo de cache. 

Un ejemplo de realización de una tabla de historia de saltos se encuentl"a en el 
mieroprocesador Advanced Micro Dcvice AMD29000. 

Salto retardado 

Se pueden mejorar las prestaciones de un cauce reordenando automáticamente tas 
instrucciones de un programa... de f"onna que las instrucciones de salto tengan lugar después de Jo 
realmente deseado. 

Sqpnentación del lntel 80486 

El 80486 tiene un cauce de cinco etapas. que son las siguientes: 

S6 
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- Captación: Las instrucciones se captan de la cache o de la memoria externa Y se 
colocan en uno de los dos buffers de prcbúsqucda de 16 bytes. El objetivo de la etapa de 
captación es llenar los buft"crs de prcbúsqucda con nuevos datos tan pronto como los viejos sean 
tratados por el decodificador de instrucciones. Dado que las instrucciones son de longitud 
variable (de 1 a 1 1 bytes sin contar prefijos). el estado del prcbuscador relativo a las otras etapas 
dd cauce varia de instrucción en instrucción. En promedio ae captan alrededor de cinco 
instrucciones con cada carga de 16 bytes. La etapa de captación opera independientemente de las 
otras etapas para mantener llenos Jos buffcrs de prebúsqueda. 

- Etapa de decodificación l.- El código de operación y Ja inf'onnación referente a modo de 
direccionamiento se decodifica en la etapa DI. La información necesaria. así como la infonnación 
sobre Ja Jonaitud de Ja instrucción se incluye a Jo sumo en los tres primeros bytes de Ja 
instrucción. De ahi que se pasen tres bytes desde los butlers de prebúsqueda a la etapa DI. El 
decodificador DI puede entonces indicar a la etapa D2 que capture el resto de la instrucción 
(desplazamiento y dato inmediato). que no está involucrado en la decodificación de DI. 

- Etapa de dccodific.ción 2: La etapa 02 expande cada código de operación en seftaJes de 
control para la ALU. También controla el cálculo de los modos de direccionamiento más 
complejos. 

- Ejecución (•Exccute•. EX): Esta etapa incluye operaciones de la ALU. acceso a cache y 
actualización de registros. 

- Escritura ("Write Back". WB): Esta etapa. cuando es necesaria, actualiza los registros e 
indicadores de estado modificados durante la etapa de ejecución precedente. Si la instrucción en 
curso actualiza la memoria. el valor calculado se envía al mismo tiempo a la cache y a los bufrers 
de escritun de la inteñaz del bus. 

- Con el uso de dos etapas de decodificación. el cauce puede mantener. una productividad 
cercana a una instrucción por ciclo de reloj. Las instrucciones complejas y las bifurcaciones 
condicionales pueden reducir esta velocidad. 

La fisura 18 presenta ejemplos de funcionamiento deJ cauce. La parte a muestra que no 
se introduce ningún retardo en el cauce cuando se necesita un acceso a memoria. No obstante. 
como muestra la parte h. puede haber un retas"do debido a valores usados para calcular 
direcciones de memoria. Es dccir9 si un valor se carsa desde mcmo..W a un registro y ese registro 
se usa como registro base en la siguiente insuucció~ el procesador se parará durante un ciclo. En 
este ejemplo. el procesador accede a la cache en Ja etapa EX de Ja priP'lCnl instrucción y almacena 
en el registro el valor recuperado durante Ja etapa WD. Sin embargo. Ja siguiente instrucción 
necesita este registro en su etapa 02. Cuando la etapa 02 se alinea con la etapa WB de Ja 
instrucción previ~ hay caminos que desvían las seilales y permiten que Ja etapa D2 tenga acceso a 
los mismos datos que está usando la etapa WB para escritura. ahorrando una etapa del cauce. 
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La figura 18 ilustra la temporización de una instrucción de bifurcación .. suponiendo que 
el salto se produzca. La instrucción de comparación actualiza los códigos de condición en la 
etapa WB .. y unos caminos de atajo hacen que la etapa EX de la instrucción de salto disponga de 
eUos en el mismo momento. En paralelo .. el procesador ejecuta un ciclo especulativo de captación 
del destino del salto durante la etapa EX de la instrucción de salto. Si el procesador determina 
que la condición de salto es f"alsa .. desecha esta prccaptación y continúa la ejecución con la 
siguiente instrucción secuencias (ya captada y decodificada). 

EL PROCESADOR PENTIUM 

Organización de registros 

La organización de los registros incluye los siguientes tipos de regist.ros: 

• Generales: Hay ocho registros de uso general de 32 bits. Pueden ser usados por 
cualquier tipo de instrucción del Pentium; también pueden contener operandos para c8Jculos de 
dirc:cciones. Además. algunos de estos registros pueden servir para usos especiales. Por ejemplo. 
las instrucciones de cadenas usan los contenidos de los registros EC~ ESI y EDI como 
openandos sin tener que reverenciar cxplicitarrtente estos registros en la instrucción. Por 
consiguiente.. varias instrucciones pueden codificarse de modo más compacto. 

• De seamento: Los seis registros de segmento de 16 bits contienen selectores de 
segmento. que indexan tablas de segmentos. El registro de segmento de código ("Code Segntent ... 
CS) n:Cerencia el segmento que contiene la instrucción que se está ejecutando. El registro de 
segmento de pila ( .. Stack"Scgment". SS) referencia el segmento que contiene una pita visible al 
uw.aario. Los demás registros de segmento (OS, ES. FS, GS) permiten al usuario reverenciar al 
millDD tiempo hasta cuatro segmentos de datos distintos. 

• Indicadores: El registro EFLAGS contiene los códigos de condición y diversos bits de 
modo. 

• Puntero de instrucción: Contiene la dU-ección de la instrucción en curso. 

Hay también registros dedicados especificamcnte a la unidad de punto flotante: 

• NumCricos: Cada registro contiene un número en punto flotante de 80 bits de precisión 
ampliada. Hay ocho registros que funcionan como una pila_ con operaciones .. push" y "pop" 
disponibles en el repenorio de instrucciones. 

• De control: El registro de control de 16 bits contiene bits que controlan el 
funcionamiento de la unidad de punto flotante .. incluyendo el control del tipo de redondeo; 
precisión simple~ doble o ampliada; y bits para habilitar e inhabilitar diversas condiciones de 
excepción. 
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• De estado: El registro de estado de J 6 bits contiene bits que reflejan el estado presente 
de la ulÜdad de punto flotante. incluyendo un puntero de 3 bits a Ja cima de Ja pila; códigos de 
condición que infonnan sobre el resultado de Ja última operación; e indicadores de excepción. 

• Palabra de etiquetas: Este registro de 16 bits contiene una etiqueta de 2 bits para cada 
registro numérico de punto flotante._ que indica Ja naturaleza de Jos contenidos del registro 
correspondiente. Los cuatro valores Posibles son válido. cero. especial (NaN. infinito, 
denormalizado). y vacio. Estas etiquetas penniten a los programas comprobar Jos conlenidos de 
un registro numérico sin tener que realizar una compleja decodificación de los datos que hay en el 
registro. 

El uso de la mayor pane de los registros anteriores se comprende lacilmente. 
Delallemos brevemente algunos de Jos registros. 

Registro EFLAGS 

El registro EFLAGS (figura 19) indica el estado del procesador y ayuda a controlar su 
operación. Incluye los seis códigos de condición definidos en la tabla 9.8 (acarreo. paridad. 
auxiliar. cero. signo. desborda.miento). que inf'onnan sobre el resultado de una operación entera. 
Además. en el registro hay bits que pademos llamar bits de control; son los siguientes: - Indicador 
de trampa ("Trap Flag". TF): Cuando está a uno provoca una intenupción tras la ejecución de 
cada instrucción. Se usa para depuración. 

• Indicador de habilitación de intenupciones ("Jnterrupt Enable Flag"'. IF).- Cuando está 
a uno el procesador aceptará las interrupciones externas. 

• Indicador de dirección ("Dircction Flag". DF): Determina si las instrucciones de 
procesamiento de cadenas incrementan o decrementan los semiregistros de 16 bits SI y DI (para 
operaciones de 16 bits) o Jos registros de 32 bits ESI y EDI (para operaciones de 32 bits). 

• Nivel de privilegio de EIS ("110 Privilege LeveJ". IOPL): Hace que el procesador 11enere 
una excepción en Jos accesos no permitidos a dispositivos de E/S cuando se trabllja en modo 
prolegido. 

• Indicador de reanudación ("Resume Flas:". RF): Permite al prognunador inhabilitar las 
excepciones de depuración de manera que la instrucción pueda empez.ar de nuevo después de una 
excepción de depuración sin que cause inmediatamente otra excepción de depuración. 

• Verificación de alineación ("'Alisnment Check". AC): Controla si una palabra o doble 
palabra puede direccionarse fuera del linúte de una palabra o una doble palabra. 

• Indicador de identificación ("ldentification Flag". ID): Si este bit se puede poner a uno y 
borrar. indica que el procesador sopona la instrncción CPUJD. Esta instrucción proparciona 
i.nf°ormación acecca del fabricante. f"amilia y modelo. 
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Adcmis hay cuatro bits relacional)los con el modo de funcionamiento. El indicador 
de tarea anidada ("nested task". NT) indica que la tarea actual esti anidada con otra tarea cuando 
el microprocesador funciona en modo protegido. El bit de modo virtual ("virtual mode". VM) 
permite al programador habilitar o inhabilitar el modo virtual 8086. que detennina si el 
procesador'funciona o no como una máquina 8086. Los indicadores de intenupción virtual 
("virtual interrupt flag". VIF) e intern.ipción virtual pendiente ("virtual interrupt pending". VlP) se 
usan en entornos multitarea. 

Registros de control 

El Pentium emplea cuatro registros de control de 32 bits (el registro CRI no se usa) para 
controlar varios aspectos del funcionainiento del procesador (figura 20). El registro CRO contiene 
indicadores de control del sistem~ que controlan modos o indican estados que se aplican 
generalmente al procesador en lugar de a la ejecución de una tarea individual. Los indicado1"es 
son: 

• Habilitación de protección {"Protection Enabte". PE): Habilita/inhabilita el modo de 
operación protegido. 

• Cop1"ocesador presente ("Monitor Coprocessor". MP): Sólo tiene inten:s cuando se 
ejecutan programas de máquinas anteriores al Pentium; indica la presencia de un coprocesador 
aritmético. 

• Emulación ("Emulation" .. EM): Puesto a uno cuando el procesador no tiene una unidad 
de punto flotante. causa una intcnupción cuando se intenta ejecutar instrucciones de punto 
flotante. 

• Tarea conmutada ("Task Switched'\ TS): Indica que el procesador tiene tareas 
conmutadas. 

• Tipo de coprocesador ("Extension Typc" ~ ET): No se usa en el Pentium~ se usaba para 
indicar el soporte de instrucciones del coprocesador en maquinas anteriores. 

• En-or numérico ("Numeric Error" 9 NE): Habilita el mecanismo estándar para irüonnar 
de errores de punto flotante en las lineas de bus externas. 

• Pl"otección de escritura ("Writc Protect"., WP); Cuando este bit está a cero~ un proceso 
supervisor puede escñbil" en páginas de sólo lectura de nivel de usuario. Esta caracteristica es útil 
para dar soporte a la creación de procesos en algunos sistemas operativos. 

• Máscara de alineación (" Alignment Mask" ~ AM): Habilita/inhabilita la verificación de 
alineación. 
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• No escritura inmediata ("'Not Write Through", NW): Selecciona el modo de 
funcionamiento de la cache de datos. Cuando e\ bit está a uno. se impide a la cache de datos 
realizar operaciones de escritura inmediata. 

• lnhabi.li.tación de cache ("Cache Di.sable". CD): Habilita/inhabilita e\ mecanisano de 
Uenado de la cache interna. 

• Paginación ("Paging", PG): Habilita/inhabi.li.ta la paginación. 

Cuando \a paginación está habilitada, \os registros CR2 y CR3 son validos. E\ registro 
CR2 contiene la di1"ección \inca\ de 32 bits de la ú\tima página accedida antes de una intenupc:ión 
de fal\o de p&gina. Los 20 bits mas a \a izquierda de CR3 contienen los 20 bits más significativos 
de \a dirección base de\ directorio de p•ginas~ el resto de \a dirección contiene ceros. Dos bits de 
CR3 se usan para activar patinas de interconexión que controlan e\ funcionanüento de una cache 
externa. E\ bit de inhabilitación de cache a nive\ de página ("page-level cache disable" .. PCD) 
habilita o inhabilita la cache externa.. y el bit de escrituf'a transparente a nivel de ~na (,"page
level writes t1"ansparente. PWT) controla la escritura inmediata en ta cache externa. 

En CR4 se definen seis bits de control adiciona\es: 

•Ampliación de\ modo vinual 8086 ("Virtual-8086 Mode Extension". VME): Habilita e\ 
soporte del indicadot" de intenupc:::ión virtual en el modo virtual 8086. 

• Interrupciones virtuales en modo protegido ("Protectcd Mode Virtual lntenupts" .. 
PVI) .• Habilita el soporte de\ indicador de interrupción virtUal en modo pt"otegido. 

• Inhabilitación de marca de tiempo ("Time Stamp Disablc".. TSD): Inhabilita la 
instrucción de lectura del contador de marca de tiempo ("read ftom time suunp countcr• .. 
RDTSC). que se usa con objetivos de depuración. 

• Ampliaciones de depuración ("Debugging Extensions", DE): Habilita puntos de 
intenupción de E/S~ esto pennite al procesador internsmpir lecturas y escrituras de EIS. 

• Ampliaciones del tamai\o de página ("Page Size Extensions". PSE): Habilita el uso de 
paginas de 4 Mbytes. 

• Habilitación de verificación de \a máquina ("Machine Check Enable"" .. MCE): Habilita la 
intenupción de verificación de \a máquina. que tiene lugar cuando ocune un enot" de paridad de 
datos durante un ciclo de\ bus de lectuf'a o cuando un ciclo del bus no tennina con éxito. 

Procesamiento de intenupciones 

El procesamiento de interrupciones dent1"0 del procesador es un servicio que se 
proporciona para apoyar al sistema operativo. Pennite que un p1"ogt"ama de aplicación sea 
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suspendido. para que una gran variedad de causas de interTUpción puedan atenderse. y sea 
reanudado más tarde. 

Interrupciones y excepciones 

Hay dos clases de eventos que provocan que el Pentium suspenda la ejecución del flujo de 
instrucciones en curso y responda al evento: las internapciones y las excepciones. En los dos 
casos. el procesador guarda el contexto del proceso actual y pasa a una rutina predefinida para 
atender la condición. Una interrupción se genera por una señal del hardware, y puede ocurrir en 
momentos aleatorios durante Ja ejecución de un programa. Una excepción se genera desde el 
software. y es provocada por la ejecución de una instrucción. Hay dos fuentes de intern..1pciones y 
dos fuentes de excepciones: 

J. Interrupciones 

- Interrupciones enmascarables.- Las recibe el procesador por Ja patilla INTR. El proce
sador no reconoce una interrupción a no ser que el indicador de habilitación de internipciones (IF) 
esté a uno. 

- Interrupciones no enmascararles: Las recibe el procesador por la patilla NMI. No se 
puede evitar el reconocimiento de tales intenupciones. 

2. Excepciones 

- Excepciones detectadas por el procesador: Se producen cuando el procesador encuen
tra un error mientras intenta ejecutar una instrucción. 

- Excepciones programadas: Hay instrucciones que generan una excepción (INTO. JNT 3. 
INT. y BOUND). 

El procesamiento de las interrupciones en el Pentium usa la tabla de vectores de 
interrupción. Cada tipo de interrupción tiene asignado un número. que se usa para indexar en la 
tabla de vectores de intCl'l'Upción. La tabla contiene 256 vectores de interrupción de 32 bits~ cada 
uno de los cuales es Ja dirección (segmento y desplazamiento) de la rutina de servicio de 
interrupción del número de interrupción correspondiente. 

La tabla 2 muestra la asignación de nUmeros en la tabla de vectores de interrupción; los 
elementos sombreados representan interrupciones, mientras que los no sombreados son 
excepciones. La interru.pción hardware NMI es el tipo 2. Las interrupciones hardware JNTR 
tienen asignados números en el rango 32-25 S; cuando se genera una interrupción INTR.,. debe 
venir acompaftada en el bus con el número de vector de intcrrupción para esa intenupción. Los 
números de vectores restantes se usan para excepciones. 

Si hay pendientes más de una excepción o intern.ipción. el procesador las atiende en un 
orden previsible. La posición de los números de vector dentro de Ja tabla no refleja ninguna 
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prioridad. En lugar de eso,. la prioridad entre las excepciones e interrupciones se organiza en 
cinco clases. En orden decreciente de prioridad,. éstas son: 

• Clase 1.- Intercepción en la instrucción previa (vector nUme.-o 1). 

• Clase 2: lntenupciones externas (2,. 32-255). 

• Clase 3: Fallos captando la siguiente instrucción (3,. 14). 

• Clase 4: Fallos decodificando la siguiente instrucción (6,. 7). 

•Clase 5: Fallos ejecutando una instrucción (O, 4,. 5,. 8,. 10-14, 16,. 17). 

Manipulación de interrupciones 

Igual que con una t.-ansferencia de ejecuc1on usando una instrucción CALL. una 
transferencia a una rutina de gestión de interrupción usa la pila del sistema para almacenar el 
estado del procesador. Cuando se produce una interrupción y es reconocida por el procesador,. 
tiene lugar la siguiente secuencia de eventos: 

1. Si la transferencia supone un cambio del nivel de privilegio, los contenidos actuales del 
registro de segmento de pila y del registro puntero de pila ampliado (ESP) se introducen en la 
pila. 

2. El valor actual del .-egistro EFLAGS se introduce en la pila. 

J. Los indicadores de interTUpciones (IF) y de trampa (TF) se ponen a cero. Ello inhabilita 
las interrupciones INTR y la trampa o modo paso a paso. 

4. Los contenidos actuales del puntero de segmento de código (CS) y del puntero de 
instrucción (IP o EIP) se introducen en la pila. 

S. Si la interrupción viene acompailada por un código de error,. el código de error se 
introduce en la pila. 

6. Los contenidos del vector de interrupción se captan y se cargan en los registros CS e IP o 
EIP. La ejecución continúa por la rutina de servicio de interrupción. 

Para retomar de una interrupción,. la rutina de servicio de intcnupción ejecuta una 
instrucción IRET. Ello provoca que todos los valores almacenados en la pila sean restablecidos; 
la ejecución se .-eanuda a partir del punto de interrupción. 

EL PROCESADOR POWERPC 

Organización de registros 
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La figura 21 l'"epresenta los Tegistros visibles al usuario en el PoweTPC. La unidad de 
punto fijo incluye 

• Gene..-ales· Hay 32 registros de 64 bits de uso genel"al. Se pueden utilizar para cargar,. 
almacenar y manipular operandos de datos y también se pueden utilizar para direccionamiento 
indil'"ccto a través de Tegistro. El regist..-o O se trata de una fonna algo diferente. Para opel"acioncs 
de carga y almacenamiento y algunas de las instrucciones de suma, el registl"o O se trata como si 
1uviera un valor constante cero sin hacer caso de su contenido real. 

• Registro de excepción ("Ex:ception Register". XER): Incluye tres bits que infonnan 
sobre ex:cepcioncs en operaciones aritméticas con enteros. También incluye un campo contador 
de bytes que se usa como operando en algunas instrucciones con cadenas (figul"a 1 l .22a). 
La unidad de punto flotante contiene otros registros visibles al usuario: 

• Generales: Hay 32 registros de uso general de 64 bits. usados para todas las operaciones 
en punto flotante. 

• Registro de estado y contl'"OI de puntoflotante ("Floating-Point Status and Control 
Register". FPSCR): Este registro de 32 bits contiene bits que controlan el funcionamiento de la 
unidad de punto flotante. y bits que guardan el estado resultante de operaciones de punto flotante 
(tabla 11.3). 

Y la unidad de procesamiento de saltos contiene estos registl'"os visibles al usuaJ"io: 

• Registro de condición: Consta de ocho campos de código de condición de 4 bits (figura 

• Rqistro de enlace: El registro de enlace puede usarse en una instrucción de bifurcación 
condicional para direccionamiento indirecto de la dirección destino. También se usa para el 
filncionamiento de "call/retum". Si el bit LK en una instrucción de bifurcación condicional está a 
uno,. la dirección siguiente a la instrucción de bifurcación se coloca en el registro de enlace. y se 
puede usar para un retorno posterior. 

Cuenta: El registro de cuenta puede usarse para controlar iteraciones de bucles. 
este registro se decretnenta cada vez que es examinado por una instrucción de bifurcación 
condicional. Otro uso de este registro es para dil"eccionamiento indirecto de la dirección destino 
en una instrucción de bifurcación. 

Los campos del registro de condición tienen varios usos. Los primeros cuatro bits 
(CRO) se actuaran en todas las instrucciones aritméticas con enteros para las cuales el bit Re esté 
a uno. Como muestra la tabla 4, el campo indica si et resultado de la operación es positivo, 
negativo o cero. El cuano bit es una copia del bit de desbordanUentos del XER. El siguiente 
campo (CR 1) es fijado por todas las instrucciones aritméticas de punto flotante para tas cuales et 
bit Re esté a uno. En este caso. los cuatro bits son iguales a Jos cuatro primeros bits del FPSCR 
(tabla 1 1.3). Finalmente. los ocho campos. de condición (CRO a CR7) se pueden usar con una 
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instrucción de comparación; en cada caso, la identidad del campo se especifica en la misma 
instrucción. Para las dos instrucciones de comparación en punto fijo y en punto flotante, los 
primeros 3 bits del campo de condición designado guardan si el primer operando es menor que .. 
mayor que o igual que el segundo operando. El cuarto bit es el bit sumario de desbordamientos 
para una comparación de punto fijo, y un indicador de f"uera de categoría para la comparación en 
punto Ootante. 

Procesamiento de intenupciones 

Como en cualquier procesador, el PowerPC incluye un servicio que pernüte al procesador 
interrumpir el programa que se ejecuta para ocuparse de una condición de excepción. 

TiPos de intenupciones 

Las interrupciones en el Power-PC se clasifican en las causadas por alguna condición o 
evento del sistema y las causadas por la ejecución de una instrucción. La tabla S lista las 
interrupciones que reconoce el PowerPC. 

La mayoría de las intenupciones listadas en la tabla se comprenden fi.cilmente. Unas 
pocas justifican el ser comentadas. La interrupción de reinicialización del sistema ocurre en el 
encendido y cuando se pulsa el botón "reset" en la unidad del siste~ y hace que el sistema se 
reinicialice. La intenupción de verificación de la máquina se ocupa de ciertas anomalias, tales 
como un error de paridad de cache y una referencia a una posición de memoria inexistente, y 
puede hacer que el sistema entre en lo que se conoce como estado de parada de verificación; este 
estado suspende Ja ejecución del procesador y congela el contenido de los registros hasta una 
reinicialización. La ayuda a punto flotante permite al procesador invocar rutinas software para 
completar operaciones que no puede manejar directamente la unidad de punto flotante. como las 
que implican númeTos denonnalizados o códigos de operación en punto flotante no 
implementados. 

Registro de estado de la miquina ("Machine State Register". MSR) 

Para la intenupción de programas es fundamental que se tenga Ja capacidad de recuperar 
el estado que tenía el procesador en el momento de Ja interrupción. Esto incluye no sólo Jos 
contenidos de Jos diversos registros sino también varias condiciones de control relativas a la 
ejecución. 

Cuando el bit de modo de privilegio (bit 49) está a uno, el procesador Opel'& en el nivel de 
privilegio de usuario. Sólo está disponible un subconjunto del repertorio de instrucciones. 
Cuando el bit se pone a cero. el procesador opera en el nivel de privilegio de supervisor. Ello 
permite todas las instrucciones y proporciona acceso a ciertos registros del sistema (como eJ 
MSR) no accesibles desde el nivel de privilegio de usuario. 

Cuando el bit de paso a paso (bit 53) está a uno. el procesador salea aJ gestor de 
interrupción de traza después de Ja finalización con éxito de cada instrucción. Cuando el bit de 
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seguimiento de saltos (bit 54) está a uno~ el procesador salta al gestor de interrupción de traza de 
saltos después de la terminación con éxito de cada instrucción de bifurcación. se produzca el salto 
o no. 

La traducción de direcciones de instrucción (bit 58) y traducción de direcciones de datos 
(bit 59) determinan si se usa direccionamiento real o si la unidad de gestión de memoria lleva a 
cabo traducción de direcciones. 

Manipulación de Interrupciones 

Cuando tiene lugar una interrupción y es reconocida por el procesador. tiene lugar la 
siguiente secuencia de eventos. 

1. El procesador coloca la dirección de la siguiente instrucción a ejecutar en el registro 
salvar/restaurar O ("Save/Restore Register O". SRRO). Esta es la dirección de Ja instrucción que 
se ejecuta en ese momento si la intcrn..1pción tuvo lugar por un intento fallido de ejecutar Ja 
instrucción~ en cualquier otro caso, es la dirección de la instrucción siguiente a ejecutar después 
de la actual. 

2.EI procesados copia información sobre el estado de la máquina del MSR al registro 
salva.r/restaurar 1 ("Savc/Restore Register J ". SRR 1 ). Se copian los bits representados con 
sombra en Ja tabla 1 1 .6. El resto de los bits de SRRI se cargan con información especifica para 
cada tipo de interrupción. 

3. El MSR se fija a un valor definido por hardware especifico para cada tipo de 
intCITUpción. Para todos los tipos de intern.apción. la traducción de direcciones se desactiva y se 
inhabilitan las intenupciones externas. 

4. El procesador transfiere el control al gestor de intcrrupción apropiado. Las 
direcciones de los gestores de intenupción est6n almacenadas en la Tabla de intcrrupciones (tabla 
t l.S). La dirección base de la tabla viene determinada por el bit 57 del MSR. 

Para retomar de una interrupción.. la rutina de servicio de intenupción ejecuta una 
instrucción rfi. Esto hace que los valores de los bits almacenados en SRRI se recuperen en el 
MSR. La ejecución se reanuda en la posición almacenada en SRRO. 

Procesadores superescalares 

Una implementación superescalar de la arquitectura de un procesador es una 
implementación en la que las instrucciones comunes -aritmética entera y en punto Dotante. cargas. 
almacenamientos y bifurcaciones condicionales- pueden iniciar su ejecución simultáneamente y 
ejecutarse de manera independiente. Estas implementaciones plantean problemas complejos de 
disefto relacionados con el cauce de instrucciones. 
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El disei\o superescalar aparece en escena muy cerca de la arquitectura RISC. Aunque la 
arquitectura de conjunto de instrucciones simplificado de una máquina RISC se preste f""acilmente 
a utilizar técnicas superescalares. la aproximación superescalar se puede usar tanto en una 
arquitectura RISC como en una CISC. No obstante .. prácticamente todas las implanentaciones 
superescalares se han basado en arquitecturas RISC. 

Mientras el periodo de gestación desde el comienzo de la auténtica investigación en 
RISCS. con el IBM 801 y el RISC t de Berkeley. hasta la llegada de máquinas RISC comerciales 
fue de siete u ocho anos. tas primeras máquinas superescalares estuvieron disponibles 
comercialmente tan sólo un ai\o o dos después de que se acuñara el ténnino superescalar. La 
impleTTICntación superescalar. conjuntamente con la arquitectura RISC o cel'cana a RISC. parece 
ser una de las áreas de investigación y desarrollo más apasionantes de la organización y 
..-quitectul'a de computadol'es en los próximos ai\os. 

El ténnino supe .. escalar .. acui\ado en 1 987. hace l'eferencia a una máquina disei\ada para 
mejorar Ja velocidad de ejecución de las instrucciones escalares. El nombre contrasta el propósito 
de este esfuerzo frente a los procesadol'es vectoriales. En la mayoria de las aplicaciones. la tnayor 
parte de las operaciones se realizan con cantidades escalares. Asi pues. la aproximación 
supes-escalar representa el siguiente paso en la evolución de Jos procesadores de uso general de 
altas prestaciones. 

Muchos investigadores han estudiado procesadores similares a los superescalares. y su 
investigación indica que es posible cierto grado de mejora de las prestaciones. Los resultados 
distintos surgen de las diferencias en el hardware de ta máquina simulada. por una parte. y de las 
diferencias en las aplicaciones que se simularon. por otra. 

Superescalar ftente a supel'segrnentado 

Una solución alternativa para alicanzar mayores prestaciones es la llamada 
supersegmcntación. un término acunado en 1988. La supersegmentación aprovecha el hecho de 
que muchas etapas del cauce realizan tareas que requieren menos de la mitad de un ciclo de reloj. 
De este modo se dobla la velocidad de reloj interna. lo que pcnnite la realización de dos tareas en 
un ciclo de reloj extenK>. Hemos visto un ejemplo de esta aproximación en el MIPS R40CX>. El 
cauce base emite una instrucción por ciclo de reloj y puede ejecutar una etapa del cauce en cada 
ciclo. El cauce tiene cuatro etapas: captación de instrucción. decodificación de la operación.,. 
ejecución de la operación y escritura del resultado. 

La siguiente parte del diagrama muestra una implementación supcrsegmentada que es 
capaz de ejecutar dos etapas del cauce por ciclo de reloj. Una forma alternativa de enfocar esto 
consiste en que las funciones realizadas en cada etapa se pueden dividir en dos partes no 
solapadas y que cada una se ejecuta en medio ciclo de reloj. Se dice que una implesnentación de 
un cauce supersegmentado que se comporta de esta forma es de grado 2. Naturahnente .. son 
posibles implementaciones supersegmentadas y superescalares de grado alto. 
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Las dos realizaciones. supersegmentada y superescalar. ejecutan el mismo número de 
instrucciones en el mismo tiempo cuando f'uncionan de f'onna ininterrumpida. El procesador 
supersegmentado se queda atr&s con respecto al pr-ocesador superescalar al comienzo del 
programa y en cada destino de un salto. 

La aprmdmación superescalar depende de la habilidad para ejecutar múltiples 
instrucciones en paralelo. La expresión paralelismo a nivel de instrucciones se refiere al grado en 
el que. en promedio. las instrucciones de un programa se pueden ejecutar en paralelo. Para 
maximizar el paralelismo a nivel de instrucciones. se puede usar una combinación de 
optimizaciones realizadas por el compilador y de técnicas hardwar-e. AntCs de examinar las 
técnicas de disei\o utilizadas en las máquinas superescalares para aumentar el paralelismo a nivel 
de instrucciones. debemos estudiar las limitaciones fundamentales del paralelismo a las que el 
aistema tiene que enfrentar-se. Se enumeran cinco limitaciones: 

• Dependencia de datos ver-dadera 

• Dependencia relativa al procedimiento 

• Conflictos en los recursos 

• Dependencia de salida 

• Antidependencia 

Se analizan una por una: 

Dependencia de datos verdadera 

Consideremos la siguiente secuencia: 
add rl.r2 ;car@"ar el registro rl con el contenido de r2 más el conterüdo de rl 
move rl.rl ;cargar el registro r3 con el contenido de rl 

La segunda instrucción se puede captar y decodificar. pero no se puede ejecutar hasta 
que finalice la ejecución de la primera instrucción. El motivo es que la segunda instrucción 
necesita un dato producido por la primera instrucción. Esta situación es reverenciada como 
dependencia de datos verdadera (también llamada dependencia de flujo o dependencia escritura
lectura). 

Si no hay dependencias. se pueden captar y ejecutar dos instrucciones en paralelo. En 
caso de que exista dependencia de datos entre la primera y la segunda instrucción, se retrasa la 
segunda instrucción tantos ciclos de reloj como sea necesario para eliminar la dependencia. En 
general, cualquier instrucción debe retrasarse hasta que todos sus valores de entrada estén 
disponibles. 
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Las dependencias de datos verdaderas limitan las prestaciones de cualquier tipo de 
cauce. En un cauce escalar simple9 la secuencia de instrucciones anterior no causaria retraso. Sin 
embargo9 consideremos la siguiente: 

load rl,eCcargar el registro rl con el contenido de h' dirección de memoria efectiva ef 

move r3,rl ;cargar el registro r3 con el contenido de rl 

Un procesador RISC típico tarda dos o más ciclos en realizar una carga desde memoria, 
debido aJ tiempo de acceso a una memoria o cache externa. Una forma de compensar este retraso 
consiste en que el compilador reordene las instrucciones de tal modo que una o más instrucciones 
posteriores que no dependan de la carga desde memoria puedan empezar a Ouir a través del 
cauce. Este esquema es menos efectivo en el caso de un cauce superescalar: las instrucciones 
independientes que se ejecutan durante Ja carga se ejecutan probablemente en el primer ciclo de la 
carga, dejando al procesador sin nada que hacer hasta que concluya la carga. 

Dependencias relativas al procedimiento 

La presencia de bifurcaciones en una secuencia de instnicciones complica el 
funcionanüento del cauce. Las instrucciones que siguen a una bifurcación (se puede saltar o no 
saltar) tienen una dependencia relativa al procedimiento en la bifurcación y no se pueden ejecutar 
hasta que se ejecute la bifurcación. 

Como hemos visto, este tipo de dependencia relativa al procedimiento también afecta a 
un cauce escalar. De nuevo~ las consecuencias para un cauce superescalar son mis graves. ya que 
se pierde un mayor número de oportunidades de comenzar a ejecutar instrucciones con cada ciclo. 

Si se usan instrucciones de longitud variable, surge otro tipo de dependencia relativa al 
procedimiento. Puesto que no se conoce la longitud de una instrucción concreta. ésta tiene que 
aer decodificada al menos parcialmente antes de captar la siguiente instrucción. Ello impide la 
captación simultalnca necesaria en un cauce superescalar. Esta es una de las razones por las que 
las técnicas superescalares se aplican más tacilmente a arquitecturas RJSC o si~ que tienen 
una longitud de instrucción fija. 

Conflictos en los recursos 

Un conflicto en un recurso es una competición de dos o más instn.accioncs por el mismo 
recurso al mismo tiempo. Ejemplos de recursos son las memorias, las caches.. los buses, los 
puertos del fichero de registros, y las unidades funcionales (por ej. 9 el sumador de la ALU), 

Desde el punto de vista del cauce, un conflicto en los recursos presenta el mismo 
comportamiento que la dependencia de datos (figura 13 .2). Sin embargo hay algunas diferencias. 
En primer lugar, los conflictos en los recursos pueden superarse duplicando éstos., núentras que 
una dependencia de datos verdadera no se puede eliminar. Además, cuando una operación tarda 
mucho tiempo en finalizar. los conflictos en recursos se pueden minimizar segmentando la unidad 
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funcional correspondiente. Por ejemplo. todas las unidades funcionales del Motorola 88000 est*n 
~gmentadas. 

CUESTIONES RELACIONADAS CON EL DISEÑO 

Paralelismo a nivel de instrucciones y paralelismo de la máquina 

Se hace una imponante distinción entre dos conceptos relacionados: el paralelismo a 
nivel de instrucciones y el pa.-alelismo de Ja máquina. Existe paralelismo a nivel de instrucciones 
cuando las instrucciones de una secuencia son independientes y por tanto pueden ejecutarse en 
paralelo solapándose. 

El paralelismo a nivel de instrucciones es función de la frecuencia de dependencias de 
datos ve.-dadel"as y l"Clativas al pTocedimicnto que haya en el código. Estos f"actoTcs dependen a 
su vez de Ja arquitectul"a del conjunto de instrucciones y de la aplicación. El paralelismo a nivel 
de instrucciones depende también de Jo que llama espe.-a de una operación: el tiempo que 
transcurre hasta que el ... esultado de una instrucción está disponible paTa ser usado como operando 
de una instrucción posterior. La espera determina cuinto retardo causará una dependencia de 
datos o relativa al p.-ocedimiento. 

El paralelismo de la máquina es una medida de la capacidad del procesador de sacar 
partido aJ paralelismo a nivel de instrucciones. El paralelismo de la máquina depende del nUmero 
de instrucciones que pueden captarse y ejecutarse al mismo tiemPo (númeTo de cauces paralelos) 
y de la velocidad y sofisticación del mecanismo que usa el pTocesador para localizar instrucciones 
independientes. 

Tanto el paralelismo a nivel de instrucciones como el paralelismo de la máquina son 
factores importantes para aumentar las prestaciones. Un programa puede no tener el suficiente 
nivel de paralelismo a nivel de instrucciones como para sacar el miximo partido al paralelismo de 
Ja miquina. El empleo de una arquitectura con instrucciones de longitud fij, como en un RISC. 
aumenta el paralelismo a nivel de instrucciones. Por otra parte. un escaso paralelismo de máquina 
limitará las prestaciones sin que impone la naturaleza del prognuna. 

Políticas de emisión de instrucciones 

Como mencionamos antes. eJ paralelismo de Ja maquina no es scncilJamcnte una cuestión 
de lener múltiples réplicas de cada etapa del cauce. El procesador adenuís tiene que ser capaz de 
identificar el paralelismo a nivel de instrucciones y organizar Ja captación. decodificación y 
cjeaición de las instn.icciones en paralelo. Se utiliza el ténnino emisión de instrucciones para 
referirse al proceso de iniciar Ja ejecución de instrucciones en las unidades funcionales del 
procesador y el ténnino Politica de emisión de instrucciones para referirse aJ protocolo usado pata 
emitir instrucciones. 
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Fundamentalmente el procesador intenta localizar instrucciones. más allá del punto de 
ejecución en curso. que puedan introducirse en el cauce y ejecutarse. Con respecto a esto. son 
importantes tres ordenaciones: 

• El orden en que se captan las instrucciones. 

• El orden en que se ejecutan las instrucciones. 

• El orden en que las instrucciones alteran los registros y las posiciones de memoria. 

Cuanto más sofisticado sea el procesador .. menos limitado estará por ta estrecha relación 
entre estas ordenaciones. Para conseguir la máxima utilización de tos diversos elctnentos del 
cauce. el procesador tendrá que alterar uno o mas de los órdenes anteriores con .-espccto al orden 
que se encontrarla en una ejecución secuencias estricta. La única restricción que tiene el 
procesador es que el resultado debe ser correcto. Por tanto,. el procesador debe ser capaz de 
acomodar las dependencias y conflictos discutidos antes. 

En ténninos generales,. las politicas de emisión de instrucciones en procesadol'CS 
superescaJa..,res se pueden clasificar en las siguientes categorias: 

• Emisión en orden y finalización en orden. 

• Emisión en orden y finalización desordenada. 

• Emisión desordenada y finalización desordenada. 

• Emisión en orden y finalización en orden 

La politica de emisión de instrucciones más sencilla es emitir instnx:cioncs en d orden 
exacto en que lo baria una ejecución secuencias (emisión en orden) y escribir los resutt..dos en d 
mismo orden (finalización en orden). Ni siquiera los cauces cscalal"es siguen una política tan 
ingenua. No obstante, es útil considerar esta política como base con ta cual compuu otras 
aproximaciones más sofisticadas. 

Las instrucciones se captan de dos en dos y se pasan a la unidad de dccodif'acación. 
Como las instrucciones se captan por parejas. las dos siguientes instrucciones tienen que esperar 
hasta que la pareja de etapas de decodificación del cauce se encuentre vacía. Para garantizar ta 
finalización en orden~ la emisión de instrucciones se detiene cuando hay una pugna por una unidad 
funcional o cuando una unidad funcional necesita más de un ciclo para genCTIU' un resultado. 

Emisión en orden y finalización desordenada 

La finalización desordenada se usa en los procesadores RISC escalares para mej<>J'.U" ta 
velocidad de las instrucciones que necesitan muchos ciclos. Por ejC111plo., las operaciones de 
punto flotante del Motorola 88000 se gestionan de esta manera. 
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Con la finalización· desordenada. puede haber cualquier número de instrucciones en la 
etapa de ejecución en un momento dado. hasta alcanzar el máximo grado de paralelismo de la 
máquina a través de todas las unidades funcionales. La emisión de instrucciones se para cuando 
hay una pugna por un recurso.. ur.a -dependencia de datos. o una dependencia relativa al 
procedimiento. 

Aparte de las limitaciones anteriores. surge una nueva depcndenci~ que se reverencio 
anterionncntc como dependencia de salida (también llamada dependencia lectura-escritura). 

Emisión desordenada y finalización desordenada 

Con la emisión en orden. el procesador sólo decodificará.. instrucciones hasta el punto de 
dependencia o conflicto. No se decodifican instrucciones adicionales hasta que el conflicto se 
resuelve. Por consiguiente.. el procesador no puede buscar más alla del punto de conflicto 
instrucciones que podrían ser independientes de la que hay en el cauce y que podrian ser 
introducidas provechosamente en éste. 

Para permitir la emisión desordenada. es necesario desacoplar las etapas del cauce de 
decodificación y ejecución. Esto se hace mediante un buffer llamado ventana de instrucciones. 
Con esta organización. cuando un procesador tennina de decodificar una instrucción .. coloca ésta 
en la ventana de instrucciones. Mientras el buffer no se llene. el procesador puede continuar 
captando y decodificando nuevas instrucciones. Cuando una unidad funcional de la etapa de 
ejecución queda disponible. se puede emitir una instrucción desde la ventana de instrucciones a la 
etapa de ejecución. Cualquier instrucción puede emitirse. siempre que a) necesite Ja unidad 
funcional panicular que está disponible y b) ningún conflicto ni dependencia la bloqueen. 

El resultado de esta organización es que el procesador tiene una capacidad de 
anticipación que le pennite identificar instrucciones independientes que pueden introducirse en la 
etapa de ejecución. Las instrucciones se emiten desde la ventana de instrucciones sin que se tenga 
muy en cuenta su orden original en el programa. Como antes. la única restricción es que el 
programa funcione correctamente. 

En cada ciclo se captan dos instrucciones y se llevan a la etapa de decodificación. En 
cada ciclo. sujetas a Ja restricción del tamafto del buffer .. se transfieren dos instrucciones desde la 
etapa de decodificación a la ventana de instrucciones. En este ejemplo es posible emitir la 
instrucción 16 delante de la 15 (recuerde que 15 depende de 14. pero 16 no). De este modo se 
ahorTa un ciclo en las etapas de ejecución y de escritura. y el ahorro de principio a fin, es de un 
ciclo. 

No obstante. esta etapa no es una etapa adicional del cauce. Que una instrucción esté en 
la ventana indica sencillamente que el procesador tiene suficiente información sobre esa 
instrucción como para decidir si puede emitirse. 

72 
U.N.A.M. F.C.A. 



Capitulo 11. Arquitectura de Computadoras 

La política de emisión desordenada y finalización desordenada esta sujeta a las mismas 
restricciones descritas anterionnente. Una instrucción no puede emitirse si viola una dependencia 
o conOicto. La diferencia es que ahora hay más instrucciones dispuestas a ser emitidas. 
reduciendo Ja probabilidad de que una etapa del cauce tenga que pararse. Además surge una 
nueva dependenci~ a la que nos referimos antes como antidependencia (también llamada 
dependencia lectura-escritura). 

El témúno antidependencia se usa porque la restricción es similar a la de la dependencia 
verdadera. pero a la inversa: en lugar de que Ja primera instrucción produzca un valor que usa la 
segunda instrucción. la segunda instrucción destruye un valor que usa la primera instrucción. 

Rcnombramicnto de registros 

Hemos visto que pennitir la em1s1on desordenada de instrucciones y/o la finalización 
desordenada puede dar origen a dependencias de salida y antidependencias. Estas dependencias 
son distintas de las dependencias de datos verdaderas y de Jos conflictos en los recursos. que 
reflejan el flujo de datos a través de un programa y la secuencia de ejecución. Las dependencias 
de salida y las antidependencias. por otra parte. surgen porque Jos valores de los registros no 
pueden reflejar ya la secuencia de valores dictada por el flujo del programa. 

Cuando las instrucciones se emiten y se completan secuencialmente. es posible especificar 
el contenido de cada registro en cada punto de la ejecución. Cuando se usan técnicas de 
desordenación. los valores de los registros no pueden conocerse completamente en cada instante 
temporal considerando sólo Ja secuencia de instrucciones dictada por el prognuna. En realidad .. 
Jos valores entran en conflicto por el uso de los registros, y el procesador debe resolver tales 
conflictos deteniendo ocasionalmente alguna etapa del cauce. 

Las antidependencias y las dependencias de salida son dos ejemplos de conflictos de 
almacenamiento. Varias instrucciones compiten por el uso de los missnos registros. generando 
restricciones en el cauce que retrasan las prestaciones. El problema se agudiza cuando se utilizan 
técnicas de optimización de registros. ya que estas técnicas del compilador intentan maximizar el 
uso de registros. maximizando por tanto el númea-o de conflictos de almacenamiento. 

Hay un método para hacer frente a estos tipos de conflictos de aJmacenarnjcnto .. que se 
basa en una solución tradicional para Jos conflictos en los recursos: la duplicación de recursos. En 
este conte1'lo. la técnica se conoce como renombrarniento de registros. Fundamentalmente. el 
hardware del procesador asigna dinámicamente los registros. que están asociados con los valores 
que necesitan las instrucciones en diversos instantes de tiempo. Cuando se crea un nuevo valor de 
registro (es decir, cuando se ejecuta una instrucción que tiene un registro como operando 
destino), se asigna un nuevo registro para ese valor. Las instrucciones postcrioa-es que accedan a 
ese valor como operando fuente en ese a-egistro tienen que sufrir un proceso de rcnombramiento: 
las referencias a registros de esas instrucciones han de revisarse para reverenciar el registro que 
contiene el valor que se necesita. De este modo, las referencias a un mismo registro original en 
diferentes instrucciones pueden referirse a distintos registros reales. suponiendo dif"erentes 
valores. 
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La rererencia a un registro sin el subíndice alude a una ref'erencia a un registro Jóg.ico 
encontrada en Ja instrucción. La ref'erencia a un registro con eJ subíndice aJude a un registro 
hardware asignado para contener un nuevo valor. Cuando se hace una nueva asignación para un 
registro lógico panicular~ se hace que las ref'erencias de instrucciones posteriores a ese registro 
lógico como operando fuente se refieran al registro hardware asignado más recientemente 
(reciente en términos de la secuencia de instrucciones del programa). 

Paralelismo de la máquina 

Cualquier máquina segmentada de altas prestaciones debe estudiar Ja cuestJon del 
tratamiento de las bif'urcacioncs. Por ejemplo. el lntcl 80486 soluciona el problema captando 
tanto la siguiente instrucción secuencias a Ja de bifurcación como Ja instrucción destino del salto-. 
Sin embargo. como hay dos etapas en el cauce entre la precapración y Ja ejecución. esta estralegia 
incurre en un retardo de dos ciclos cuando se produce el salto. 

Con Ja llegada de las maquinas RISC. se exploró Ja estrategia de salto retardado. Esra 
permite al procesador calcular el resultado de las instrucciones de bifurcación condicional antes de 
que se prcc.aptc cualquier instrucción inservible. Con este método. el procesador siempre ejecuta 
la instrucción que sigue inmediatamente a la bif'urcación. Esto mantiene lleno el cauce mientras el 
procesador capta un nuevo flujo de instrucciones. 

Con el desan-ollo de las máquinas superescalares. Ja estrategia de salto retardado ha 
perdido interés. La razón es que hay que ejecutar múltiples instrucciones en el espacio de retardo. 
lo que plantea varios problemas relacionados con las dependencias entre instrucciones. Por tanto. 
las maquinas superescalares han regresado a las técnicas pre-RISC de predicción de saltos. 
Algunas.. como el PowerPC 601. usan una técnica sencilla de predicción de saltos estática. Los 
procesadores más sofisticados. como el PowerPC 620 y el Pentium. usan predicción dinAmica de 
salros basada en el análisis de la histori• de las bifurcaciones. 

POWERPC 

La arquitectura del PowerPC desciende directamente del JBM sor. el RT PC. y el 
RS/6000. siendo este úhimo una implementación de la arquitectura POWER. Todas estas son 
máquinas RISC. si bien el primer procesador de Ja serie que presentó caracreris- ricas 
superescalares fue el RS/6000. La primera implementación de Ja arquitectura Po- werPC. el 60 I. 
tiene un disefto superescalar bastante sim.ilar al del RS/6000. Los siguientes modelos del 
PowerPC llevan mis lejos el concepto de arquitectura superescalar. En esta sección nos 
centraremos en el 601. que proporciona un buen ejemplo de diseilo superescalar basado en un 
RISC. AJ final de Ja sección .. consideraremos brevemente el 620. 

PowerPC601 

Como otras máquinas superescalares. el 60 J se divide en unidades funcionales 
independientes para permitir la ejecución solapada. Concretamente. el núcleo del 60 l consta de 
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tres unidades de ejecuc1on independientes segmentadas para entero~ punto flotante Y 
procesamiento de saltos. Juntas. estas unidades pueden ejecutar tres instrucciones al miuno 
tiempo. ofreciendo un disei\o superescalar de grado tres. 

La unidad de captación puede precaptar de la cache hasta ocho instrucciones al mismo 
tiempo. La unidad de cache soporta una cache combinada de datos/instrucciones y es responsable 
de suministrar instrucciones a las otras unidades y datos a los registros. La lógica de arbitraje de 
la cache envía a ésta la dirección del acceso de mayor prioridad. 

Unidad de envío de instrucciones 

La unidad de envio toma instrucciones de la cache y las carga en una cola de envio. que 
puede contener ocho instrucciones a la vez. Procesa este flujo de instrucciones pana suministrar 
un flujo constante de instRlcciones a las unidades de procesamiento de saltos.. de enteros.. y de 
punto flotante. La mitad superior de la cola actúa sencillamente como un buff'er que contiene 
instRlcciones hasta que éstas se transfieren a la mitad inferior. Su propósito es asegurar que la 
unidad de envío no se retrasa esperando instrucciones provenientes de la cache. En la mitad 
infeñor. las instrucciones se envían según el siguiente esquema: 

• Unidad de procesamiento de saltos: Se encarga de todas las instrucciones de salto. La 
instrucción inf'erior de este tipo de la mitad de abajo de la cola de envio se enüte a la unidad de 
procesamiento de saltos si Csta puede aceptar a. 

• Unidad de punto flotante: Se ocupa de todas las instrucciones de punto flotante. La 
instrucción inferior de este tipo de la mitad de abajo de la cola de envio se emite a la unidad de 
punto flotante si el cauce de instrucciones de esta unidad no está Ueno. 

• Unidad de enteros: Se encarga de las instrucciones de enteros, las de 
carga/almacenamiento entre el fichero de regist.-os y la cache. y las instrucciones de comparación 
de enteros. Una instrucción de enteros se emite sólo después de que se haya filtrado hasta el 
f'ondo de la cola de envio. 

La posibilidad de aniti.- instrucciones de salto y de punto flotante desordenadamente 
desde la cola de envio ayuda a mantener llenos los cauces de instrucciones de las unidades de 
procesamiento de saltos y de punto flotante. y transfiere instrucciones a través de la cola de envio 
tan r*pido como es posible. 

La unidad de envio también contiene lógica que le permite calcular la dirección de 
precaptación. Continúa captando instrucciones secuencialmente hasta que una instrucción de 
salto se transfiere a la mitad inferior de la cola de envio. Cuando la unidad de procesamiento de 
saltos procesa una instrucción~ puede actualizar la dirección de precapt.ación de manera que las 
siguientes instrucciones se capten de la nueva dirección y entren en la cola de envio. 

Cauces de instrucciones 
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Hay un ciclo de captación común a todas las instrucciones; éste tiene lugar antes de que 
una instrucción se envíe a una unidad concreta. El segundo ciclo comienza con el envío de una 
instrucción a una unidad particular. Éste se solapa con otras actividades dentro de Ja unidad. 
Durante cada ciclo de reloj. la unidad de envio examina los cuatro elementos inferiores de la cola 
de instrucciones y envia hasta tres instrucciones. 

La unidad de enteros se ocupa de las instrucciones que causan una operación de 
carga/almacenamiento de/en memoria (incluyendo carga/almacenamiento de punto flotante). una 
transferencia registro-registro. o una oper-ación de la ALU. En el caso de carga/almacenamiento, 
hay un ciclo de generación de dirección seguido del envio de la dirección resultante a la cache y, si 
es necesario. un ciclo de escritura. En otras instrucciones. Ja cache no esta involucrada y hay un 
ciclo de ejecución seguido de una escritura en un registro. 

Las instrucciones de punto flotante siguen un cauce similar~ pero con dos ciclos de ejecución~ que 
reflejan la complejidad de las operaciones de punto flotante. 

Hay varios puntos adicionales dignos de atención. El registro de condición contiene ocho campos 
independientes de código de condición de 4 bits. Esto permite guardar los códigos de condición, 
lo que reduce el interbloqueo o dependencia entre instrucciones. Por ejemplo. el compilador 
puede transformar la secuencia 

comparar-bifur-car-comparar-bifurcar 

en la secuencia 

comparar-comparar-bifurcar-bifurcar 

Como cada unidad funcional puede enviar sus códigos de condición a diferentes campos 
del registro de condición.. se pueden evitar los interbloqueos entre instrucciones causados por 
compartir- códigos de condición. 

La presencia de los registros Salvar y Restaurar ("Save and Restare Registers",. SRRS) en 
el procesador de saltos le pcnnite gestionar intcnupciones simples e intenupciones software sin 
involucrar lógica de otras unidades funcionales. Por tanto,. los servicios sencillos del sistema 
operativo se pueden ejecutar ripidamentc sin manipulación de estados o sincronización 
complicada entre las unidades funcionales. 

Como el 60 l puede emitir inst.rucciones de salto y de punto flotante desordenadamente, se 
necesitan controles que aseguren la correcta ejecución. Cuando existe una dependencia (es decir, 
cuando una instrucción necesita un operando que aUn no ha sido calculado por una instrucción 
previa). el cauce de la unidad correspondiente se detiene. 

Procesamiento de saltos 
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La clave de las aJtas prestaciones de una máquina RISC o superescalar es su habilidad para 
optimizar el uso del cauce. Típicamente. el elemento más critico del disei\o es cómo manejar los 
saltos. En el PowerPC .. el procesamiento de saltos es responsabilidad de la unidad de saltos. La 
unidad está disei\ada de manera tal que en muchos casos. los saltos no tengan efecto en el ritmo 
de ejecución de las otras unidades; a este tipo de saltos se les llama saltos de cero ciclos. Para 
conseguir saltos de cero ciclos se emplean las siguientes estrategias: 

1 . Se utiliza una lógica que exam.ina el buffer de envio en busca de saltos. Se generan 
direcciones destino de salto cuando aparece un salto en la mitad inferior de la cola y no hay saltos 
anteriores pendientes de ejecución. 

2. Se intenta determinar el resultado de las bifurcaciones condicionales. Si el código 
de condición se ha ajustado por adelantado lo suficientemente pronto. este resultado puede 
detenninarse. En todo caso, tan pronto como se encuentre una instrucción de salto. la lógica 
detennina si el salto: 

a) Se producini; este es el caso de los saltos incondicionales y de las bifurcaciones 
condicionales cuyo código de condición se conoce e indica que hay que saltar. 

b) No se produciré.~ este es el caso de bifurcaciones condicionales cuyo código de 
condición se conoce e indica que no hay salto. 

e) No se puede determinar todavía. En este caso .. se supone que se producirá el salto en 
las bifurcaciones hacia atris (tipicas en los bucles) y se estima que no se producirá en saltos hacia 
delante. Las instrucciones secuenciales posteriores a la instrucción de salto se pasan a las 
unidades de ejecución de manera condicional. Una vez que el código de condición se .justa en la 
unidad de ejecución.. la unidad de salto o bien cancela las instrucciones que hay en el cauce y 
continúa con la instrucción destino captada.. si el salto se produce. o bien indica que se ejecuten 
las instrucciones condicionales. El compilador puede usar un bit del código de la instrucción para 
invertir este comportamiento implícito. 

La incorporación de una estrategia de predicción de saltos basada en la historia de los 
saltos se rechazó porque los diseñadores pensa.-on que se conseguiria un beneficio núrümo. 

PowerPC620 

El 620 es la primera implementación de 64 bits de la arquitectura PowerPC. Una 
caractcristica notable de esta implementación es que incluye seis unidades de ejecución 
independientes: 

• Unidad de instrucciones 

• Tres unidades de enteros 

• Unidad de carga/almacenamiento 
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• Unidad de punto flotante 

Esta organización pennite al procesador enviar hasta cuatro instrucciones 
simultáneamente a las tres unidades de enteros y a la de punto flotante. 

El 620 emplea una estrategia de predicción de saltos de altas prestaciones que incluye 
lógica de predicción, buffers de renombramiento de registros. y sitios de reserva dentro de las 
unidades de ejecución Cuando se capta una instrucción, se le asigna un buffer de 
renombranüento que contiene temporalmente los resultados de la instrucción. tales como datos a 
almacenar en registros. Gracias al uso de los buffers de renombramiento, el procesador puede 
ejecutar especulativamente instrucciones basadas en predicción de saltos~ si la predicción resulta 
ser incorrecta. los resultados de las instrucciones especulativas pueden desecharse sin afectar al 
fichero de registros. Una vez confinnado el resultado de un salto, los resultados temporales 
pueden ser escritos de modo definitivo. 

Cada unidad tiene dos o mas sitios de reserva. que almacenan instrucciones enviadas que 
deben suspenderse en espera de Tesultados de otTas instrucciones. Esta característica hace que se 
apanen estas instrucciones de la unidad de instrucciones. pennitiendo a ésta continuar enviando 
instrucciones a las otras unidades de ejecución. 

El 620 puede ejecutar especulativamente hasta cuatro instrucciones de bifurcación no 
resueltas (ftente a una en el 601). La predicción de saltos se basa en el uso de una tabla de 
historia de saltos con 2048 elementos. Las simulaciones ejecutadas por los diseñadores del 
PowCTPC muestran que la tasa de aciertos en la predicción de saltos es del 9CJO/o. 

PENTIUM 

Aunque el concepto de diseflo superescalar se asocia generalmente a la arquitectura 
RISC, los mismos principios superescalares se pueden aplicar a una miquina CISC. Tal vez el 
ejemplo rnás notable de ello sea el Pentium. Comparadas con las de los disei\os RISC nuís 
recientes, tales como el PowCTPC 620. las caracteristicas superescalares del Pentium son bastante 
sencillas. No obstante, dan como resultado una mejora sustancial de las prestaciones. 

Como el 80486, el Pentium usa un cauce de entCTos de cinco etapas: 

• Precaptación ("Prefetch",. PF).- El procesador precapta instrucciones de la cache de 
instrucciones. Las instrucciones. de longitud variable, se almacenan en un buffer. 

• Etapa de decodificación 1: El procesador decodifica la instrucción para determinar el 
cOdigo de operación y la infonnación de direccionamiento. Esta etapa también realiza dos 
funciones examinadas mis adelante: la comprobación de emparejamiento y la predicción de saltos. 

• Etapa de decodificación 2: Esta etapa genera las diTccciones de referencias a memoria. 
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• Ejecución ("'Executeº'. EX): En esta etapa el p.-ocesador accede a la cache de datos o 

calcula resultados en la ALU .. en el desplazador de barril, o en otras unidades funcionales del 
camino de datos. 

• Escritura ("Write Back", WB): Esta etapa actualiza los regist.-os e indicadores con los 
resultados de la instrucción. 

Desde el punto de vista de la segmentación de instrucciones.. la dif'er-encia nuís 
importante del Pentium y su predecesor, el 80486, es que el Pentium incluye dos unidades de 
ejecución de enteros independientes, llamadas U y V. La figura 1 3. 11 compara los dos cauces. 

Emparejantiento de instrucciones 

Las unidades U y V son capaces de ejecutar instrucciones en paralelo. Sin embargo,. el 
procesador debe detenninar si hay conflictos potenciales en esa ejecución paralela. El primer 
requisito es que dos instrucciones deben ser sencillas para poder ejecutarse en paralelo. 
Instrucciones sencillas son aquellas que están completamente cabreadas; no requieren ningún 
control basado en mic..-ocódigo. y la mayoría se ejecutan en un ciclo de ..-eloj. Las excepciones son 
las instrucciones de la ALU del tipo registro a memoria y memoria a registro. que necesitan dos o 
tres ciclos pe..-o que hacen uso de hardware de secuenciamiento que les pennitc ser emparejadas. 

El libro de datos del Pentium define las reglas de emparejamiento. Dos instrucciones 
consecutivas l 1 e 1 2 pueden enviarse en paralelo a las unidades U y V si se cumplen las siguientes 
reglas: 

l . Las dos instrucciones son sencillas. 
2. No hay dependencias del tipo "lectura después de escritura" ni "escritura después de 

escritura"". Esto es. el destino de 1 1 no es la fuente de 12 y el destino de 1 l no es el destino de 
12. 

3. Ninguna instrucción contiene a la vez un desplazamiento y un opcnmdo imnediato. 
4. Sólo 11 puede contener un prefijo de instrucción. 

Por tanto,. el Pentium puede conseguir un grado superescalar de dos. Los resultados de 
ref"erencia de varios estudios independientes muestran que el Pcntium ejecuta código ente.-o casi 
exactamente dos veces mas rápido que un 80486 equivalente. Estos resultados respaldan la 
conclusión de que los dos cauces superescalares gemelos del Pentium son la irmovación crucial de 
la arquitectura de este procesador. 

Predicción de saltos 

El Pentium usa una estrategia de predicción dinamica de saltos basada en la historia de 
las ejecuciones recientes de instrucciones de bifurcación. Se utiliza un buffer de destino de saltos 
(""branch target buffer". BTB) que guarda inf"onnación sobre las instrucciones de bifürcación 
encontradas últimamente. Siempre que aparece una instrucción de bifurcación en el Oujo de 
instrucciones. se comprueba el BTB. Si un elemento ya existe en el BTB. la unidad de 
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instrucciones se guía por Ja inf"ormación histórica guardada en ese elcmemo para detenninar si 
predice que se producirá el sallo. Si se predice un saho. la dirección destino asociada con este 
elemento se usa para precaptar la instrucción destino del salto. 

Una vez que se ejecuta Ja instrucció~ Ja pane de historia del elemento con-espondiente 
se actualiza para reflejar el resulrado de Ja instrucción de bifurcación. Si esta instrucción no está 
representada en el BTO. su dirección se carga en un elemento del BTB~ si es necesario. se bon-a 
un elemento más amiguo. 

A medida que se precaptan insrrucciones. éstas se int..-oducen en una de las dos colas de 
instrucciones. Sólo una cola está activa en un momento determinado. entrando y saliendo 
instrucciones de la misma. Cuando se p..-edice que se va a saltar. la cola activa en ese momento se 
congela y el precaptador comienza a captar instrucciones en la otra cola a partir de Ja di..-ección 
destino del salto. Si la predicción es correcta. la secuencia de instrucciones cominúa usando Ja 
cola activa en curso. Si la predicción es incorrecta. los dos cauces se vacían y el procesador sufre 
un ..-erardo de ues o cuatro ciclos mientras se capta Ja instrucción correcta. 

El DTB esta organizado como una cache asociativo por conjuntos de 
cuatro vias con 256 lineas. Cada elemento usa Ja dirección de Ja instrucción de bifurcación como 
etiqueta. El elemento incluye además la dirección destino del salto de la última vez que éste se 
produjo y un campo de historia de dos bits. Los cuatro posibles estados de este campo reflejan la 
historia reciente de Ja instrucción. Un nuevo elemento entra con un campo de historia igual a J J. 
y las siguientes ejecuciones siguen el diagrama de estados de la figura J 3. J 2. El procesador 
predice que el salto se p..-oducirá a no ser que el valor deJ campo de historia sea 1 1. 
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CAPÍTULO 111 

FUNDAMENTOS DE PLUG ANO PLAY. 

CONCEPTOS. 

La computadora personal se ha convertido en un aparato indispensable en la sociedad 
moderna. Su capacidad de almacenamiento. Ja rapidez con que realiza las operaciones y su 
facilidad de adaptación a cualquier rarea la han convertido en un objeto de consumo tan 
imponante como una televisión. un aparato estereof"ónico. o una videocasetera. Esto ha hecho 
que personas que no tienen prof"undos conocimien1os de cómputo utilicen a la computadora como 
un instrumento de trabajo diario. Sin embargo. Ja computadora.. a pesar de sus f"acilidades. tiene 
una profunda desventaja con respecto al resto de los dispositivos electrónicos mencionados: la 
falta de una estandarización aceptada por lodos los fabricantes. 

¿ Qué implica este hecho ?. Este hecho implica que cada fabricante maneja dif"erentes 
especificaciones para sus productos. Jo que provoca que cada dispositivo creado para la 
computadora tenga un porcentaje de riesgo de que no funcione con el modelo de computadora 
personal. para el que se compra este dispositivo. Además. como lo pueden atestiguar cientos de 
personas usuarias de las computadoras. el trabajo de comprar un nuevo dispositivo y adoptarlo aJ 
sistema de cómputo c'tistente es tal'"ca sumamen1e dificil con los estándares anteriores. 

Aquí es donde entra el concepto PLUG ANO PLAY. ¿Qué es PLUG ANO PLAY?. En 
algunos libl'"OS se le menciona como una traducción aJ cspailoJ llamada Conectar y Listo. Sin 
embargo. en el presente trabajo seguirá usando el anglicismo PLUG ANO PLAY. por ser más 
conocido. además de que la traducción anrerior es espaftola. 

PLUG AND PLAY es la llave que han encontrado los fabricantes de computadol'"as a las 
casas. que aún no tenian una computadol'"a personal. Es la promesa de que rcner y hacer crecer una 
computadol'"a tan flíciJ como adaptar una bocina nueva a un aparato ester-cofónico. 

PLUG ANO PLAY es aJ mismo tiempo. una filosofia de disefto y un conjunto de 
especificaciones de arquitectura para las computadoras personales. La meta principal de la 
filosofia PLUG ANO PLAY es disei'lar una computadora persona) Jo suficien1emente .. inteligente ... 
para manejar por si misma las tarea de instalación y conflgul'"ación de nuevos elementos. sin 
requerir la intervención del usuario. {KING95j 

Un sistema PLUG ANO PLAY integral debe cumplir con cienas características: cualquier 
instalación debe ser simple. libre de riesgos. Para nuevos elementos de hardware. la instalación 
debe ser automática: conccra el dispositivo. enciéndeJo y úsalo. Con un sistema PLUG ANO 
PLAY integral, el usuario debe tener Ja facilidad de insertar y remover dispositivos. o conectarlos 
o desconectarlos de una red. sin tener que encender y apagar el sistema o enf"rentarse a 
parámetros de configuración. El sistema por sí mismo determina Ja configuración óptima.. y las 
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aplicaciones automiaticamcnte se ajustan para tomar la mayor ventaja de la nueva configuración. 
Los usuarios no necesitarán modificar intenupto.-es, ni siquiera archivos de sistema (como el 
AUTOEXEC.BAT, o el CONFIG.SYS). 

Natu.-almente. ha habido ot.-os intentos de solucionar Jos p.-oblemas de configu.-ación del 
sistema,. pc.-o ninguno de ellos ha alcanzado la masa critica de apoyo que es necesaria para 
erradicar realmente el problema de conflictos en la configu.-ación. Las dos soluciones más 
conocidas implicaban la intf"oducción de un nuevo diseño de bus en el sistema: el bus nücrocanal 
de IBM. utilizado solamente en su serie PS/2, y el bus EISA (Arquitectura Industrial Estándar 
Ampliada). Los disei\ado.-es del bus microcanal p.-opusie.-on un nuevo disei\o de bus que pennitia 
que cualquie.- tarjeta se conectara en el bus y fue.-a identificada por el sisten .. ope.-ativo. Después 
de conectar la tarjeta en el bus e instalar el software del dispositivo. se podia configurar la tarjeta 
del adaptador utilizando un programa de configuración estándar. Lamentablemente, el diseño del 
microcanal tenia una serie de problemas. Primero. el bus microcanal ua incompatible con el bus 
ISA existente. Por ejemplo. no se podía coger un adaptador de red más antiguo y simplemente 
conectarlo en et bus mic.-ocanaJ. Dado que la serie PS/2 no llegó jaro.is a dominar el mercado. el 
bus microcanal nunca consiguió un apoyo incondicional de los f"abricantes de otros dispositivos. 
El otro problema con este bus era que todo adaptador necesitaba un número de identificación 
único. emitido por IBM, que estaba cableado en el adaptador. Este requisito reducía ta 
flexibilidad de configuración y el usuario aún tenia que entendérselas por si mismo a lo largo del 
programa de configuración del dispositivo en el caso de que se pnMlujera un conflicto con el 
sistema. 

Los diseftadores del bus EISA adoptaron algunas de las mejores ideas del disei\o del bus 
microcanal. pero basuon su discf\o en el bus ISA. La gran ventaja del bus EISA era que se podia 
utilizar cualquier adaptador ISA existente en una ~uina EIS~ aunque las mejores Cacilidades 
de configuración estaban disponibles solamente para los nuevos adaptadores El SA. Distintas 
compaftias de computadora personal lanzaron sistemas EISA y este bus ha conseguido un apoyo 
lllZOnablc: de los f"abricantes de dispositivos.. pa-o tampoco es EISA,. de ninguna manera.. una 
arquitectura dominante. 

Otros intentos. quizá menos aJllbiciosos, de reducir los problesnas de configuración del 
hardware incluyen los esfuerzos de sunünistradores que preconfiguran sistemas con tarjetas de 
red. dispositivos indicadores y el software apropiado ya instalado. La campana «Ready to Run» 
de Windows de Microsoft estaba basada en la expectativa de que los vendedores de computadora 
personal lanzarían máquinas preconfiguradas con Windows 3. t ya instalado. 

Algunos f"abricantes de dispositivos ofrecían dispositivos que se volvían a configurar sin que 
nadie tuviese que abrir la m.iquina y volver a ajustar de nuevo los microinterruptores y 
conmutadores. El adaptador de red EtherExpress de lntel es un buen ejemplo de este tipo de 
dispositivos fáciles de configurar. Se conecta el adaptador y,. si no funciona la configuración 
implícita. un programa de instalación de software permite cambiar la configuración del hardware 
mediante órdenes desde el teclado. 

Todas estas soluciones comparten algunos de los inconvenientes descritos a continuación: 
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Todavía no existe un estándar lmico. universalmente aceptado para configuración e 
instalación de dispositivos. En particular .. no hay un est8ndar para Ja arquitectura hardware líder 
del mercado: el bus ISA. Un estándar único ayudarla animando a todos Jos f"abricantes a adoptar 
Ja misma solución al problema. Un estándar que también abasteciese aJ bus ISA podria reducir en 
gran medida los problemas de instalación de hardware de Ja mayoría de los usuarios. 

Mient.-as que una computadora pc.-sonal solia tener solamente un bus. las mejoras en la 
reciente tecnología han llevado a que las computado.-as personales incorporen mUJtipJcs buses. 
como. por ejemplo. SCSI. PCMCIA y distintos tipos de buses locales de video. Ninguna de las 
mctodologias de configu.-ación existentes penniten Ja mezcla de estos tipos de buses. 

Hay una necesidad creciente de un método de configuración dinámico. Se debe considerar 
Ja situación en la que se podria tener un modem en una tarjeta PCMCIA conectado a su ponátil 
como COM 1 y conecta su ponátil a su estación de trabajo. que tiene un dispositivo serie COM 1 
nuis convencional. o considerar Jos requisitos de reconfiguración dina.mica de una red sin cables 
que sopone estaciones de trabajo móviles. Ninguna de las soluciones existentes 
suficientemente flex.ible para gestionar esta clase de situaciones. 

El estándar PLUG ANO PLA V intenla solucionar todos estos asuntos y Windows 95 
pretende ser el primer gran sistema operativo que proporcione un soporte total al estándar PLUG 
ANDPLAY. 

EVOLUCIÓN DE PLUG ANO PLAY. 

El concepto del sistema PLUG ANO PLAY nació en Jos Estados Unidos. y con esto se 
denomina a la tecnología que permite a las computadoras personales ºhablar• con las tarjetas 
electrónicas. 

El estándar PLUG AND PLAY tiene sus comienzos en Jos distintos intentos de solucionar 
el problema de configuración del hardware. siendo el bus microcanal de IBM y la Arquitectura 
Industrial Estindar Ampliada (EISA) iniciada por Compaq los otros intentos mias conocidos. El 
esfuerzo de Mic.-osoft con PLUG ANO PLAY comenzó en 1991 y las primeras especificaciones 
se hicieron públie11s en 1993 . AJ principio. Microsoft trabajó sólo en la aplicación. buscando una 
solución ordenada a un problema aparentemente intratable. Estudios anteriores con lntel y 
Compaq ayudaron a conducir el esfuerzo de discfto. aunque estas compai\.ías no estuvieron de 
acuerdo en apoyar fonnalmeme el estándar PLUG ANO PLA V hasta la primavera de J 993. 

El factor decisivo que supuso un apoyo industrial más amplio fue el desarrollo de Ja 
especificación PLUG ANO PLA V para ISA ·un documento que definía un disefio modificado del 
hardware de las tarjetas adaptadoras que se podia utilizar en los computadora personales con bus 
ISA cx.isrcntes. También estaba incluida en Ja especificación PLUG ANO PLAY para ISA una 
solución Unica de software que se podía aplicar a la base instalada de tarjetas adaptadoras legadas 
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(un término nuevo considerado más cortés que adaptadores viejos). En estas f"acilidades de la 
base instalada es donde el esfuerzo de PLUO AND PLA V se dif"erencia de iniciativas anteriores. 

Tanto el disefto del bus microcanaJ como del EISA hicieron bien poco por ayudar a los 
usuarios de la base instalada de PC. La atención puesta en el diseño del bus ISA predominante 
movió el esfuerzo de PLUO ANO PLA V de un reino un tanto académico aJ mundo real. El hecho 
de que una tarjeta adaptadora que se ajuste aJ estándar PLUG AND PLAY se pueda producir por 
sólo un poco más de Jo que cuesta producir los adaptadores existentes hace que la especificación 
PLUG ANO PLAY sea atractiva inmediatamente para un gran número de fabricantes. (Microsoft 
babia comenzado con unos objetivos de costos de unos pocos dólares y pronto se dio cuenta de 
que ésto sería demasiado caro. Una vez emitida la especificación para ISA de PLUG ANO PLAY, 
el apoyo aJ estándar cobró jmpetu en 1993 al proporcionar lntel los primeros kits de desarrollo, 
juntarse Phocnix Technologies al núcleo del grupo para ayudar a definir una nueva DIOS para 
sistemas PLUG ANO PLAY, facilitar 3COM un amplio soporte tCCfK>lósi<:o y publicar compaftías 
como Future Domain las primeras implementaciones ASIC de la inteñase hardware PLUG AND 
PLAY. 

A finales de 1993 se habían producido variaciones de Ja especificación PLUG AND PLAY 
para distintos lipos de buses. incluyendo IS~ PCMCIA,. PCI y SCSl3. EJ esfuerzo PLUO AND 
PLA V comenzó a tener también otras intluencias. Dentro de Microsoft., el disefto del registro de 
Windows NT experimentó modificaciones para incorporar capacidades PLUO AND PLAY anles 
de su lanzamiento. Fuera de Microsoft, esfuerzos de discfto como la especificación SCSI serie del 
IEEE empezaron a tener en cuenta los requisitos de PLUG AND PLAY. 

Microsoft tuvo una experiencia precoz con alguna de las técnicas de configuración y 
detección de dispositivos que se desarrollaron en productos como Windows pua trabajo en grupo 
y Windows NT. Estos sistemas intentan percibir automiticunente las configuraciones de sus 
máquinas anfitriones. En el caso de Windows para trabajo en grupo. son 9115 tipos de adaptadores 
de video. ratón, teclado y red, lo que el sistema operativo intenta descifi"ar. Wandows NT va 
naacho más allá. apercibiéndose de Jos dispositivos SCSI y de otro tipo de hardware instalado. 
Las ventajas durante Ja instalación son obvias. Windows 95 va aún más allá. implementando una 
instalación casi automática y una reconfiguración dinlurUc.a. Independientemente del éxilo de 
Windows 95 por si mismo. la especificación PLUG AND PLA V parece tener d ímpetu suficiente 
para contar con una aceptación real en el mercado. 

Las personas que han tenido que suf"rir Ja experiencia de abrir un. unidad de sistema de un 
computadora personal para conectar una nueva tarjeta de adaptador de dispositivo. 
inmediatamente entenderán por qué PLUG ANO PLAY es importante. La combinación de 
Windows 95 y una Computadora Personal que se ajuste a la cspecifieación PLUO A.NO PLAY 
reducirá al mínimo el esfi.Jcrzo de instalación y reconfiguración del sistema.. Todavía tendrá que 
saber cómo utilizar un destornillador. pero ésa será la única habilidad cxu. necesaria. Aunque los 
colaboradores que desarrollaron la especificación evitaron deliberadamente ligar el estándar a un 
sistema operativo concreto o a un tipo de hardware. Windows 95 tiene la djstinción de ser el 
primer sistema que proporciona un sopone total para el estándar PLUG ANO PLAY. 
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Normalmente. el proceso de añadir un nuevo dispositivo a un computadora personal ha 
simplificado descifrar cómo instalar todos los microintenuptores y conmutadores en la nueva 
tarjeta. conectar la tarjeta. instalar el software. reinicializar el sistema y rezar. La cantidad de 
tiempo que puede llevar el intento de resolución de problemas durante la instalación de un nuevo 
dispositivo puede ser enorme. Todas las computadoras personales tienen uno o mas di ... po.~itivos 
ch hu.\·. Nonnalmentc. varios dispositivos intentan compartir el h11s del sistelltQ y esos intentos. a 
menudo. llevan a conflictos. El diseño del bus detennina las caracteristicas eléctricas de muchos 
componentes del sistema., así como algunos aspectos del método que el software controlador de 
dispositivos debe seguir para controlar un dispositivo individual en el bus. La mayor parte de los 
buses de computadora personales ajustan a una especificación conocida como Arquitectura 
/1tdu.o,;1ria/ J-:..o,;tUtldar. o IS" para abreviar. La especificación ISA es un poco mas que la 
descripción formal de la arquitectura original del IBM PC que se escribió bastante después de que 
tas computadoras personales saliesen al mercado. 

La mayoria de las tarjetas adaptadoras de dispositivos se conectan directamente en el bus 
del sistema. El software que controla un dispositivo se comunica con el adaptador escribiendo 
órdenes en los puenos de E/S del sistema. La inf"ormación de las órdenes viaja a lo largo del bus 
del sistema hacia el adaptador del dispositivo. Algunos dispositivos (a menudo denominados 
dispo.:•;;ilivu.s proyectado ... en memoria) tambiCn utilizan una región de memoria en el área superior. 
entre tos 640K y tMB. Tamo el dispositivo como el software controlador del dispositivo pueden 
acceder a los datos en ese irca de memoria permitiendo la transf"erencia a gran velocidad de gran 
cantidad de irüormación entre el dispositivo y la memoria del sistema. Los dispositivos sin 
proyección en memoria transfieren datos por medio del bus del sistema provocando una 
interrupción hardware cuando necesitan la atención del controlador de dispositivo. 

Cuando se conecta por primera vez un adaptador de dispositivo en el bus, esta instalado 
nonnalmcnte para comunicarse con el sistema por medio de un juego implicito de direcciones de 
EJS. peticiones de intenupción y posiblemente una región de memoria compartida o un canal de 
acceso directo a memoria (DMA). Si algún otro dispositivo en el bus estil utilizando una o más 
de estas seftales de control o llrcas de memoria. se produce un conflicto. El sistema normalmente 
reacciona ante el conflicto rechazando la inicialización. pidiendo que se vuelva a abrir el cuadro y 
se intente rcsolvCf" el conflicto seleccionando una nueva configuración. Otras veces el sistema si 
inicializará el dispositivo. pero parecerá que éste no funciona cuando se intenta acceder a este. 
requiriendo un mayor esfuerzo de configuración. U na vez que se ha trabajado con el hardware, se 
tiene que configurar el software asociado para que se correspondan. A lo largo de la historia de 
la industria de la PC.. este tipo de actividad de configuración ha COl15Umido probablemente la 
mayor pane del esfuerzo de los grupos de apoyo técnico a lo largo de todo el mundo. 

¿CuaJ es la solución?. La gestión automática de recursos de hardware a bajo nivel como 
IRQ. puertos de EIS. canales DMA y memoria. por parte del sistema parece ser la clave. PLUG 
ANO PLAY es el intento de Microsoft de proporcionar dicha capacidad de gestión automática del 
sistema. El soporte completo para PLUG ANO PLAY aparecerá por primera vez en Windows 95 
y Microsoft dice que con el tiempo aparecerá el resto de sus productos de sistema operativo. El 
proceso de instalación del sistema en Windows 95 se basa ampliamente en las capacidades PLUG 
ANO PLA V de gestión del sistema. Una vez que el sistema está instalado y ejecutándose. el 
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subsistema Conectar y listo es el responsable de gestionar todos los cambios de configuración en 
el hardware. 
OBJETIVOS. 

El proyecto PLUG AND PLAY identificaba un conjunto de metas que la especificación .. y 
cualquiera de sus implementaciones, debían alcanzar. La meta dominante, sin embargo.. era 
simplemente que fuese más facil aftadir nuevo hardware o cambiar la configuración de un sistema 
existente; de hecho, no sólo mils fitcil, sino muy muy fiicil. Esta facilidad ayuda a todo el mundo. 
Los usuarios pierden menos tiempo y se frustran menos cuando intentan cambiar su hardware. 
Menos agobio para cualquier grupo de apoyo al que los usuarios puedan llamar. Los fabricantes 
de dispositivos tienen un estandar bien especificado que desarrollar .. en lugar de la perspectiva de 
intentar resolver todos los temas de configuración e instalación por si mismos. Con el nuevo 
hardware desarrollado para el estándar PLUG ANO PLAY, se puede conseguir la meta de no 
r-cqucrir absolutamente ningUn esfuerzo apane de conectar fisicamente el dispositivo y copiar el 
software en el disco duro. Con el hardware existente. es dificil alcanzar ese nivel. ya que el 
pr-opio hardware no se adapta al estándar PLUG ANO PLAY. Sin embargo, se puede hacer 
mucho sólo con el software. y el estéindar PLUG ANO PLAY reclama una mejora del software de 
control de dispositivos ya existente. El software de control de dispositivos mejorado permitirá 
que el hardware ISA actual se gestione bien dentro de un entorno PLUG ANO PLAY. 

La especificación PLUG ANO PLAY enumera cinco metas f"onnales: 

1.- Fácil instalación y configuración de nuevos dispositivos. 
2.- Cambios de configuración dinámica sin remiendos. 
J.- Compatibilidad con la base instalada y los viejos periféricos. 
4.- Independencia del hardware y del sistema operativo. 
S.- Reducción de la complejidad y aumento de la flexibilidad del hardware. 

PLUG ANO PLAY~ por supuesto, el núcleo de una de las metas principales del proyecto 
Windows 95. una buena instalación y una ficil configuración. La atención de 1 a especificación 
sobre la base hardware ISA existente es un aspecto necesario de la meta de compatibilidad 
establecida para el producto Windows 95. 

A continuación se analizan los S metas formales de PLUG ANO PLAY: 

- Fácil instalación y configuración de nuevos dispositivos. 

Con el nuevo hardware el proceso de instalación y configuración se reduce a conectar el 
dispositivo y ejecutar un simple programa de instalación. Se necesita algún ensamblaje. pero el 
programa de instalación hace algo mils que copiar el software de soporte para el dispositivo en el 
directorio de Windows. Durante el proceso de inicialización.. el sistema puede identificar el 
dispositivo y colocar el software de control del dispositivo apropiado y cargarlo. La 

..... 
U.N.A.M. F.C.A. 



Capitulo 111. Fundamentos de Plug And Play 

responsabilidad de identificación de los dispositivos hardware y su configuración correcta corren a 
cargo del sistema operativo. no del usuario. 

Por las razones que ya hemos visto. el estisndar PLUG ANO PLAY proporciona un 
potencial enonnc para un ahorro de tiempo y esfuerzo. La contraprestación es que para que se 
cumplan todas las ventajas de PLUG ANO PLAY. se necesita una mitquina Conectar y listo y 
adaptadores de dispositivos PLUG ANO PLAY. 

- Sopone para un nuevo estandar de hardware. 

La especificación PLUG ANO PLAY no define hasta ahora ningún otro modo de construir 
una PC. Lo que especifica es lo que el hardware debe ser- capaz de hacer si va a soporta 
capacidades PLUG ANO PLAY. <<Hardware de la PCu quiere decir la placa base del sistema.. la 
DIOS y las tarjetas adaptadoras conectadas. Si cada uno de estos componentes se ajusta a la 
especificación. el vendedor del sistema operativo puede implementar Conectar y listo. Hasta la 
fecha. se han completado esbozos o especificaciones finales para la DIOS PLUG AND PLAY. y 
para los buses ISA.. SCSI, PCMCIA y PCI. Cuando se lea esto, habra muchas otras 
especificaciones de hardware acordes con PLUG ANO PLA V. 

Algunos diseños de bus actuales se prestan a un soporte muy simple de implementación de 
PLUG ANO PLAY, la información y capacidades requeridas ya existen. Todo to que se necesita 
es el nivel apropiado de software para proporcionar la información en el fonnato de PLUG ANO 
PLAY. Para el bus ISA existente. la implementación del soporte para PLUG ANO PLAY es 
mucho mas dificil. Sin embargo, las operaciones de bajo nivel que deben admitir el bus y los 
dispositivos asociados son. de algún modo similares en todos los casos: 

- Aislamiento de dispositivos. 

Tiene que haber un modo para que el sistema operativo interactúe con un y sólo un 
dispositivo al mismo tiempo durante el proceso de inicialización del sistema. Si dos dispositivos 
responden al mismo requerimiento del sistema operativo. el proceso falla. 

- Lectura de información del dispositivo. El subsistema PLUG ANO PLAY debe recoger la 
información del dispositivo. Para un dispositivo PLUG AND PLAY, una inteñaz definida 
permite que el dispositivo proporcione información especifica en un formato estándar. En el caso 
de un adaptador legado no provisto de soporte para PLUG AND PLAY, el software tiene que 
recoger cualquier información que pueda y después ejecutar un software equivalente a un juego 
de adivinanzas durante la etapa de identificación. 

- Identificación del dispositivo. Cualquier información que proporcione el dispositivo debe 
ser suficiente para que el subsistema PLUG AN'D PLAY identifique correctamente el dispositivo. 
La identificación de un adaptador de red JCom como un escáner Hewlett-Packard obviamente 
conducirla a problemas. 
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- Configuración del dispositivo. Los dispositivos PLUG ANO PLA V esperan que se les 
diga qué recursos pueden utilizar: qué IRQ .. qué puertos de EIS. qué canal de DMA y qué región 
de memoria. Esta condición es un aspecto clave del disefto de Ja especificación PLUG ANO 
PLAY. No se producirán más bloqueos porque dos dispositivos dif"erentes requieran la utilización 
de Ja misma IRQ. Los dispositivos no acordes con PLUG ANO PLAY no tienen una capacidad 
de reconfiguración. por lo que los recursos que consumen esas tarjetas se reservan primero .. no 
quedando disponibles para otros dispositivos. 

- Localización y carga de un controlador para el dispositivo. Una vez cargado el 
controlador de dispositivo. éste toma el control del dispositivo. utilizando los recursos asignados. 

Los dispositivos que se ajustan completamente a Ja especificación PLUG ANO PLAY hacen 
las operaciones de este proceso de f"onna inmediata. Los distintos documentos de especificación 
para el hardware PLUG ANO PLAY describen los requisitos y métodos de implementación en 
gran detalle. La tarea mas dificil es hacer que las tarjetas antiguas se comporten como 
dispositivos PLUG ANO PLAY. 

Nuevo estindar de placa ISA. 

Como la mayoria de los usuarios tienen sistemas ISA.. es interesante ver CÓRK> Ja 
especificación PLUG ANO PLA V aumenta el disefto del adaptador ISA de modo que los sistemas 
ISA puedan soportar completamente operaciones PLUG ANO PLA V. La especificación PLUG 
AND PLAY describe núnuciosamente todos Jos componentes del software y el hardware. 
Básicamente. una tarjeta ISA para PLUG AND PLAY incluye un pequefta cantidad de lógica de 
hardware que implementa la siguiente secuencia de comportanücnto: 

1. Cuando se enciende. el dispositivo permanece inactivo hasta que percibe un modelo 
especifico de órdenes escritas para un pueno de E/S detenninado.. la llamada clave de 
inicialización. 

2. El dispositivo después entra en un estado en el que espera una orden parecida a 
«despierta» escrita en un puerto de E/S. En respuesta a una orden del tipo «despierta», el 
software de control puede «despertar» a una tarjeta especifica,. si ya tiene un identificador Unico 
para la tarjeta, o bien poner todas tas tarjetas en estado de «aislamiento». 

3. El software PLUG AND PLAY se comunica con una, y sólo u°' tarjeta en estado 
aislamiento. El dispositivo responde a las órdenes enviadas a través de los puntos de EIS. 
enviando bytes de datos de vuelta al software PLUG ANO PLAY de datos que el dispositivo 
envía de vuelta incluyen un identificador único que pennite que el software identifique el 
dispositivo. 

4. Una vez que se ha identificado el dispositivo de f"orma única,. el software y el dispositivo 
pueden intercambiar información. En este intercambio se identifican y asignan los requisitos de 
recursos. 

U.N.A.M. F.C.A. 



Capitulo 111. Fundamentos de Plug And Play 

Por el costo de rediseño y un pequeño incremento en los gastos de f"abricación puede 
convenir una tarjeta ISA en un dispositivo PLUG ANO PLAY. P..-efcriblemente. el sistema 
anfitrión tendra una nueva BIOS PLUG ANO PLAY y. por supuesto. un sistema operativo capaz 
de soporta..- el estélndar PLUG ANO PLAY,. como Windows 95 

Cambios de configuración dinélmica sin remiendos. 

Con esta frase un tanto grandiosa.,. el estándar PLUG ANO PLAY encamina la situación 
cada vez mas común en la que la configuración del hardware de un sistema cambia mientras el 
sistema se esta ejecutando. No. usted no estará abriendo su maquina y conectando nuevas tarjetas 
mientras se ejecuta su compilado..-. pe..-o hay muchos temas disponibles que permiten cambios en la 
configuración del hardware mientras sistema continúa ejecuténdose. El ejemplo común de esta 
capacidad es un sistema portátil que admita el estándar de periféricos PCMCIA. Otros ejemplos 
incluyen coneKiones de impreso..-a poi'" infTarrojos y redes sin cable. Llevó algún tiempo 
desarrollar la planificación de hardware para las tarjetas PCMCIA a gusto de todos. pero ahora 
hay disponible una g..-an gama de dispositivos periféricos estandar PCMCIA. Además d atractivo 
de sus pcquci\as dimensiones fisicas y su poco peso. estas tarjetas penniten alterar la 
configuración de un sistema simplemente quitando una tarjeta y conectar otra. Puede que usted 
utilice una tarjeta Ethernet conectada a la red de la oficina.. por ejemplo. y la intercambio por una 
tarjeta modem para fax mientras está viajando. Durante 1993, muchos más fabricantes 
comenzaron a ofrecer sistemas con ..-anura PCMCIA., incluyendo computado..-a personal que no 
utilizan nada más que tarjetas PCMCIA. como OmniBook de Hewlett-Packard. 

Obviamente, la conveniencia de PCMCIA.. u otros sistemas ..-econfigurables dinD.micamcnte. 
se pierde si los usuarios tienen que pasar por un proceso extenso de reconfiguración del software 
y reinicializar cada vez que cargan las tarjetas perif"éricas. El estimdar PLUG ANO PLAY 
encanüna este punto engorroso definiendo el modo en que sistema debe permitir que se quiten o 
aftadan recursos hardware mientras el sistema está funcionando. 

- La DIOS PLUG ANO PLAY realmente lo que asegura es que un sistema con Dispositivos 
de inicialización múltiple se inicializara. Sin embargo. si no esta presente una DIOS PLUG ANO 
PLAY el sistema operativo enca..-ga de todas las tareas de configuración del dispositivo que está 
operando. La gestión del proceso de traslado es casi tan importante como tratar con la 
incorporación de nuevos dispositivos. Realmente no se quiere que el usuario saque una unidad de 
disco del sistema antes de que todos los archivos de la unidad se hayan actualizado y cerrado 
correctamente. Windows 95 lleva este aspecto de PLUG ANO PLAY a su conclusión lógica con 
un sistema de notificación que inf"onna a las aplicaciones de cambios en la configuración. Todo 
cambio significativo en ta configuración hace que se difunda un mensaje que las aplicaciones 
pueden procesar o ignorar. Por ejemplo. una aplicación de fax puede procesar un mensaje que le 
infonne de que el usuario ha intentado expulsar una tarjeta modernlfax. La respuesta de ta 
aplicación al mensaje puede ser un diálogo indicando que aún quedan mensajes de fax poi'" enviar. 

Compatibilidad con la base instalada y los periféricos viejos. 
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Quizá la meta más dificil de llevar a cabo por- el consor-cio PLUG ANO PLAY sea la 
incorporación de soporte para los billones de dólares de hardware que ya hay en uso. Intentos 
anteriores de mejorar Ja flexibilidad de configuración habían ignorado en gran medida este asunto. 
Ni siquiera Ja fuerza combinada de lntel .. Microsoft. y los demis socios de PLUG ANO PLAY 
podía agitar una varita y uansfonnar el hardware de los antiguos sistemas en un sistema completo 
PLUG ANO PLA V. Crear Ja magia era cuestión de los desarrolladores de software del 
consorcio. Los socios se dieron cuenta de que la meta de compatibilidad seria Jo que 
pr-obablemente haría que el esfuerzo PLUG ANO PLAY tuviese éxito o fracasara. 

Un conjunto de componentes de software de la implementación PLUG ANO PLA V 
contribuyen a su soporte para el hardware actual. Cada componente hace que el p.-oceso de 
configuración sea un poco más sencillo para el usuario final. Naturalmente. algunas situaciones 
requerirán la asistencia del usuario. Por ejemplo. si un adaptador sólo se puede configurar a 
tr-avés del hardware -es decir., moviendo conmutadores e interruptores en la tarjeta- o si el 
software controlador de dispositivos no puede infonnar sobre Ja configuración del adaptador .. 
Windows tendrit que pedir ayuda al usuario. 

A lo largo de los últimos aftas .. Microsoft ha creado una verdadera biblioteca de técnicas 
para aislar e identificar diferentes dispositivos ISA; ahora el subsistema PLUG ANO PLA V puede 
trabajar con la inmensa mayoría de Jos dispositivos más comunes. Inevitablemente.. habrit 
excepciones. Si usted resulta ser el orgulloso propietario de uno de Jos tres únicos adaptadores 
de red Flashbang 9000 que se han f'abricado. casi se podría decir que no tiene suerte. Casi. pero 
no tanto. La especificación PLUG ANO PLAY reconoce la necesidad de una posición de 
retirada: pedir al usuario información de configur-ación del dispositivo. En Windows 95 esto 
podria ocunir durante la instalación del sistema o du.-ante algún ejercicio futuro de configuración 
al que se llame cuando el usuario haya ai\adido un nuevo adaptador que el subsistema PLUG 
AND PLAY simplemente no pueda reconocer. Una serie de cuadros de diálogo conducirán al 
usuario a lo largo del proceso de especificación que requier-a el dispositivo y los recursos. Una 
vez identificado el dispositivo. PLUG ANO PLAY almacena la información en el registro y la 
vuelve a utilizar una vez que se vuelve a encender el sistema. 

La implementación PLUG ANO PLAY intenta minimizar esa petición de inronnación aJ 
usuario admitiendo tanto ampliaciones del software de control del dispositivo, de fonna que haya 
alguna información disponible. como grabando en disco la configuración actual de hardware. Si 
tiene que pensar en el número de veces que ha perdido el trozo de papel en el que escribió la IRQ 
que asignó a la tarjeta de red cuando Ja conectó. seguramente apreciará Windows 95 cuando 
llegue el momento de ai\adir otro adaptador aJ sistema. En el caso del software de control del 
dispositivo., un fabricante puede proporcionar algian soporte PLUG ANO PLAY simplemente 
actualizando el controlador. No son necesarios cambios en el hardware. Dado el número de 
eficientes mecanismos de distribución de controladores que existen -el mismo Windows 95 .. el 
disco de biblioteca de controladores de dispositivos y los tablones de anuncios electrónicos-. es 
razonable esper-ar que muchos fabricantes intentaran añadir soporte básico para PLUG ANO 
PLAY en el hardware actual. y no es necesario tener controladores de dispositivo actualizados. 
Aun sin cambios en el controlador. Windows 95 soportará el dispositivo y hará lo mejor para 
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detectar el dispositivo y su configuración durante la instalación. Todo esto lleva un largo camino 
para hacer que PLUG ANO PLAY sea atractivo para la base instalada. 

Independencia del hardware y del sistema operativo. 

Dada la naturaleza cooperativa del esfuerzo de la especificación PLUG ANO PLA V. se 
esperarla que el est&ndar se encaminase a cualquier entorno de hardware o sistema operativo. A 
pesar de cienos asuntos competitivos. Ja especificación PLUG ANO PLA V reconoce Ja 
imponancia de proporcionar una base adecuada para el futuro desarroJJo. Después de todo. Ja 
introducción de PCMCIA y otros sistemas de bus locales sólo se han hecho recientemente 
esfuerzos como la especificación SCSI serie del IEEE no han dejado aún las salas de reuniones. 
Poca gente apostaria a que no surgirán otros desarrollos fundamentales en Ja industria de 
inteñaces de hardware. Dada la intensidad de Ja competencia. se pueden esperar mejoras 
sustanciales en la tecnologia de los sistemas operativos en los pró,dmos años. 

Todo esto demanda que la especificación PLUG ANO PLA V sea independiente de 
hardware o software subyacentes. La estructura b&.sica de datos, convenios de denominación y 
aspectos de la inteñaz de usuario de PLUG ANO PLA V se definen sólo a un nivel que pcnnite 
una implementación consistente de la aplicación para distintas plataf'ormas. Los detalles 
específicos de la implementación se dejan para el desarrollo del sistema operativo. 

Reducción de Ja complejidad y aumento de la flexibilidad del hardwaTe 

Hemos visto un conjunto de desordenes que rodean a Ja configuración del hardware como 
ya se dijo anteriormente~ hacer más sencilla Ja configuración del hardware era Ja meta principal del 
estPdar PLUG ANO PLAY. La especificación también definía la meta de Windows 95. También 
utiliza intensamente el subsistema PLUG ANO PLAY durante Ja instalación del sistema y 
posterior instalación de dispositivos. Otros sistemas operativos que admiten PLUG ANO PLAY 
puede funcionar de f"onna diferente de hacer el hardware «flexible». La fie,Ubilidad vuelve a Ja 
meta de reducir la complejidad. Uno de los problemas más frustrantes del hardware actual es el 
de resolver conflictos entre dispositivos. Dos adaptadores no pueden compartir una IRQ o un 
conjunto de puertos de E/S. Aún es mucho esperar de Jos usuarios que comprendan esto y que 
sean suficientemente diligentes para comprobar si hay conflictos al ailadir adaptadores a sus 
sistemas. El diagnóstico de conflictos también es algo dificil: a veces parece que el sistema 
funciona bien -hasta que f'alla sin avisar y sin ninguna inf'ormación útil. 

La meta de aumentar Ja flexibilidad realmente significa dirigirse a Jos fabricantes para que 
produzcan un hardware que pueda utilizar un rango de configuraciones de dispositivo dif'erentes v 
que pennita que el sistema operativo elija las configuraciones no mediante conmutadores 
cableados y configuraciones de interniptores. En Ja prácti~ esto significa que a un adaptador 
cuya configuración impJicita utilice, por ejemplo. la IRQ 3. el sistema operativo le pueda decir que 
utilice la IRQ JO. El usuario no habrá proporcionado ninguna entrada para iniciar este cambio y, .. 
U.N.A.M. F.C.A. 
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de hecho. no lo advenir8.. Dicho r-equisito de flexibilidad se extiende a la reconfigur-ación 
dinámica de un sistema, donde el sistema puede indicar a un dispositivo que utilice una 
configuración concreta para que cambie su configuración in situ. Llevada a su extremo lógico. 
esta flexibilidad quien: decir que cualquier adaptador- completamente acorde con PLUG ANO 
PLAY se puede conectar- en cualquier- sistema PLUG ANO PLAY y se garantiza que funciona. El 
usuario ya no tendrá la necesidad de desmontar un sistema para inhabilitar un puerto COM 
existente antes de instalar una tarjeta nueva de f'"ax. 

Aunque gran pane del embrollo de implementar esta flexibilidad r-ecac sobn: los fabricantes 
de hardware. también hay buenas noticias para ellos. El hardware que se adapta facilmente a 
cualquier configuración de Ja máquina anfitriona tiene una gran posibilidad de reducir de f'"orma 
111a5iva el apoyo técnico que el f"abricante tendr-á que prestar. Conéctelo y funcionará -sin 
llamadas de teléf'"ono al técnico de sopone. quien tiene que descifrar cómo hacer que el usuario 
haga funcionar el dispositivo junto con los otr-os adaptador-es que ya ha instalado. De manera 
similar. la documentación será mas sencilla y el programa de instalación del controlador de 
dispositivo será insignificante. 

Tras un cambio de configuración del sistema. 

Si se carga automáticamente una aplicación f'"ax cada vez que inicia el sistema La 
aplicación utiliza la tarjeta de modem/fax sobr-e el bus PCMCIA. En algún momento usted decide 
que quiere cambiar la tarjeta a otra rnáquin~ por lo que pulsa el botó de expulsión de la tarjeta. 

l.EJ enumerador PCMCIA recibe la noticia de pulsación de botón. Informa al 
administrador de configuración. El administrador de configuración difunde el mensaje de 
notificación de cambio de hardware. 

2. Cada enumer-ador ve el mensaje de notificación de cambio y pregunta a sus 
controlador-es de dispositivo asociados si les incumbe la expulsión de la tarjeta. 

3. De vez en cuando. el administrador de configur-ación difunde un mensaje indicando que 
se va expulsar la tarjeta de fax. 

4. La aplicación de f"ax ve el mensaje del administr-ador de configuración e inicia un 
di'1ogo pr-eguntando si realmente quiere expulsar la tarjeta. Se responde Si. La aplicación de f"ax 
comprueba para ver- si hay transmisiones de f'"ax en marcha o pendientes. Si no hay transmisiones 
en marcha o pendientes, la aplicación de fax le dice al sistema que la operación de expulsión es 
v¡Uida y vuelve a un estado latente. 

Como se puede ver con estos ejemplos, hay mucha inter-acción entr-e los dif'"er-entes 
componentes PLUG ANO PLAY. Muchos mas detalles sobre estas interacciones probablemente 
Je abrumarian. Veremos algunos detalles más sobr-e la implementación en este capítulo. pcr-o. si 
r-ealmente quiere ver hasta el último detalle. tendrá que hacer de la especificación PLUG ANO 
PLAY su lectura pr-ef'"erida a Ja hora de acostarse. 
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El árbol de hardware. 

Windows 95 construye el árbol de hardware durante el proceso de inicialización del sistema. 
modificándolo cualquier cambio de configuración posterior. El 8.rbol es una representación lógica 
de Ja contiguración de hardware del sistema. El 8.rbol existe como una estructura de datos 
guardada en memoria mientras Windows 95 se está ejecutando. El registro contiene una 
anotación de toda configuración hardware existente durante la vida del sistema. El árbol residente 
en memoria es más dinitmico. cambiando mientras el usuario ai'lade y quita dispositivos. Si no se 
cambia la configuración de la máquina de un dia para otro. el registro y el Brbol de memoria 
contendr8n la misma información (sin cambios). 

Nodos de dispositivo. 

Cada nodo del Brbol de hardware se llama 11<Jdu de dupo.••ilivo. La especificación también 
se refiere a un nodo como un objeto PLUG ANO PLA V. aunque PLUG ANO PLAY no sea 
estrictamente un subsistema orientado a objetos. Los nodos hoja del árbol representan 
dispositivos individuales presentes en el sistema. por ejemplo. teclado. monitor. cinta, modem. 
Los nodos padre representan dis¡>o.'>ilil'<J.'\. de h11 . .; un tipo de dispositivos en los que cada uno juega 
un papel en el control de. al menos. otro dispositivo. 

El dispositivo de bus es fundamental para el diseño del subsistema PLUG ANO PLAY. 
Dicho subsistema define un dispositivo de bus como «cualquier dispositivo que proporciona 
TCCUf"SOS». Un dispositivo de bus PLUG ANO PLAY es también el tipo de nodo padre más 
común para cualquier nodo de dispositivo del &rbol de hardware. En la mayoría de los casos se 
puede pensar en el bus lógico PLUG ANO PLAY como el bus de hardware del sistema. Por 
ejemplo. un bus en un sistema ISA proporciona recursos de interrupción (los diferentes IRQ) y 
recursos de puerto de E/S. Es también el dispositivo padre en el sentido de que se le conectan 
dispositivos. Cada nodo del diagrama de árbol es un nodo de dispositivo y los nodos Bus SCSI. 
811.T ISA y Bu5 PCMCIA son dispositivos de bus. El nodo C<>nlrolador de leclado es también un 
nodo padre del úbol de hardware. también se considera un dispositivo de bus PLUG ANO 
PLAY. Todo dispositivo de bus PLUG ANO PLAY tiene un enumerador asociado a éste. Todo 
nodo de dispositivo PLUG ANO PLAY bien para un dispositivo o bien para u dispositivo de bus
contiene siempre la siguiente irúormación: 

- Un identificador de dispositivo único una cadena, no sólo un nUmero. 
- Una lista de los recursos que requiere el nodo de dispositivo. 
- Una lista de los recursos realmente asignados al nodo de dispositivo. 

El el nodo de dispositivo representa un dispositivo de bus. un puntero a los nodos de 
dispositivo descendientes en el árbol. 

El acceso a la estructura de datos del nodo de dispositivo es siempre a través de u conjunto 
de API del sistema. Los controladores de dispositivo y otros módulos, nunca manipulan 
directamente la estructura de datos del nodo de dispositivo. Además. sólo los controladores de 
dispositivo. enumeradores y otros módulos referidos a Conectar y listo utilizan las API definidas. 
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El nodo de dispositivo Adaptador de red tiene más de una entrada en su lista para cada uno 
de los recursos requeridos. Esta previsión permite que el administrador de configuración intente 
asignar recursos alternativos cuando surja un conflicto al intentar asignar una entrada en el primer 
conjunto. por ejemplo, si la IRQ implicita ya la está utilizando otro dispositivo,. el administrador 
de configuración intentará utilizar una IRO alternativa. El registro tendría que haber guardado la 
información que describe las posibilidades de configuración para el adaptador de red. 

Identificadores de dispositivos. 

Para Windows 95 es imprescindible un esquema de definición que pennita que cada 
dispositivo en un sistema PLUG ANO PLA V se identifique de fonna única. La especificación 
PLUG ANO PLAY incorpora. de manera inteligente,. cualquier asistencia que pueda conseguir de 
la información especificada actualmente,. como el número de f'abricante del PCMCIA o el 
identificador PCI. Sin embargo, los dispositivos ISA nunca han tenido una nomenclatura de 
identificación estandarizada., por lo que se requeria una nueva combinación. En vez de intentar 
evolucionar un sistema de identificación dentro los limites de un número de 32 o 64 bits. el disei\o 
de PLUO AND PLA V utiliz.a cadenas 

Aquí es donde f'alla la representación mental de un bus PLUG ANO PLA V como un bus 
hardware. Pensemos en un dispositivo PLUG ANO PLA V como en cualquier piez.a de hardware 
a la que se le puede conectar algo quiz8.,. un mejor enfoque. 

La generación de cadenas de identificación del dispositivo es una de las f'unciones de 
software enumerador de dispositivo. La función tiene que ser parte de¡ enumerador,. dado que es 
su controlador a solas quien se supone debe entender los detalles intirnos del bus y del hardware 
conectado a éste. A dif'ercncia de lo que ocurre en una combinación de identificación de 
dispositivo estática EISA.. el controlador cnumerador ISA genera Jos identificadores de 
dispositivo dinámicamente. El algoritmo varia de un tipo a otro y puede implicar técnicas como 
copiar cadenas del nombre de la compaftia desde las memorias ROM de los dispositivos para 
ayudar. En dispositivos PLUG ANO PLA V con dispositivos ISA conectados y configurados de 
manera similar, el nombre de dispositivo generado por el enumerador será el mismo en un sistema 
u otro. 

El identificador de dispositivo para un bus ISA comienza con la cadena ISAENM. Este 
comienzo identifica. al menos. el enumerador que generó el identificador (y que, por tanto. tiene 
el control del dispositivo). En nuestro ejemplo de PC. el modem conectado al bus PCMCIA 
puede finalizar con un identificador de dispositivo,. con el caracter final de la cadena generado por 
la lectura de la identificación del fabricante por parte del cnumerador y parte de número del 
propio dispositivo. El enumerador puede utilizar casi cualquier combinación de nombres que 
asegure su unicidad. Si el sistema tuviese conectadas dos tarjetas de red idénticas,. por ejemplo, el 
nombre de la cadena podria terminar con ... \0300 ... \0320. indicando las direcciones de E/S 
paniculares a las que responden las tarjetas. Dentro del propio sistem~ los identificadores de 
dispositivo son muy importantes. Cada nodo de dispositivo del árbol de hardware residente en 
memoria contiene el identificador de dispositivo,. actuando el mismo identificador como la clave 
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de registro que utiliza el sistema operativo para acceder a una información especifica de 
dispositivo. 

Bases de datos de información de hardware. 

Windows 95 utiliza cuatro fuentes de información para determinar o grabar los detalles de 
cada dispositivo en el sistema. 

• Los archivos de configuracion guardados en el disco~ que contienen un registro 
permanente de cada dispositivo conocido. Estos sistemas ya vienen instalados en el sistema. 

· El archivo INF suministrado con cada dispositivo (presumiblemente en el disquete de 
instalación). 

- El usuario, quien tiene que interceder para solucionar conflictos de otro modo 
inesolubles o para proporcionar información ausente en las bases de datos. 

· El subi.rbol de archivo de hardware del registro de Windows 95 que contiene 
infonnación sobre la configuración del sistema actual El programa de instalación de Windows 95 
construye el archivo del hardware inicial en el registro. El registro incluye información PLUG 
ANO PLA V bajo tres claves: 

El subsistema PLUG ANO PLAY traza su información principalmente desde el archivo de 
hardware y ta configuración actual de la oWquina. Solamente se implica al usuario Windows 95 
no puede descifrar algún aspecto de la configuración del hardware. Dicha intervención solamente 
se deberia producir en el caso de dispositivos ISA más antiguos que no se ajusten a la 
especificación PLUG ANO PLAY. 

A partir de toda esta infonnación, se construye y mantiene el irbot de hardware residente en 
memoria. Windows 95 actualiza et úbol de hardware cuando cambia la configuración del 
sistema. Si se cambia la configuración antes de votver a encender la maquina se cambian tarjetas 
l'CMCIA. por ejemplo .. o se reemptaza un adaptador. 

La dirección del puerto de E/S es sólo por motivos de identificación. En realidad~ nada 
analiza ta cadena tratando de encontrar la dirección de E/S def'ectuoso~ et proceso de detección 
tiene que actualizar al árbol de hardware con la nueva configuración. 

Hay un método propuesto de instalación de hardware para dispositivos configurados 
manualmente, por ejemplo, donde se debe cambiar manualmente una configuración de 
intcnuptores. Primero se instala el software y después se apaga la máquina para instalar el 
hardware. Cuando se vuelva a encender el sistema.. la configuración estará concctamcnte 
determinada. 

Sucesos de PLUG ANO PLAY. 
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Al principio del disefto del subsistema PLUG AND PLAY había un componente distinto de 
hardware IJaRU1do administrador de sucesos. Revisiones posteriores del disei\o simplificaron a 
esta noción de manera que los sucesos en PLUG ANO PLAY e)Üsten como un conjunto de API 
que utilizan el sistema de mensajes está.ndar de Windows para pennitir Ja difusión de mensajes que 
describen sucesos de PLUG ANO PLAY. Los mensajes describen sucesos como peticiones para 
eliminar un dispositivo del sistema y la adición de nuevos volúmenes lógicos a una red. El 
mensaje de un controlador de dispositivo o enumerador se envía al administrador de 
configuración~ que Jo puede propagar a lo largo del sistema -quizá de una fonna diferente. Un 
suceso de nivel de dispositivo en particular se puede traducir y enviar a las aplicaciones como un 
mensaje de ventana. Cualquier controlador de dispositivo o VxD puede llamar al API de suceso~ 
especificando el suceso y proporcionando los datos asociados al suceso. Las aplicaciones y 
controladores con un interés en el suceso en particular recibirá.o y procesaran la inf"onnación en su 
modononnal. 

El administrador de configuración. 

El administrador de configuración es el componente principal de software del subsistema 
PLUO ANO PLAY. Es el responsable de controlar la base de datos del árbol de hardware y de 
vincular los otros componentes del subsistema PLUG AND PLAY. Durante el proceso de 
irúcialización del siste~ el administ,-ador de configuración es ta máxima autoridad para asegurar 
que el árbol de hardware se ha p,-opagado totalmente y que la información es correcta. El 
administrado.- de configuración también está involucrado. en algún punto a lo largo de la linea_ 
siempre que se produce un suceso en PLUG ANO PLA V. Por ejemplo. si ocurre un cambio en la 
configuración del siste~ el administrador de configuración controlará el proceso a través del 
cual interactúan los distintos buses y controladores de dispositivo,. Jos mensajes de sucesos de 
PLUG ANO PLA V se envían y p,-ocesan.. y tienen lugar las modificaciones en el árbol de 
hardware. 

Este es un ejemplo de lo que ocurre si un usuario ejecuta una aplicación de procesamiento 
de textos. carga un documento desde una tarjeta de disco duro PCMCIA y,. posterionnente. pulsa 
el botón de expulsión de tarjeta._ antes de cerrar el archivo de documento: 

1 . El controlador del disco PCMCIA reconoce la pulsación del botón de expulsión de 
tarjeta y se lo notifica al administrador de configuración. 

2. El administrador de configuración difunde el mensaje de notificación de cambio de 
hardware. que pregunta si la operación de extracción de la tarjeta es aceptable. 

J. Cada cont,-olador de dispositivo J"esponde. indicando que es correcta. 

4. El administrador de configuración difunde un mensaje que describe el dispositivo fisico 
del disco duro. 

S. El subsistema de E/S reconoce que la tarjeta de disco duf'o contiene un controlador 
lógico activo y difunde un mensaje de nivel de aplicación que describe el dispositivo lógico. 
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6. La aplicación de procesamiento de textos recibe el mensaje. lo procesa y reconoce que 
hay un archivo de documento abierto en la unidad afectada. Muestra un cuadro de diálogo que 
debe presentar dos opciones aJ usuario: guardar el documento y pennitir que se extraiga la tarjeta. 
o cancelar la extracción de la tarjeta y continuar. 

7. La respuesta del usuario se filtra de vuelta al administrador de configuración en la f"orma 
de respuesta a los distintos mensajes. En el caso de que el usuario decida guardar el documento y 
permirir así que se extraiga la tarjeta. el administrador de configuración finalmente infbrmará al 
controlador del disco de que 1 a operación puede proseguir. Si el usuario elige cancelar la 
extracción de la tarjeta el controlador de disco ignorara la pulsación del bolón. 

Enumeradorcs. 

Un cnumerador es un nuevo tipo de controlador de dispositivo asociado especificamente a 
cualquier dispositivo que controle otro dispositivo. Nonnalmente. un dispositivo así es realmente 
un bus. aunque un dispositivo como el controlador de teclado también puede tener un enumerador 
asociado. «Entimeradon> es un término elaborado para referirse a su función más común: caminar 
a través de cada nodo de dispositivo conectado en su rama del árbol de hardware. repitiendo una 
acción concreta. Por ejemplo. durante la inicialización del sistema el enumcrador accede a cada 
dispositivo del bus conectado. inicializando el dispositivo y asegurando que Ja infonnación en el 
nodo del dispositivo en panicular es completa. El administrador de configuración llarT18 a cada 
enumerador para realizar operaciones en sus dispositivos conectados. La utilización del 
enumerador de esta manera asegura que los detalles del bus fisico y de los dispositivos anexos 
están ocultos para el administrador de configuración. El enumerador y Jos controladores de 
dispositivo asociados tratan con lo especifico del hardware del dispositivo y el administrador de 
configuración trata con Jos nodos de dispositivo. 

Un fabricante puede implementar el código para un enumerador en panicular como parte de 
una DIOS de adaptador de dispositivo -por ejemplo. esto es probaba sí el sistema tiene un diseilo 
de bus local apropiado o como controlador de modo protegido que es parte de un núcleo 
Windows. Para el hardware estándar. como el del bu ISA., el cnumerador es un componente 
estándar de Windows 95. 

Arbitres de recursos. 

El otro componente de hardware que entiende los detalles particulares de un dispositivo de 
hardware en especial es el árbitro de recursos. Esta clase de función entiende los requisitos 
especificos de recursos de hardware de un dispasitivo. Como. por ejemplo. el hecho de que un 
dispositivo estimdar ISA COM debe utilizar IRQ 3 o bien IRQ 4. El administrador de 
configuración llama a una función Arbitro para un dispositivo. proporcionándole la lista de 
recursos que requiere el nodo de dispositivo. Es trabajo del árbitro Ja asignación de recursos que 
satisfacerán los requisitos del dispositivo. El administrador de configuración también puede 
llamar al irbitro para in.formarle que debe abandonar un recurso que está utilizando. 
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NonnaJmcnte. Ja función árbitro existe como código dentro del controlador de dispositivos de 
Windows. 

Durante un intento de satisf'acer una petición de asignación de un .-ecurso de hardware. el 
árbitro bien puede llegar a un callejón sin salida. Necesitará un recurso de hardware concreto,. 
pero ese recurso ya pertenecerá a ot.-o dispositivo. El árbitro no intentará resolver el conflicto. 
lnf"ormará del error aJ administrador de configuración e intentará proporcionar la irúormación que 
necesitará el administrador de configuración para resolver el conflicto. Se deja en manos del 
administrador de configuración dirigir el proceso de reasignación de .-ecursos en un intento de 
resolver el conflicto. Durante este p.-oceso de resolución del conflicto. se les puede pedir a Jos 
árbitros que cedan recursos que ya controlan. El proceso de reasignación puede ocurrir durante 
la inicialización del sist~ el administrador de configuración llega a un callejón sin salida y tiene 
que retroceder. o durante un cambio de configuración cuando un nuevo dispositivo solicita 
recursos que ya se han asignado a algún otro lugar. 

DIOS PLUG ANO PLAY. 

El BIOS PLUG AND PLAY es una mejora del BIOS que se encuentra en la memoria ROM 
de cualquier PC. Hay un documento que acompai\a a Ja especificación PLUG ANO PLAY que 
describe Jos detalles de una DIOS PLUG ANO PLAY. Toda implementación completa del DIOS 
debe incluir tanto las f"unciones del DIOS en uso en las máquinas actuales como las funciones de 
soporte para el sistema PLUG AND PLAY. El disei\o del DIOS PLUG ANO PLAY admite 
tanto software de modo real como software de modo protegido de 16 bits para llamar a las 
funciones del DIOS. No están previstas llamadas directas al BIOS desde un programa de modo 
protegido de 32 bits. 

El DIOS PLUG ANO PLAY amplía Ja funcionalidad normal del BIOS 

• Manteniendo una descripción de Jos dispositivos conectados a Ja placa del sistema y 
utilizando una estructura de datos muy similar a la estructura de nodos de dispositivo utilizada a 
lo largo del subsistema PLUG ANO PLAY. 

• Incluyendo un pequcfto número de funciones que pennitan que un sistema operativo 
recupere y actualice la inf"onnación sobre los dispositivos conectados. 

• Proporcionando un mecanismo de notificación de sucesos que interactúe con el 
administrador de configuración del sistema ~permitiendo este mecanismo que el sistema operativo 
recupere la irúonnación de sucesos asociada con los dispositivos que están bajo el control de Ja 
DIOS. 

Donde almacene la BIOS la irúonnación sobre dispositivos es algo que se queda abierto 
para los suministradores de DIOS y de sistemas. Es probable que la mayoria Jos sistemas utilicen 
la memoria CMOS que mantiene activa la batería del sistcm~ computadoras personales actuales 
ya utilizan esta memoria para almacenar la información de configuración por tanto. también es el 
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almacén obvio para la infonnación PLUG ANO PLAY. La especificación del DIOS PLUG AND 
PLAY describe el fonnato esperado de la infonnación de dispositivos que el DIOS debe devolver 
al que la pida. Cuando se hace una llama a Ja función BIOS para obtener infonnación de 
dispositivos, el que llama proporciona un buf'er para que el DIOS almacene en Cste la infonnación. 
De manera similar. cuando se actualiza la infonnación de dispositivo para un dispositivo 
controlado por el bus el sistema operativo llama a la DIOS con un nodo de dispositivo 
modificado. La especificación PLUG ANO PLAY no autoriza el acceso directo a la información 
de dispositivo de modo que queda en manos del fabricante del sistema dónde y cómo almacena 
DIOS Jos datos. 

La especificación PLUG ANO PLAY también pennite que se implemente el mecanismo de 
sucesos del DIOS de dos fonnas diferentes. El BIOS puede colocar simplemente un indicador en 
una posición de memoria especifica cada vez que ocurra un suceso o permitir que el sistema 
operativo instale un manejador de intenupción al que el DIOS llamará para notificar al sistema 
operativo de Ja ocurrencia de un suceso. En primer caso, el sistema operativo simplemente 
comprueba regulannente la posición memoria para ver si el indicador de sucesos está establecido. 
En cualquier caso,. el sistema debe entonces llamar a Ja DIOS para recuperar la infonnación sobre 
el suceso específico. 

Controladores de dispositivos PLUG ANO PLAY. 

Uno de los asuntos con los que se enfrentaba el equipo de Windows 95 era cómo impulsar 
el est&ndar PLUG ANO PLAY. Aunque PLUG ANO PLAY tiene un alcance más amplio, el 
hecho de que Windows 95 sea el primer sistema operativo en incluir su soporte obligaba a pensar 
sobre ello. Aparte de convencer simplemente a todos los fabricantes de hardware de que PLUG 
ANO PLAY era verdaderamente una buena idea.. el equipo pensó que facilitar el hecho de 
ajustarse al estandar PLUG AND PLAY ayudaría mucho Un modo de hacerles la vida flicil a Jos 
fabricantes era limitar los cambios de software necesarios para soportar PLUG AND PLAY. 
Dado que Windows 95 puede utilizar los controladores de dispositivo existentes en Windows,. no 
se necesita en absoluto desarrollar un nuevo controlador para PLUG ANO PLAY. Pero éste es 
un soporte un tanto pasivo para la especificación. Para un soporte activo de PLUG ANO PLAY,. 
un controlador Windows existente necesita incorporar algunas modificaciones y extensiones. 
Esto lo que necesita hacer un controlador: 

• Debe utilizar el registro de Windows 95 para el almacenamiento de pari.metros no 
volátiles. Windows 95 desaprueba los componentes del sistema que almacenan infonnación de 
parámetros en archivos privados u otras áreas de almacenamiento. Todo debe estar en et registro. 
La infonnación almacenada bajo la clave de registro HKEY-CURRENTCONFIG también define 
el estado de la máquina actual -por ejemplo, acoplada o no acoplada a una estación fija. 

- Debe registrarse con el administrador de configuración en el momento de cargar y 
aceptar Jos recursos de hardware asignados por el administrador de configuración y después 
configurar el dispositivo de acuerdo a las asignaciones del administrador de configuración y no de 
acuerdo a cualquier modo predeterminado existente. 



Capitulo 111. Fundamentos de Plug And Play 

- Debe admitir la liberación de recursos bajo petición. 

- Debe admitir las nuevas API PLUQ ANO PLAY,. incluyendo los sucesos notificados 
por las API de sucesos. 

La mayor manifestación de un cambio filosófico en un controlador de dispositivos de 
Windows 9S es su aceptación del administrador de configuración como entidad controladora de la 
asignación de recursos. En vez de inicializar simplemente un dispositivo para una configuración 
conocida, el controlador debe obedecer las instrucciones de configuración que le pasa el 
administrador de configuración. El controlador también debe responder a la notificación de 
sucesos si quiere ser un buen ciudadano dentro del sistema general de sucesos. 

Los controladores de dispositivos de Windows 95 deben soportar algunas nuevas API si 
van a operar dentro del entorno PLUO AND PLAY. Por ejemplo,. el administrador de 
configuración utiliza algunas API especificas para demandar o para solicitar que el controlador 
libel'e un recurso ya asignado. Otra API le dice al controlador que configure el hardware de 
acuerdo a la asignación de recursos especificada en el parámetro de nodo de dispositivo. El 
administrador de configuración puede hacer esta llamada varias veces mientras intenta ajustar la 
confipración del sistema para evitar conflictos de asignación. 

AREAS DE APLICACIÓN. 

Cualquier aplicación se puede implicar a si misma en asuntos PLUG ANO PLAY 
respondiendo a los sucesos que define Windows 95. A muchas aplicaciones no les importará si el 
sistema es o no PLUG ANO PLAY. Después de todo. un sistema PLUG AND PLAY sin 
dispositivos extraibles probablemente no cambiará su configuración entre encendido y apagado. 
Sin embargo. para muchas de las últimas generaciones de computadora personales ponátiles. hay 
un conjunto de casos en los que las aplicaciones deben estar enteradas de tos cambios de 
configuración dinimica. Estos son algunos ejemplos: 

Las aplicaciones que se ejecutan en sistemas portátiles que utilizan tarjetas PCMCIA para 
almacenamiento en disco tienen que tomar nota de la posibilidad de que et usuario intente 
expulsar una tarjeta cuando haya archivos abiertos en ese disco. 

La alteración de las opciones de conectividad por parte de] usuario -por ejemplo. el 
intercambio de una tarjeta de red por una tarjeta modcm- es probable que resulte de interés tanto 
para el subsistema de red como para cualquier aplicación de comunicaciones. Por ejemplo,. la 
aplicación debe intentar adaptarse a la nueva velocidad de la conexión. 

En general. las aplicaciones deben estar al tanto de los sucesos y. ciertamente,. más al tanto 
del hardware de lo que to han estado. Tanto el nuevo sistema de sucesos como la utilización del 
registro de Windows 95 son clave para la implementación de las sobresalientes aplicaciones de 
Windows9S. 
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Las meras de PLUG ANO PLAY son ambiciosas: fücil instalación. racil configuración y 
cambios de configuración sobre la marcha. y, lo que es más, alcanzar las meras implica a un 
conjunto de diCerenres personas: el suministrador del sistema operativo, el Cabricante del sisrema. 
el desarrollador del DIOS y el vendedor de dispositivos. Por supuesto, debe haber un conjunto 
bien definido de inteñaces y delegaciones claras de responsabilidad si se quieren alcanzar las 
metas. La especificación PLUCi AND PLAY enroca el problema de división y coordinación de Ja 
labor definiendo una arquitectura por capas para la implementación y separando cuidadosamente 
las funeiones en diCerentes componentes. Para entender bien cómo implementa Windows 95 el 
estándar PLUG ANO PLAY, tenemos que observar Jos principales elementos del subsistema. La 
descripción de los componentes es, sin que sea sorprendente, para Ja implementación de PLUG 
ANO PLAY de Windows 95. Muchos elementos ser&n los mismos en un subsistema PLUG AND 
PLAY que incluya otro sistema operativo. 

Algunos componentes, colaboran en el subsisrema PLUG ANO PLAY. Este es un resumen 
del papel que desempei\a cada uno: 

·Arbol de hardwate. La base de da.tos de infomlalción que describe Ja configuración del 
sistema actual. El árbol de hardware lo construye el admiiúsrrador de configuración y Jo guarda 
en memoria. A cada nodo del árbol de hardware se Je lluna 11odo Je dispositivo y conriene Ja 
descripción lógica de un dispositivo actuaJ, o bien de un disposirivo de bus. 

· Archivos INF. Es una colección de archivos de disco que conrienen inf'onnación sobre 
ripos concretos de dispositivos. por ejemplo. SCSl.INF conliene inf'ormación sobre todos Jos 
dispositivos SCSI conocidos. Duranle Ja insralación de un nuevo dispositivo PLUG ANO PLA V 
• utilizara un nuevo archivo INF específico para ese disposirivo que ayudará a completar la 
instalación de software. Normalmente. el archivo INF estará en el disquere de instalación que 
viene con el disposirivo. 

·Registro. El registro de Wmdows 95 contiene. como si fuese un subárbol, el árbol de 
hardwue que describe el hardware. 

Sucesos. Es un conjunro de APJ utilizadas para seftalar cambios en la configuración 
actual del sistema. En Windows 95. el sisrema de mensajes se utiliza para notificar sucesos. En 
orras implementaciones se urilizará otro componcnle del sistema oper-ativo para norificar sucesos. 

·Adminisrrador de configuración. Es el componenre responsable de construir Ja base de 
daros de información que describe Ja configuración de la máquina (en el registro) y nolificar a los 
controladores de disposirivos los recursos que se les ha asignado. El administrador de 
configuración es el componenre cenrraJ del subsistema PLUG AND PLAY cuando el sislema se 
está ejecutando. 
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• Enumerador. Es una nueva pieza del software de control que colabora con el 
controlador del dispositivo y el administrador de configuración. Un enumerador es especifico 
para cualquier dispositivo (nonnalmente para un bus) al que se pueden conectar otros dispositivos 

- Cada dispositivo de bus en el árbol de hardware tiene siempre un enumerador asociado a 
éste. Un enumerador especial. llamado enumerador raíz,, es parte del adnünistrador de 
configuración. El enumerador raíz asiste en la instalación de dispositivos que no sean del tipo 
PLUG ANO PLAY. 

- Arbitro de recursos. Es una función responsable de presidir la asignación de recursos 
específicos y de ayudar a resolver conflictos . 

. DIOS PLUG ANO PLAY. Es un DIOS que admite operaciones PLUG AND PLAY. 
Un dispositivo (por ejemplo. un controlador de video) también puede tener una DIOS específica 
de dispositivo que se ajuste a las reglas de PLUG AND PLAY. El DIOS PLUG AND PLAY es 
también el enumcrador para Jos dispositivos del sistema. 

-Los primeros discflos del subsistema PLUG AND PLAY también utilizaban el ténn.ino 
controlador de bu."- La distinción entre los papeles de los enumeradores y los controladores de 
bus fue lo suficientemente dificil como para que las funciones finalmente se combinaran placa base 
y de esta f"onna juega un papel critico en la gestión de operaciones de acoplanúento y 
desacoplamiento de sistemas ponátiles a estaciones fijas. 

-Controladores de dispositivos PLUG AND PLAY. Son los controladores responsables 
del control de los dispositivos. así como de la panicipación en el subsistema PLUG AND PLAY. 

- lnteñaz de usuario. Es una colección de cuadros de diálogo estúldar utiliz.ada para 
solicitar información cuando el sistema PLUG ANO PLAY necesita que el usuario intervenga en 
la recopilación de información de configuración. El usuario también puede examinar la 
confisuración del sistema construida por el subsistema PLUG ANO PLAY. 

- Aplicación. En el contexto PLUG ANO PLAY. es un programa modificado para un 
fü.ncionam.iento mejorado en Windows 95 que puede aceptar y procesar mensaje de cambio de 
configuración del sistema. 

Recuerde que todo el subsistema PLUG AND PLAY concierne principalmente a la 
gestión de cuatro tipos de recursos diferentes en nombre de los distintos dispositivos: 

Memoria. Los requisitos de memoria fisica del dispositivo. por ejemplo: cuántas páginas 
de memoria necesita el dispositivo y cualquier restricción de alineamiento. 

E/S. Los puertos de E/S a los que responderá el dispositivo. La información de 
configuración del dispositivo incluye una especificación de cada uno de los conjuntos alternativos 
de puenos que el dispositivo puede utilizar (si los hay). 
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DMA. Cualquier canal de DMA que requiera el dispositivo y cualquier canal alternativo 
que pueda utilizar. 

IRQ. Los requisitos del IRQ del dispositivo.IRQ alternativos y si el dispositivo puede 
companir una IRQ. 

Como puede imaginar. todo el subsistema PLUG ANO PLAY tiene mucho de lenguaje 
ensamblador. Af'ortunadamente. sólo una pcquei\a parte del código esti residente en la memoria 
y el sistema cargara dinámicamente Ja mayoría de Jos componentes. Antes de atender a las 
operaciones det.tladas de unos pocos componentes. veamos. paso a paso cómo se sostiene junto 
todo el sistema. En el centro de iodo el subsistema conec1ar y listo eslil la estructura de datos 
drbol di! #tardttt'are que describe la configuración de hardware del sistema actual. 

Esta simple represen1ación lógica del hardware apareció muy pronto en el proceso de 
diseno del soft WaTe y ha sobrevivido a todo reto e inlento de mejora; de red se conecta 
fisicamente en el bus ISA como dispositivo que no es compatible PLUG ANO PLAY. el 
adaptador se conecta lógicamente a la raíz del úbol de hardware duranle Ja configuración del 
sistmna. En un momento hablaremos más sobre esto. No hemos hecho ningUn cambio en la 
configuración del sistema desde la úllima vez que utilizamos el sistema. Conectemos el sistema y 
ve.amos qué pasa. 

1. El DIOS del sistema lee la memoria no volátil para detennina.r la configuración de Ja 
máquina. El DIOS configura cualquier adaptador para el que encuentre información de 
conligur•ción. principalmente los dispositivos de la placa base. El DIOS inhabilita cuaJquier 
adaptador para el que no haya inf'ormación de configuración. 

2. Comienza el p~ de inici•liz.ción. El sistema se encuentra aún en modo real. El 
enumerador raíz del admini!.trador de configuración utiliza el subá.rbol de hardware del registro de 
Windows como ref'erencia de lo que deberla ser la configuración del sistema. 

J. El enumerador raíz analiz.a el subirbol de registro buscando todos los dispositivos que 
no son PLUG AND PLAY. Cuando encuentra uno. construye un nodo de dispositivo y lo aftade 
a la raú: del árbol de hardware residente en memoria. Aquí es donde se puede ver el nodo del 
dispositivo para el adaptador de red antiguo. El enumerador raíz 14mbién configura el dispositivo 
si aian no lo ha hecho el DIOS. 

4. Continúa el pr~ de inicialización en modo real. El cargador del sistema procesa 
SYSTEM.INI. cargando Jos VxD estálicos que espceifique. 

S. Ahora se cargan Jos siguientes enumeradores. El DIOS ha registrado el hecho de que. 
por ejemplo. el sistema incluye un bus ISA. El registro muestra qué enumerador cargar. para el 
dispositivo de bus en particular. 

6. El enumerador examina los dispositivos conectados aJ bus y carga un VxD estático (si 
se requiere uno) o bien otro enumerador para examinar un bus descendente. 

JO) 

U.N.A.M. F.C.A. 



Capitulo 111. Fundamentos de Plug And Play 

7. Todos los controladores de modo real y VxD estáticos están ahora en metn0ria. El 
núcleo de) sistema operativo completa su iniciallzación y cambia a modo protegido. 

8. Ahora se ejecuta el administrador de configuración. Algunos de los dispositivos del 
sistema estin completamente inicializados y sus sistemas cargados. Otro sistemas simplemente 
tienen grabada su presencia en el sistema sin que este cargado aún el controlador de dispositivo. 

9. El administrador de configuración carga Jos restantes enumerad.ores apropia dos. Estos 
enumeradores ex.aminan por tumos los dispositivos conectados construyen nodos de dispositivo y 
los aftaden al árbol de hardware. Cuando este proceso esté complet09 el administrador de 
configuración cargará los controladores de dispositivo que correspondan a los nodos de 
dispositivo nuevamente creados. (Durante el prOCCS09 cualquier conRicto de configuración que 
surja se pondrá de manifiesto y solucionara por si solo.) 

10. Si se deja aparte algún dispositivo desconocido que no sea PLUG ANO PLAY 
Windows inicia e1 proceso de instalación del dispositivo y pide ayuda al usuario para resolver el 
conflicto de configuración. En cualquier otro caso el sistema estará instalado y ejecutándose. 

SITUACIÓN ACTUAL Y EL FUTURO. 

Los beneficios de la aplicación de esta nueva filosofia serán substanciales tanto para los 
usuarios como para los miembros de la industria de la computación: un aumento en la facilidad de 
uso en las computadoras personales. así como una disminución substancial en los costos del 
sopone. 

Aqui hemos visto la especificación PLUG ANO PLAY desde el punto de vista de los 
objetivos y la arquitectura del subsistema PLUG ANO PLAY. Los detalles en los que hemos 
entrado son especificas de la implementación de Windows 95 de la especificación PLUG ANO 
PLAY. pero las implementaciones para otros entornos de sistemas operativos tendrán muchas 
similitudes con la versión de Windows 95. Si el hardware Plug And Play se extiende. es casi 
seguro que los demis sistemas operativos admitirán 1 a especificación PLUG ANO PLAY. 

PLUG AND PLAY representa un gran paso adelante en la facilidad de utilización de las 
computadoras personales. Un usuario de Apple Macintosh puede declarar que siempre lo ha 
tenido así de bi~ pero también han tenido siempre un rango mucho más pequeño de hardware de 
terceros donde elegir. Aunque llevara algún tiempo a la industria ponerse al día y empezar a 
proporcionar sistemas y componentes completos acordes a estándar PLUG ANO PLAY. las 
ventajas para el usuario y el personal de apoyo._ sobrecargado de trabajo

9 
hacen que el esfuazo de 

adoptar esta nueva tecnología parezca obligado. 
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CAPITULO :IV 

DESARROLLO DEL LINK 

<HTML> 
<HEAD> 
<META HTTP-EQU:IV-"Content-Type" CONTENT-"text/htm.11 charaet-windowa-
1252"> 
<META NAME-"Generator" CONTENT•"Microsoft Word 97"> 
<T:ITLE>Toda l.a PC, Sa. ~ici6n</T:ITLE> 
<META NAME-"Ternpl.ate•• CONTENT-"C: \..ARCHIVOS DE PROGRAMA\MICROSOFT 
OFF:ICE\OFF:ICE\htm.1.dot"> 
</HEAD> 
<BOOY LINK• .. •OOOOff" VLINK=.,1800080"> 

<P ALIGN•"JUSTtFY•'>EDUSITE: EL LINK DE</P> 
<P ALIGN-"JUST:IFY">l\RQUITECTURA DE COMPUTADORAS</P> 
<P AL1GN-"JUST:IFY">6nbap1</P> 
<P ALIGN-"JUST:IFY">TRABAJO REALIZADO PARA OBTENER</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY'.>EL TITULO DE LI.CENCIATURA</P> 
<P ALIGN•"JUST:IFY">EN INFORMA.T:ICA</P> 
<P ALIGN•"JUST:IFY">6nbsp1</P> 
<P ALIGN•"JUST:IFY">TEMARIO</P> 
<P AL:IGN-"JUST:IFY''>6nbsp;</P> 
<P AL:IGN•"JUST:IFY"><A HREF-"ILa computadora personal.. "><FONT FACE•"Tms 
Rmn.Tiraes New Roman" SIZE•2>La computadora personal. 
</FONT><P ALXGN•"JUST:IFY .. >6nbsp1</P> 
<P ALIGN•"JUSTX FY"'>6nbsp; </P></A></P> 
<P AL:IGN-"JUST:IFY"><A HREF-••1La fuente de poder. ">La Fuente De Poder 
<P ALIGN•"JUSTIFY">6nbsp;</P> 
<P ALXGN-.. JUSTXFY">6nbsp1 </P></A></P> 
<P AL:IGN-"JUST:IFY"><A HREF-"llLa ta.rjeta del. sistema. ">La Tarjeta Del. 
Si•t•ma (Motherboard} 
<P AL:IGN• .. JUSTIFY">6nbsp1</P> 
<P ALIGN•"JUST:IFY">6nbsp;</P></A></P> 
<P ALXGN•"JUSTIFY"><A HREF-"ILos dispositivos perif6eacute1ricos.">Los 
dispositivos perif6eacute1ricos 
<P ALIGN-"JUSTIFY">6nbsp1</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">4nbsp1</P></A></P> 
<P AL:IGN•"JUSTIFY"><A HREF-"IInterfaz.">Interfaz SCSI 
<P ALIGN•"JUSTIFY">6nbsp1</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">6nbsp1</P></A></P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY"><A HREF•"ltarjetas de sonido,">Tarjetas de sonido 
<P ALIGN-"JUSTIFY">6nbsp1</P> 
<P ALIGN-"JUSTXFY">4nbap;</P></A></P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY"><A HREF-"IA.daptadores de red.">A.daptadorea de xed 
<P ALIGN-"JtJSTIFY">~nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">6.nbsp;</P></A>•nbap;</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFYw><A HREF•"IAdaptadores de Video.">•nbap;Adaptadores Ce 
video 
<P ALIGN-"JtJST:IFY">~nbsp1</P> 
<P ALIGN-"JUST:IFY">6.nbsp;</P></A></P> 
<P ALXGN•"JUST:IFY"><A HREF-"llPuertoa. ">Puertos 
<P AL:IGN•"JUSTIFY">6.nbsp1</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">6.nbsp;</P></A></P> 
<P ALIGN•"JUST:IFY"><A HREF-"IDiscos.">Discos 
<P AL:IGN-"JUST:IFY">•nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JUST:IFY">6.nbsp; </P></A></P> 
<P AL:IGN•"JUSTXFY"><A HREF-"#Discos f1exibl.es.">Discos f1exibl.es 
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<P AL1GN-"JUSTJ:FY">6nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JUSTJ:FY">6nbsp;</P></A></P> 
<P AL:tGN-"JUSTl:FY"><A HREF-,.#Discos duros. ">Discos duros 
<P AL:tGN-"JUSTl:FY">6nbsp;</P> 
<P ALXGN-"JUSTJ:FY">6nbsp;</P></A></P> 
<P ALXGN-"JUSTl:FY"'><A HREF-"#Otros ti.pos de discos. ">Otros ti.pos de 
discos 
<P AL:tGN-"JUSTJ:FY">4nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JUSTJ:FY">6nbsp1</P></A></P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY"><A HREF-"#Moni.tores. ">Monitores 
<P ALIGN-"JUST1:FY">4nbap;</P> 
<P ALIGN-"JUSTl: FY">4nbap 1 </ P></ A></ P> 
<P ALIGN-"JUSTXFY"><A HREF-'"#E1 Bus. •">E1 Bus 
<P ALIGN-"JUST1:FY">4nbap;</P> 
<P AL:tGN-"JUSTl:FY">6nbap1</P></A></P> 
<P AL:tGN-"JUST:tFY"><A HREF-"#¿Qu6eacute1 hace el Bus?. ">¿Que hace el. 
eua7 
<P AL:IGN••'JUSTIFY">4nbsp;</P> 
<P AL:tGN-"JUSTIFY">6nbsp;</P></A></P> 
<P AL:tGN-"JUST:tFY"><A HREF•"#Est6aacute;ndarea de1 
Bua.">Eat•aacute;ndarea del Bus•• 
<P AL::t.GN-"JUSTIFY"'>6nbsp1</P> 
<P AL1:GN•"JUSTIFY">•nbap1</P></A></P> 
<P ALIGN-"JUST:tFY"><A HREF-••ttJ:SA: arquitectura industrial. 
eat6aacute;ndar.">l:SA: arquitectura industrial estandar 
<P ALIGN-"JUSTI FY">6nbsp1 </P> 
<P AL1:GN•"JUSTIFY">6nbap;</P></A></P> 
<P ALl:GN•"JUSTl:FY"><A HREF•''#MCA: arquitectura de microcanal.. ">MCA: 
arquitectura de mi.crocanal 
<P ALIGN•"JUST:tFY">6nbsp;</P> 
<P .A.Ll:GN-"JUSTIFY">6nbsp;</P></A>6nbsp;</P> 
<P ALl:GN-"JUSTIFY"><A HREF• .. # industr1.a1 est6aacute;ndar 
extendida.">EISA: La arquitectura industrial. eat6aacute;ndar extendida 
<P AL:IGN•"JUSTIFY">6nbsp1</P> 
<P ALIGH-"JUSTIFY">6nbap;</P></A></P> 
<P ALIGH•"JUSTIFY"'><A HREF•"#El bus 1oca1.">E1 Bus l.ocal. 
<P ALIGH•"JUSTIFY">6nbap1</P> 
<P ALIGH•"JUSTIFY">6nbap1</P></A></P> 
<P ALIGH•"JUSTIFY"><A HREF•"#E1 bus Vesa V1.">E1 Bus VESA VL 
<P AL1:GH•"JUSTIFY">6nbap1</P> 
<P ALXGN-"JUSTIFY">4nbsp1</P></A></P> 
<P ALIGH•"JUSTIFY"'><A HREF-"#E1 bus 1oca1 pci.. ">El. Bus 1ocal. PC:t 
<P ALXGH•"JUSTXFY">•nbsp;</P> 
<P AL1GH•"JUST1:FY">•nbsp;</P></A></P> 
<P ALIGN•"JUSTXFY"><A. HREF-"#Expansi•oacute;n de l.aptop. ">PCMC:IA: 
Eat6aacute;ndar de expansi•oacute1n de Laptop 
<P ALIGN•"JUST:tFY•>•nbap;</P></A></P> 
<P ALIGN•"JUST1:FY">6nbsp1</P> 
<P ALl:GN-"JUST:tFY">5nbsp1</P> 
<P AL:IGN•"JUSTXFY">6nbsp;</P> 
<P ALIGN•"JUSTXFY">5nbsp;</P> 
<P ALIGN•"JUSTXFY">6nbsp;</P> 
<P ALl:GN•"JUST:tFY">5nbsp1</P> 
<P ALIGN•"JUST:tFY">•nbsp;</P> 
<P ALXGN•"JUSTXFY">•nbsp1</P> 
<P ALXGN•"JUSTXFY">6nbsp1</P> 
<P ALXGN•"JUSTXFY">•nbsp1</P> 
<P ALXGN-"JUSTXFY">5nbsp1</P> 
<P ALXGN•"JUSTXFY">6nbsp1</P> 
<P ALXGN•"JUST~FY">&nbop1La computadora persona1.</P> 
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<P ALIGN•"JUSTIFY">&nbap;</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">&#9;La computadora peraonai b&aacute;sica consiste en 
trea componentes: ia unidad de sistema, e1 monitor y ei tec1ado. E1 
aiatem.a inc1uye ia unidad de sistema y todo 10 que contiene, ei monitor. 
ei tec1ado, ia impresora y otras partes opciona1es, inciuido un 
rat&oacute;n. un m&oacute;dem, unidades de disco adiciona1ea, unidades 
de cinta, etc. La computadora persona1 esta dise&ntiide;ada de ta1 forma 
que todos 1os tipos de dispositivos pueden conectarse f&aacute;c11mente. 
Por 1o tanto, aunque siempre se tiene una unidad de sistema, tec1ado y 
monitor, se debe pensar en 1a computadora como un sistema de partes que 
trabajan juntas. La mejor manera de comprender 14 unidad de sistema es 
pensar acerca de e1ia como una caja que contiene ias partes m&aacute;a 
comunes e importantes de1 sistema f&iacute;sico de c&oacute;mputo. 
Cuando se ve dentro de ia unidad de sistema de 1a computadora persona1, 
ae observa que eat&aacute; construida con base en un dise&nt11de;o 
modu1ar que divide 1a computadora en componentes e1&eacute;ctricos.</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY'">&nbsp;</P> 
<P ALrGn-••JUSTIFY">&#9;Para 1os miembros port&aacute;tiies de 1a fami.1ia 
de 1a computadora persona1, 1a unidad de sistema tambi&eacute;n contiene 
a 1• panta11a. Esto cambia 1a manera en que 1a computadora est&aacute; 
construida, pero no cambia nada fundamenta1 en e1 dise&nti1de;o. De 
hecho, con port&aacute;ti1es m&aacute;s peque&nti1de;as, computadoras 
1aptops y pa1mtops (de mano), e1 tec1ado, monitor y unidad de sistema 
est&aacute;n todos en una sola unidad. </P> 
<P ALICN-"JUSTIE"Y">&nbsp;</P> 
<P ALIGN- .. JUsTif"Y"'>&ff9;Aunque 1a disposici&oacute;n f&iacute;aica puede 
variar entre una computadora y otra, la orqanizaci&oacute;n y 
runcíonam.iento de cada uno de 1os componentes son los mismos para cada 
m.iembro de ia farni.1ia de 1as computadoras persona1es. </P> 
<P ALZCN• .. JVSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALICN-"JUSTIFY"><A NAME•"Fuente"></A>La Fuente De Poder.</P> 
<P ALICN-"JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">&#9;0esde e1 exterior de 1a unidad de sistema, de 
hecho, no se puede ver la fuente de poder, pero se puede 1oca1.izar 
d&oacute;nde est&aacute; y ver a1guna evidencia obvia de eiio. Eata en 
1a parte trasera de 1a caja de 1a computadora. En a1q&uacute;n 1uqar de 
a1guna de las or.i11as de 1a caja se debe ver una abertura circu1ar 
peque&nti1de;a, de cerca de 3" de di&aacutc;metro. Al. 1ado de ella, debe 
haber dos contactos para entrada y sa1ida de corriente. La abertura 
circu1ar es para e1 venti1ador de enfriamiento, que es una parte 
com&uacute1n a la mayor&iacute;a de los dise&ntilde;os de fuentes de 
poder. E1 venti1ador saca aire ca1iente por esta abertura despu&eacute;s 
de haber succionado aire fresco a trav&eacute;s de 1a tarjeta del 
sistema y e1 chasis de tarjetas que est&aacute;n en e1 interior de ia 
computadora. Si no se ve una abertura de venti1ador en 1a parte trasera 
de la caja de 1a computadora, probab1emente significa que se est&aacute; 
usando un dise&nti1de;o de caja nuevo y compacto que ya no necea.ita un 
venti1ador. Sin embargo, 1a mayor&iacute;a de 1as computadoras tienen un 
venti1ador para enfriam.iento.</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JUSTZFY">&#9;Las fuentes de poder de 1as computadoras 
persona1es actuales son tan buenas que trabajan casi en cualquier 1ugar, 
bajo cua1quier condici&oacute;n razonab1e. La mala noticia es que 
todav&iacute;a hay algunas variaciones de calidad entre diferentes 
marcas y diae&ntilde;os. La capacidad de 1a fuente de poder pone un 
1&iacute;mite a qu&eacute; tanto equipo opciona1 puede ser inata1ado. 
Con ias computadoras persona1es antiguas, a veces esto puede ser un 
problema. Por ejemp1o, e1 modelo oriqina1 de 1a computadora peraona1 
proporciona cerca de 65 watts de poder, que no es demQsiado. Los DK>de1os 
posteriores proporcionan m&aacute;s. Por ejemp1o, 1a computadora 
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personal XT proporciona cerca de 130 watts, y la computadord personal 
AT. 200 watts de corriente. Si se a&ntilde;aden discos duros a 1a 
computadora original. frecuentemente se encuentra con que se tiene que 
reemplazar la fuente de poder con una de mayor potencia. De hecho. se 
puede pensar sobre la computadora personal XT como en una computadora 
personal original con una fuente de poder m&aacute1a grande y un disco 
duro.</P> 
<P AL:IGN-"JUST:IFY">&nbsp1</P> 
<P AL:IGN-"JUST:IFY">&#91Hoy. las computadoras. por .lo genera1, 
proporcionan una amp1ia fuente de poder. Es m&aacute1s, loa componentes 
de hardware requieren ahora menos corriente. Por 1o tanto. .la 
computadora que se compra hoy puede usar menos corriente que la 
computadora vieja, incluso aunque la nueva computadora proporcione 
m&aacute;s recursos de c&oacute;mputo y de disco. Por ejemplo, la fuente 
de poder de la PS/2 modelo 55 SX proporciona 90 watts de potencia, 
mientras qu~ la computadora personal AT antigua proporciona 195 watts. 
Por otro lado, la gran PS/2 de torre, modelo 95 XP, proporciona 329 
watts de potencia. Esto refleja la capacidad del modelo 95 para manejar 
hasta 1.6 GB de almacenamiento en disco. Las unidades de disco y otros 
accesorios electromec&aacute;nicos requieren mayor cantidad de corriente 
que cualquier otro componente en la computadora personal.</P> 
<P ALJ:GN•"JUSTIFY">&nbap; </P> 
<P AL:IGN•"JUSTXFY">La Tarjeta Del Sistema. {Motherboard)</P> 
<P ALIGN-"JUSTXFYº'>&nbsp;</P> 
<P AL:IGN-"JUSTIFYº'>&#9;La parte m&aacute;s importante de una computadora 
personal es la tarjeta del sistema. Esta es una tarjeta grande, de 
circuito impreso, que tiene los chips de silicio que hacen que funcione 
1a computadora personal. Estos chips incluyen al procesador y al 
coprocesador matem&aacute;tico opcional, as&iacute; como los chips de 
soporte que necesita e1 procesador para que le ayuden a realizar su 
tarea, como el chip de reloj, que marca el ritmo de trabajo para toda la 
computadora.</P> 
<P AL:IGN-"JUSTXFY">4"nbsp;</P> 
<P AL:IGN-"JUST:IFY">&#9;Tambi&eacute:n en la tarjeta del sistema 
est&aacute1 el comp1emento b&aacute;sico de l.a computadora, que es 1a 
memoria de trabajo y los chips de memoria especia1 de s4"oacute11o 
lectura {ROM), con los programas integrados. Como .la tarjeta del sistema 
es, claramente, 1a parte m&aacute:s importante de la computadora, a 
veces se la 1lama la. tarjeta madre.</P> 
<P>40nbsp;</P> 
<P ALXGN-,.JUST:IFY">&#9;~ tarjeta del sistema es el. componente 
electr4"oacute;nico m&aacute;a grande de la computadora y. por mucho. la 
m&aacute;s grande de todas 1as tarjetas de circuito impreso que hay en 
.la m&aacute;quina. Esta 1lena pr&aacute1cticamente todo el fondo de la 
caja de 1a unidad de sistema. El. espacio que est&aacute; encima de la 
tarjeta del sistema es donde se ponen todos los dem&aacute;s componentes 
de la unidad de sistema.</P> 
<P AL:IGN-"JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P AL:IGN-"JUSTXFY">&#9;A.1 frente de l.a unidad de sistema est&aacute;n 
las unidades de disco y. posiblemente, una unidad de cinta. Diferentes 
miembros de la familia de la computadora personal tienen diferentes 
tama&ntilde;os y tipos de dispositivo de almacenamiento en disco. Las 
unidades de disco y cinta son las &uacute;nicas partes mec&aacute;nicas 
en la unidad de sistema. Ellas usan m&aacute;s corriente que la 
mayor&iacute1a de 1as partes electrfOoacute;nicas. por lo que se conectan 
directamente a la fuente de poder. En la PS/2, las unidades de disco y 
cinta se conectan a una clavija que tiene acceso directo a la fuente de 
poder, en computadoras que siguen el dise&ntilde;o antiguo 
(todav&iacute;a usado por la mayor&iacute1a de los clones compatibles 
con J:BM). las unidades est&aacute;n conectadas a la fuente de poder 
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mediante cables. Un clon ea una computadora personal fabricada por otra 
compa&ntilde1&iacute;a, pero siquiendo loa lineamientos b&aacuteJsicos 
previamente establecídos.</P> 
<P ALIGN-"JUSTrFY">&nbsp1</P> 
<P ALIGN-••JUSTIFY">&#91Las unidades y la fuente de poder ocupan 1a mayor 
parte del espacio por encima de la tarjeta del sistema. La 
mayor&iacute;a del espacio restante eat&aacute1 reservado para partes 
opcionales, llamadas adaptadores u opciones. Estas son tarjetas que se 
enchufan en una bater&iacute;a de aockets llamadas ranuras de 
expansi&oacute;n, integradas en la tarjeta del sistema. Las ranuras de 
expansi&oacute;n representan una de las m&aacute;s importantes 
caracter&1acute;sticas de la computadora personal: arquitectura 
abierta.</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">&nbsp: </P> 
<P>Los Dispositivos Perif&eacute;ricos.</P> 
<P>&nbsp1 </ P> 
<P ALIGN•"JUSTif"Y">&#9;Tomando en consideraci&oacute;n a la tarjeta del 
sistema como el coraz&oacute;n de la computadora se puede observar que 
hay varios dispositivos conectados a ella. Estos se llaman dispositivos 
perif&eacute;ricos 0 1 simplemente, perif&eacute;ricos. Cada computadora 
viene con al menos tres perif&eacute;ricos: un monitor, una unidad de 
disco flexible y un teclado. La rnayor&iacute;a de las computddoras 
tambi&eacute;n vienen cor. una unidad de disco duro y una impresora. 
Otros dispositivos comunes son un rat&oacute;n (llamado a veces 
dispositivo apuntador), un m&oacute1dem (para conectar la computadora 
con una l&iacute;nea de tel&eacute;fonoJ, una unidad de disco adicional 
y una unidad de cinta (para respaldes) • Cerno todos estos d~spositivos 
tienen que ver con entrada y salida. tambi&eacute;n son conocidos como 
dispositivos de E/S.</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN•"JUSTIE"Y">&19;Cada dispositivo de E/S requiere un controlador 
que act&uacute;e como su supervisor y como interfaz con el procesador. 
Algunos controladores tienen su propio procesador con fines especiales, 
y algunos hasta pueden tener su propia memoria. El controlador puede 
estar integrado en la tarjeta del sistema o en el dispositivo, o estar 
en un adaptador separado que debe enchufarse en el bus.</P> 
<P ALrGN-"JUSTIFY">&nbsp¡</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">&l9;Las computadoras personales antiguas (la 
computadora personal original, computadora personal XT, computadora 
personal AT y sus clones) requer&iacute;an un adaptador para cada 
dispositivo, a excepci&oacute;n del teclado. (El teclado se enchufaba 
directamente en un conector especial de la tarjeta del sistema.) Por lo 
general, un adaptador serv&iacute;a tanto a las unidades de discos 
L1exib1es como duros, y algunas veces otra daba servicio al monitor y a 
la impresora. Esto significaba que cada computadora deb&iacute;a tener 
al menos dos adaptadores. De hecho, la mayor&iacute;a de la gente 
necesitaba m&aacute;s del m&iacute;nimo, y era com&uacute;n ver 
computadoras con cinco, seis o siete adaptadores.</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">&nbap;</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">&#9;Para poder sustentar estos controladores, se creo 
lo que se llama bus, que se trata en el siguiente cap&iacute1tulo. La 
idea subyacente de tener un bus es que se pueden a&ntilde:adir 
adaptadores y personalizar el sistema a las necesidades propias. De 
hecho, como la familia de la computadora personal puede aceptar todo 
tipo de adaptadores, muchos de los que fueron deaarrollados no 
hab&iacute;an sido imaginados en el memento en que el bus fue 
dise&ntilde;ado. Sin una arquitectura abierta adaptable, hubiera habido 
muy poca innovaci&oacute;n, y la computadora personal de IBH no 
ser&iacute;a el est&aacute;ndar que es actualmente.</P> 
<P ALIGN-"JUSTif"Y">&nbsp;</P> 
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<P ALXGN-"JUSTXFY">&#91Sin embargo. tener tantos adaptadores cre&oacute; 
p.rob1emaa. Cada adaptador tiene que ser insta1ado y configurado. lo que 
puede ser tardado. Xnae.rtar 1oa adaptado.rea de esti1o antiguo o 1eer un 
manua1 t&eacute;cnico dif&iacute;ci1 para imaginarse c&oacute;mo poner 
1oa awitchea. no era divertido cuando se ten&iacute;a prisa. Es 
m&aacute;a. tener que a&nti1de;adir adaptado.res aumentaba 1a comp1ejidad 
de1 sistema. y era frecuente que se perdieran largas horas tratando de 
imaginarse por qu&eacute; un adaptador entraba en conflicto con 
otro.</P> 
<P ALXGN-"JUSTXFY">&nbap;</P> 
<P ALXGN•"JUSTXFY">&#9;La so1uci&oacute;n fue mantener una arquitectura 
abierta con ranuras para adaptado.res. e integrar controladores para 1os 
pe.rif&eacute1ricos comunes en 1a tarjeta del sistema. Esto 
aignific&oacute; que 1a mayor&iacute1a de la gente no ten&iacute;a que 
usar ning&uacute;n adaptador y que las unidades de1 sistema pudieran ser 
m&aacute;a peque&nti1de;aa y baratas debido a que necesitaban menos 
ranuras de expansi&oacute;n</P> 
<P ALXGN-"JUSTXFY'.>&nbsp;</P> 
<P ALXGN•"JUSTXFY">"'-191.A.un cuando 1os nuevos dise&ntilde; os de 
computadora persona1 e1irninaron la necesidad de contro1adores de disco 
separados y otros puertos comunes de E/S (V&eacute;ase 1a siguiente 
aecci&oacute;nJ. todav&iacute1a hay a1gunos adaptadores de 
perif,¡.eaeute;.rieos que se deben tener en la computadora personal o que 
tal vez quiera a&nti1de;adir. Uno de ,(,eacute;stos es e1 adaptador de 
video. A19unas computadora persona1 tienen 1a ci.rcuiter&iacute;a de 
video inte9rada en la tarjeta de1 sistema. pe.ro el dise•nti1de;o 
m•aacute;s com&uacute1n es usar una ranura de1 bus que contenga un 
adaptador de video.</P> 
<P AL:IGN- .. JUSTXFY .. >&nbsp; </P> 
<P ALXGN- .. JUSTl:FY .. >"'-#9;Una interfaz perif&eacute; rico es, sola.mente. una 
manera de conectar 1as partes internas de 1a computadora persona1 con 
algo del mundo externo. Aqu&iacute;. externo no significa necesariamente 
fuera de 1a caja de 1a computadora. En vez de el1o. significa fuera de 
1os confines de la tarjeta del sistema. procesador y memo.ria. Para esto 
ha sido diae&nti1de;ado el bus.</P> 
<P AL:IGN•"JUSTX FY .. >"'-nbsp; </P> 
<P ALXGN•"JUSTXFY">•#9;Como se dijo anteriormente. 1os buses de 1as 
com¡:.Jutado.ras modernas est,(,aacute;n dise&nti1de;ados para llevar rutas de 
in~ormaci&oacute;n cada vez m&aacute;s anchas, de B a 32 bits a 1a vez. 
Sin embargo, actualmente el tipo m,(,aacute;s com&uacute;n de interfaz 
perif&eacute;rico es 1a de dispositivos de 16 bits. Algunas tarjetas 
pe.rif&eacute;r~cas todav&iacute;a est&aacute;n dise&ntilde;adaa para una 
ruta de datos de s&oacute;lo ocho bits. Esto probab1emente es adecuado. 
debido a que, especialmente con los dispositivos mec&aacute;n~cos. ei 
perif,¡.eacute;rico que se est&aacute; usando probablemente no puede 
acercarse a 1a ve1ocidad de 1a computadora persona1, por io que e1 
env&iacute;o de datos en ambos sentidos. a 1o largo de una carretera de 
ocho carriles, es lo suficientemente r&aacute;pido.</P> 
<P ALXGN-"JUSTXFY .. >&nbsp; </P> 
<P ALXGN-"JUSTXFY">"'-#9;Sin embargo, para otros pe.rif&eacute;ricos se 
necesitan 16 carriles. Tambi&eacute;n una tarJeta de 16 bits puede 
proporcionar a1gunas caracter&iacute;sticas adicionales. que se hacen 
posib1es con la ruta de datos m&aacute;s ancha. Por 1o tanto. si se 
tiene que hacer una selecci&oacute;n entre adaptado.res 
perif,(,eacute;ricos de 8 y 16 bits. 1a regla genera1 es escoger el 
adaptador de 16 bits.</P> 
<P ALl:GN•"JUST:IFY">,(,nbsp;</P> 
<P ALXGN-"JUSTl:FY">&H9;Se puede saber si se est"'-aacute; instalando un 
adaptador perif&eacute;.rico de 16 bits u 8 bits si se inspecciona e1 
1ado del conector de la tarjeta. donde se enchufa el bus de la 
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<P ALIGN-"JUSTIFY">&#9;Sin embargo, tener tantos adaptadores cre&oacute; 
prob1emas. Cada adaptador tiene que ser instal.ado y configurado. l.o que 
puede ser tardado. Insertar los adaptadores de estil.o antiguo o l.eer un 
ma.nua1 t&eacute;cnico dif&iacute;cil. para imaginarse c&oacute;mo poner 
l.os switches, no era divertido cuando se ten&iacute;a prisa. Es 
m&aacute;s, tener que a&nti1de;adir adaptadores aumentaba 1a comp1ejidad 
del. sistema, y era frecuente que se perdieran 1argas horas tratando de 
imaginarse por qu&eacute; un adaptador entraba en confl.icto con 
otro.</P> 
<P ALIGN-"JtJSTIFY">&nbsp;</P> 
<P AL:IGN- .. JUST:IFY .. >&#9;La so1uci&oacuce;n :fue mantener una arquitectura 
abierta con ranuras para adaptadores, e integrar control.adores para ].os 
perif&eacute;ricos comunes en la tarjeta del. sistema. Esto 
signific&oacute; que la ma.yor&iacute;a de la gente no ten&iacute;a que 
usar ning&uacute;n adaptador y que 1as unidades del sistema pudieran ser 
m&aacute;s peque&nti1de;as y baratas debido a que necesitaban menos 
ranuras de expansi&oacute;n</P> 
<P ALIGN-"JtJSTIFY">,i¡;nbsp; </ P> 
<P ALIGN-"JtJST:IFY''>&#9;Aun cuando l.os nuevos dise&ntil.de;os de 
computadora personal. e1iminaron la necesidad de control.adores de disco 
separados y otros puertos comunes de E/S (v&eacute;ase l.a siguiente 
secci&oacute;n), todav&iacute;a hay algunos adaptadores de 
perif&eacute;ricos que se deben tener en l.a computadora personal. o que 
ta1 vez quiera a&ntil.de;adir. Uno de &eacute;stos es el. adaptador de 
video. Al.gunas computadora persona1 tienen la circuiter&iacute;a de 
video integrada en 1a tarjeta del sistema, pero el dise•ntil.de;o 
m&aacute;s com&uacute;n es usar una ranura del bus que contenga un 
adaptador de video.</P> 
<P ALIGN-"JtJST:IFY.,>,&nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JtJST:IFY .. >&#91Una interfaz perif&eacute;rico es, sol.amente, una 
manera de conectar 1as partes internas de la computadora personal con 
algo de1 mundo externo. Aqu&iacute;, externo no significa necesariamente 
fuera de 1a caja de la computadora. En vez de el.lo, significa fuera de 
1oa confines de la tarjeta de1 sistema, procesador y memoria. Para esto 
ha sido dise&ntilde;ado el. bus.</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">,&nbap;</P> 
<P ALIGN-"JtJSTIFY">6#9;Como se dijo anteriormente, los buses de las 
computadoras modernas est&aacute;n dise&nti1de;ados para 1levar rutas de 
informaci&oacute;n cada vez m&aacute;s anchas, de 8 a 32 bits a la vez. 
Sin embar90, actualmente el tipo m&aacute;s com&uacute;n de interfaz 
perif&eacute;rico es la de dispositivos de 16 bits. A.l.gunas tarjetas 
peri:f&eacute;ricas todav&iacute;a est&aacute;n dise&ntil.de;adas para una 
ruta de datos de s&oacute;lo ocho bits. Esto probab1emente es adecuado, 
debido a que, especialmente con 1os dispositivos mec&aacute;nicos, el 
perif&eacute;rico que se est&aacute; usando probablemente no puede 
acercarse a la velocidad de la computadora personal, por lo que el 
env&iacute;o de datos en ambos sentidos, a lo largo de una carretera de 
ocho carril.es, es 1o suficientemente r&aacute;pido.</P> 
<P AL:IGN-"JUSTIFY">,&nbsp;</P> 
<P ALXGN-"JUSTIFY">&#91Sin embargo, para otros peri:f&eacute;ricos se 
necesitan 16 carriles. Tambi&eacute;n una tarjeta de 16 bits puede 
proporcionar algunas caracter&iacute;sticas adicional.es, que se hacen 
posibles con 1a ruta de datos m&aaeute;s ancha. Por ].o tanto, si se 
tiene que hacer una selecci&oacute;n entre adaptadores 
perif&eacute;ricos de B y 16 bits, 1a regla general es escoger el 
adaptador de 16 bits.</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">,&nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JtJSTIFY .. >&#9;Se puede saber si :se e::st&aacute; instal.ando un 
adaptador peri:f&eacute;rico de 16 bits u 8 bits si se inspecciona el 
l.ado del. conector de la tarjeta, donde se enchufa el bus de l.a 
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computadora. Si solamente hay un juego de patas que ae enchufan en el 
bus. se tiene una tarjeta de 8 bits. Si hay dos juegos de patas 
separados por un peque&ntilde;o espacio. ae trata de una tarjeta de 16 
bits.</P> 
<P ALIGN-"JUSTJ:FY">&nbsp;</P> 
<P ALJ:GN-"JUSTIF"Y .. >&ff9;Entre los adaptadores populares que no siempre 
est&aacute;n instalados en las computadora personal nuevas. pero que 
probablemente se necesiten. est&aacute;n los adaptadores SCSJ: (Small 
Computer System :Interfaz), de sonido. de red y de video. Cada uno de 
ellos le proporciona a la computadora personal un puerto adicional, 
diae&ntilde;ado para aceptar infoanaci&oacute;n del mundo exterior de 
uno u otro tipo, y proporcionar datos del interior de la computadora a 
su destino exterior. </P> 
<P>&l9; </P> 
<P>&nbsp; </P> 
<P>rnterfaz. scsr</P> 
<P>&nbap; </P> 
<P ALIGN-º'.JUSTIFY">SCSI {pronunciado "' skuzzy• J es una interf.,,,z 
perif&e.,,,cute;rico que ya lleva muchos a&ntilde;os, pero que a&oacute;lo 
recientemente ha ganado popularidad en el mundo de la computadora 
personal. Aunque las interfaces SCSI pueden manejar impresoras. discos 
duroa. unidades de cinta y otros perif&eacute;ricos, los dos usos 
m&aacute;s comunes para un adaptador SCSJ: en el mercado actual de las 
computadora personal es para unidades de disco duro grandes y lectores 
de CD-ROM. </P> 
<P ALJ:GN- .. JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">SCSI ea una alternativa excelente cuando se necesita 
transferencia de datos a alta ve1ocidad, compartir perif&eacute;ricos 
entre plataformas m&uacute;ltiples (como mover un lector de CDROM de una 
computadora personal a una MacintoshJ o conectar varios 
perif&eacute;ricos a un solo puerto de la computadora personal. La 
interfaz SCSI opera en un bus aerie, para perm.itir1e conectar en cadena 
hasta siete dispositivos a una sola tarjeta de adaptador que se 
encuentre en el interior de la computadora personal.. Un cable se conecta 
entre la computadora personal y e1 primer dispositivo perif&eacute;rico, 
luego otro cab1e va del primer dispositivo SCSI a1 segundo, y as&iacute; 
sucesivamente. El. &uacute;ltimo perif&eacute;rico en l.a cadena tiene una 
clavija tertni.nal. conectada a au segundo conector SCSI, en vez de un 
cable a otro dispositivo. Se puede operar a uno o varios dispositivos 
con este arreglo.</P> 
<P ALIGN- .. JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JUSTJ:FY">Tradicional.mente las unidades de disco SCSJ: han 
costado un poco m&aacute;s que los dispositivos m.as comunes rDE o ST, 
pero ese cargo en precio se est&aacute; desgastando conforme aparecen 
m&aacute;s unidades SCSI. Otra peque&ntilde;a desventaja es que el DOS 
no sabe c&oacute;mo manejar un adaptador scsr, por 10 que se tiene que 
instalar un manejador propio de software para operar un dispositivo 
scsr. Este software debe ser proporcionado como parte del paquete de 
interfaz (tarjeta) o debe venir con el perif&eacute;rico SCSI. Por 
ejemplo, los lectores de CD-ROM frecuentemente vienen con software que 
permite accesarlos mediante tarjetas comunes SCSJ:, y los fabricantes de 
tarjetas eat&aacute;n proporcionando software manejador que soporta a la 
mayor&iacute;a de lectores de CD-ROM y otros dispositivos.</P> 
<P ALIGN•" JUSTI FY">&nbsp; </ P> 
<P ALJ:GN-"'JUSTIFY"'>&nbsp;</P> 
<P ALrGN-"'JUSTIFY••>Tarjetas de sonido.</P> 
<P ALJ:GN-"JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN•"JUSTlFY">&#9;Las tarjetas de sonido tambi&eacute;n se 
est&aacute;n popularizando con el aumento de aplicaciones de multimedia. 
El multimedia basado en computador"" persona1 1e permite incorporar 
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sonido. video animado y una variedad de im&aacute1genea gr&aacute1ficaa 
en presentaciones o hasta en documentos de proceaador de pa1abras. 
Aunque a1g•uacuteJn software de mu1timedia puede usar 1a bocina 
integrada de 1a computadora persona1 para dar sonido, usted 
probab1emente no se sienta muy fe1iz con eso. Una mejor a1ternativa ea 
un adaptador de sonido que se enchufa en e1 bus de 1a computadora 
peraona1 y se conecta a un juego de bocinas estereof•oacute1nicas o a 
una combinaci•oacute;n de amp1ificador y bocinas 
estereof.•oacuteJ nicas .</P> 
<P AL~GN•"JUSTXFY">••91</P> 
<P ALXGN•''JUSTXf'Y">•#91Esta disposici•oacute;n a menudo proporciona una 
sa1ida espectacu1ar de sonido de diversas ap1icaciones, inc1uido Windows 
de Microsoft. Por ejemp10 1 se puede configurar e1 sistema para que 
d•eacute; recordatorios hab1ados de actividades de1 ca1endario. para que 
toque determinados sonidos o m•uacute1sica cuando ocurran determi.nadas 
actividades de1 sistema, o para que se grabe su propia voz y se use con 
memos y otros documentos. Esto puede parecer un poco futurista, si 1a 
principa1 experiencia que se tiene es con 1as ap1icaciones 
convenciona1es basadas en e1 005, como manejo de datos, hojas de 
c5aacute;1cu1o, o procesadores de pa1abras. Pero, corno 1o acabo de 
mencionar, inc1uso estos productos de base ahora soportan entrada y 
sa1ida de sonido para cambiar 1a forma en que interact•uacute;an 1a 
computadora personal.</P> 
<P A.LXGN•"JUSTI.FY">•nb:sp; </P> 
<P A.LI.GN-"JUSTI.f"Y">•M9;Si todav•iacute;a no tiene una tarjeta de sonido, 
debe tomar en cuenta consequirse una como parte de una 
modernizaci&oacute;n general de su sistema. de computadora persona1. No 
son muy caras. son f&aacute;ci1es de insta1ar y de confiqurar y, cada 
vez m&aacuteJso e1 software nuevo requiere una tarjeta de sonido o puede 
hacer uso de una. en caso de que se tenga.</P> 
<P ALI.GN-"JUSTXFY">•nbsp; </P> 
<P AL1GN-"JUSTI.FY">5nbsp; </P> 
<P ~I.GN-"JUSTI.FY'">Adaptadores de red.</P> 
<P Jlr.l..:IGN-"JUSTI.FY">•nbsp;</P> 
<P ALI.GN-"JUST1FY">'a9;A.s&iacute; como 1a entrada y salida de1 sonido se 
est&aacute; haciendo m•aacute;s popu1ar. lo mismo est•aacute; sucediendo 
con 1as redes, 1a conexi,oacuteJn de m•uacute;1tiples cOllfpUtadora 
persona1 a trav&eacute;s de una serie de a1am.bres para que puedan 
compartir unidades de disco. impresoras y otros peri~&eacute;ricos. 
as•iacute; como infot:maci•oacute;n como una base de datos y datos de 
ca1endario- Ade.m&aacute;s. cuando se tienen varias computadora personal 
conectadas en una red. :se puede enviar y recibir correo 
e1ectr5oacute;nico hacia y de otros usuarios en la red. Actual.Jnente 
correo puede inc1uir no s&oacute;1o texto, sino sonido. 
fotograf•iacute;as y hasta video a tiempo real.</P> 
<P ALI.GN-".llJSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ~1GN-"JUSTIFY">•#9;0bviamente. :si :se trabaJa so1o con una sola 
m&aacute;quina. no hay necesidad de considerar una tarjeta de interfaz 
de red y su software asociado. Sin eml:>argo, si se tienen por 1o ~nos 
dos m•aacute;quinas en 1a oficina o en 1a casa, se es un candidato 
exce1ente para formar una red. E1 costo es ra~onable y los beneficios 1o 
va1en. De hecho. inc1uso con dos rn~aacute;quinas puestas en el mismo 
cuarto la red puede ahorrar suficiente tiempo y frustraci&oacute;n que 
pague un peque•nti1de;o costo. La ~igura 2.15 muestra e1 diagr~ de una 
red de una oficina t•iacute;pica peque&nti1d~;a.</P> 
<P A.LXGN-"JUSTIFY">•nbsp1</P> 
<P AL~GN-"JUSTI.F"Y">•N9;Por una cosa. 1as m•aocute;quinas conectadas en 
red pueden compartir una impresora. por 1o que vi se tiene de dos a doce 
usuarios que necesitan impresora 1•aacute;ser. todo 1o que se necesita 
es una so1a impresora. a menos que 1os requerinuentos de 
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itnpresi.&oacuteJn de cada usuario aean tan fuertes que una aimple 
impresora quede saturada o se eche a perder r.&aacute1pidamente. 
Adem.&aacute;a,. se puede quardar en un solo luqar datoa importantes que 
aean compartidos por todos los usuarios. Los datos pueden ser acceaados 
luego mediante la red.</P> 
<P>6nb!!llPI </P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">.&#9;La interfaz de red es realmente otro tipo de 
puerto, de manera similar a un puerto de impresora o puerto de 
comunicaci&oacute:n. Es una tnAnera para que los datos del bus de ln 
computadora abandonen los confines de la tarjeta del sistema y viajen 
por un alambre a otra computadora. Oe manera JSim.llar a la interfaz SCSZ,. 
se neceaita software adicional para que funcione ld red, y este 
software,. por lo qeneral,. trabaja a dos niveles. Se necesita software de 
bajo nivel para ayudar a que la computadora acccse el hardware de 
inter.Caz y env.&.iacute;e y recJ.ba J.nforrnaci&o<1c:ute;n a trav&eo'lcute1s de 
este puerto. Y se necesita software de interfaz de usuario para que 
ayude a usar las instalaciones de la red, t<1les corno compartir las 
unidades de disco o la impresora.</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">.&nb.sp;</P> 
<P Al.IGN• .. JUSTIFY">&#9;Sin eJnbarqo,. despu&eacute1s dP- in.!'lltal.ar la 
tarjeta y el software de configurar y e.l sistema,. la m.ayor.&iacute;a de 
l•a cedes se vuelven casi transparentes. Por ejemplo,. para acceaar 
informaci&oacute;n de una unidad de disco remota, sirnp.lernente se 
e.speciricdl la .letro111 l.&oacute;gica de esa unidad. Si se tienen dos 
unidades de disco flexib.le y un disco duro en una m&aacute1quina, ellos 
aon designados corno 1-as unidades A, B y e, respectivamente. Luego, lo111 
primera unidad en l<1 red pudiera ser 1<1 unidad o,. la segunda unidad en 
la red pudiera ser E, y as&iacute; sucesivamente. Y 1-a l'Tl.c3lyor&iacute;<1 
del software de red .le permite asignar otro nivel. de nombres a .las 
computadoras y a las unidades que tienen conectadas. Esto ayuda a sab~r 

qulOeacute; cornputadoro:t y qu.&eacute; unidades de esa cornput.adora se 
est.&aacute;n usando. </P> 
<P>.&nbsp;</P> 
<P>6nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JIJSTIF'Y .. >& #9; Oi fe rentes instalaciones usan di fe renten esquemas 
de denom.:f..naci&oacute1n. Por ejemplo, se puede tener una 
confiquraci4oacute;n de red que nombra a cada computadora por el nombre 
del usuario y las unidades de cada rn'aacute;quina con no nombr~ y un 
n6uacute;merc: por ejemplo,. JOHNB es usada para la computadora de John 
Bcock,. JOHNBOI es el primer dJ.nco duro compartido de john,. y as&iacute; 
sucesivamente. Oteas compa&ntilde;&iacute;as son m&aacute;s creativas y 
seleccionan un tema,. basados en el. inter4eacute;s del qrupo o en lo que 
la cornpa&ntilde:4iac:ute;a hace. Las computadoz::as y 1.au un.idddes son 
ll&mado!llS con nombres de 4nimales,. de personajes de ficci&oacutr-,;n,. 
t6eacute1.rnúnos m.&eacute:dicos o .lo que sea .</P> 
<P ALrGNa 00 JUSTIFY 00>,nbsp;</P> 
<P ALIGN•""Jl1STIFY">&#9;Hay diferentes maneras de protocolos de i:-ed, y 
Co!llda uno de el.loa requiere una tarjeta {interf<1%) dise&nti.l.de;dda para 
4eacute;l.. El. m&aacute;s popul.ar adaptador d~ i:-ed, sin embargo. es 
Ethernet. Tal vez no est4eacute; ent:erado de qu&eacute,; protocolo se 
est.&aacute; Ul"llando para m.a.nejar e.l tr&dacut:e;ns.1.to de 1<1 red, debido d 

que, como u.suario, probablemente se acerca a la red desde ld perspectiva 
dei software y no del. hardware. Por ejemplo, t:a.1 ve::: est.&eacute; us~ndo 
una red N'ovel.l,. pero no sepa Si la .:í.nter:f'az de hardwa.re es Ethern'!'t: o 
alquna otra. A fina.l. de cuentas e!'llto no int:eres.:s, ya que el dd<1pt:ador 
Ole red proporciona las tn.ismd:.s funciones b.&aacut:e;sicas, ya S'!'a que .s~ 
est4ieacute; u.:sando Ethernet o alquno de 1-o.s otros prot:ocoJ.os. </P> 
<P ALrGN-"JUSTIFY .. >&nb!'llp;</P> 
<P ALIGN-"JtJSTIFY .. >&#9;Sl. se e.st4a.acute; usando Ethernet:, 1<1 t:arjet:d del. 
adaptador puede tener una de tres conexiones, o las tre.s interfaces 
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integradas. Ethernet viene en configuraci&oacute;n de alambre grueso, 
alambre delgado y par trenzado. Tambi&eacute;n se puede conectar alguno 
de &eacute;stos a una interfaz de fibra para usar se&ntilde;ales 
&oacute;pticas en el manejo del tr&aacute;fico de la red. Estos nombres 
se refieren al tipo de alambre que se usa para conectar a los 
componentes de la red. </P> 
<P ALIGN•"'JUSTIF'Y">&nbsp;</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY•'>&#9;De manera similar a otros adaptadores 
perif¡;eacute; ricos, se puede encontrar tarjetas Ethernet en formatos de 
e y 16 bits. Sin embargo, los nuevos adaptadores son tarjetas de 16 
bits, y se debe tomar en cuenta a un adaptador de 16 bits para obtener 
e1 mejor rendimiento posible de la red. Hace algunos a&ntilde;os las 
tarjetas de adaptador de 8 bits eran las m&aacute; .s comunes, pero ahora 
las tarjetas de 16 bits son el est&aacute;ndar y conforme progre.se la 
tecnoloq&i.acute;a es posible 1a b&uacute;squeda de adaptadores 
perif&eacute;ri.cos de 32 bits para algunas aplicaciones especiales.</P> 
<P ALIGN•"CENTER .. >&nbsp;</P> 
<P ALIGN• .. CENTER">&nbsp;</P> 
<P>Adaptadores de video.</P> 
<P ALIGN••'JUSTIFY .. >"-nbsp; </P> 
<P ALIGNm."JUSTIFY .. >&M9;Aunque e1 video basado en computadora es una 
aplicaci.&oacute;n relativamente menor, comparada con el procesarn.i.ento de 
palabras, hojas de c&aacute;1cu1o y otro software principal, 
definitivamente se encuentra en ascenso.</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">&M9;</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">&M9;Se pueden cargar seqmentos de video de un .lector 
de CD-ROM desde un disco duro, pero para capturar su propio video 
nece.sita una tarjeta adaptadora de video. Esta es~ simplemente, otra 
tarjeta de interfaz que se conecta a1 bus de la computadora persona1. En 
la parte posterior se encuentran una serie de conectores, que te 
permiten conectar una c&aacute;mara de video, una videocasetera o 
a1g&uacute;n otro dispositivo de video. Acoplado con el software 
instalado en la computadora, este adaptador le permite capturar cuadros 
fijos de video, o video a tiempo rea1, desde una fuente externa y 
almacenar.lo en el disco duro.</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALI:GN•"'JUSTIFY .. >&•9;La. mayor&iacute;a de las tarjetas de interfaz, 
como 1a ActionMedia I:I: de I:nte1, inc1uyen compresi&oacute;n de datos con 
l.aa capacidades de captura de datos. Esto se requiere debido a que 1a 
inforrnaci&oacute;n ele video necesita una tremenda cantidad de espacio de 
a1macenamiento. Sin algo de compreai&oacute;n seria, inc1uso el disco 
duro m&aacute;s grande se llenar&iacute;a con unos cuantos segundos de 
video capturado.</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">&.•9;Lo que haya en 1a tarjeta depende del 
dise&ntilde;o y del. software que la tarjeta est&aacute; dise&nti1de;ada 
para soportar. Puede haber conexiones de audio est&eacute;r~o, por 
ejemp1o, para permitirle que toque audio de CD o audio de c&aacute;mara 
o videocasetera a trav&eacute;s de 1a tarjeta, y a1gunas tarjetas 
inc1uyen una secci&oacute;n separada de sa1ida de audio que reemp1aza a 
l.a tarjeta de sonido para las aplicaciones de video y otras de 
mul.timedia.</P> 
<P ALIGN .. "JUSTIFY.,>&nbsp;</P> 
<P>Puertos. </ P> 
<P ALI:GN••'JUSTIFY .. >&nbsp;</P> 
<P ALIGN•"JUSTI:FY">&•91Cada dispositivo que es externo a la unidad de 
sistema debe ser conectado por un cab1e al bus. Este punto de 
conexi&oacute;n se 11ama un puerto o un conector, es el 1ugar en el cual 
un perif&eacute;rico se conecta para que 1os datos puedan entrar y sa1ir 
a 1a unidad de aistema.</P> 
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<P>&nbsp1</P> 
<P ALIGN-'"JUSTIFY'">&#9;Se puede imaginar un puerto como un lugar en la 
unidad de sistema en el cual se puede conectar un cable. Si e1 puerto 
eat&aacute; inteqrado, se conecta al perif&eacute;rico directamente en 
la tarjeta de1 sistema. Si el puerto est&aacute; en un adaptador, se 
conecta al dispositivo en el bus. De cualquier manera, los datos que 
salen de 1a computadora son manejados por el procesador, y todo 1o que 
entra a 1a computadora desde el exterior es tocado por el procesador en 
au camino hacia la memoria. al monitor o a la unidad de diaco.</P> 
<P ALIGN-'"JUST:IFY"'>ainbsp;</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">&#91Hay cinco tipos comunes de puertos. Los tres 
primeros son un puerto de teclado. un puerto de video (para el monitor) 
y un puerto de rat&oacute;n.</P> 
<P AL:IGN-"JUST:lFY">&nbsp;</P> 
<P AL:IGN•"JUSTIFY"'>&#9;&#9;E1 siguiente puerto es para una impresora. 
Este puerto. que est&aacute; dise&ntilde;ado para pasar datos en grupos 
de ocho bits. se 11ama puerto paralelo. Los puertos para1e1os son usados 
solamente para impresoras, y frecuentemente se les menciona como puertos 
de impresora. Adem&aacute;s. algunas veces se llaman interfaz 
Centronics. por la compa&nti1deJ&iacute;a que desarro11&oacute; 
originalmente la especificaci&oacute;n</P> 
<P>&nbspJ</P> 
<P ALIGN•"'JUSTIFY"'>&tl9;&M9;E1 &uacute11timo de los puertos comunes es 
nombrado como una instalaci&oacute;n de fines m&uacute;1tiples en la 
cual se puede conectar una variedad de dispositivos. Este puerto pasa 
bit de datos en un momento determinado y, por 10 tanto. se 11am.a un 
puerto serial. A1gunas veces el puerto tarnbi&eacute;n se 11ama un puerto 
RS-232, haciendo referencia al n&uacute;mero de especificaci&oacute1n 
t&eacute1cnica que defini&oacute; primero a 1as interfaces seriales. 
Eat&aacute1n dise&ntilde;ados gran variedad de perif&eacute;ricos para 
ser enchufados en puertos seriales, siendo los m&aacute;s comunes los 
m&oacute;dems y ciertas impresoras. Antes de que hubiera puertos de 
rat~oacute1n integrados. muchos ratones tambi&eacute¡n se enchufaban en 
el puerto serial. Aun cuando los primeros usuarios de computadoras 
ten&iacute1an que especificar si se les insta1aban algunos de estos 
puertos y pagar por este privilegio extra. casi todas 1as computadora 
personal actuales vienen con al menos cinco puertos integrados: teclado, 
video, rat&oacute;n. paralelo y serial. Esto significa que la 
mayor&iacute¡a de los compradores de computadora personal nuevas 
necesitan adaptadores adiciona1es para la mayor&iacute;a de las 
aplicaciones.</P> 
<P>&nbsp1</P> 
<P>Discos.</P> 
<P>~nbsp1</P> 
<P ALIGN•"JUST:lFY">&tl91&#9;Hay varias categor&iacute;as de discos. 
siendo 1as m&aacute;s importantes 1os discos flexib1es y los duros. 
Tratar&eacute1 primero a 1os discos f1exibles. y 1uego le dar&eacute; 
a1guna informaci&oacute;n acerca de los discos duros que es probable 
encontrar en 1a mayor&iacute;a de las computadora personal.</P> 
<P>&nbsp;</P> 
<P>&nbsp¡</P> 
<P>Discos flexibles.</P> 
<P ALIGN-"JUST:lFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JUST~FY">&#9;&ff9;E1 disco flexible fue el primer medio de 
a1macenam.iento viable para 1a computaci&oacute;n persona1 
pr&aacute;ctica. Las computadora persona1 primitivas usaron cinta de 
casete para cargar y guardar programas. una tecnolog&iacute;a que era 
mejor que no tener nada. Las primeras unidades de disco flexible de 1a 
computadora personal aceptaron discos de 5.25 pu1gadas. que guardaban 
160.000 caracteres de informaci&oacute;n. Esto suena extremadamente 
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1im.itado para 1os est&aacute;ndares actua1es, pero en aquel. entonces fue 
una qran ventaja.</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN- 00 JUSTIFY">&#91 &#9;Actual.mente l.a mayor&iacute1a de l.as unidades 
de disco fl.exibl.e de l.a computadora personal. usan discos de 3.5 
pul.gadas, aunque muchas m&aacute;quinas a&uacute;n est&aacute;n 
configuradas con unidades de 5.25 pul.gadas, para que se pueda l.eer y 
escribir este formato antiguo. La necesidad de tener l.a unidad 
m&aacute;s grande disminuye cada vez m&aacute;s, pero debido a que l.as 
unidades de disco fl.exibl.e por l.o general. cuestan menos de 100 
d&oacute;l.ares, es buena idea incl.uir una unidad grande para darl.e l.a 
opci&oacute:n de l.eer ambos formatos popul.ares de disco fl.exibl.e.</P> 
<P ALIGN- 00 JUSTIFY'">&nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JUSTIF'J:"">&#9;&#9;E1 forma.to original. de 160 KB para l.as 
unidades de 5.25 pu1gadas se ha ido, pero todav&iacute;a se ve software 
y datos escritos en formato de 360 KB. La mayor&iacute:a de l.os discos 
de 5.25 pul.gadas al.ma.cenan 1.2 HB de datos en un sol.o disco fl.exib1e. 
Una sol.a unidad puede usar cualquier estil.o de disco f1exib1e 
autorn&aacute1ticamente despu&eacute;s de que l.os datos son escritos Cde 
hecho, hasta se podr&iacute;a usar el. forma.to muy antiguo de 160 KB, que 
tal. vez se necesita para hacer una lectura de un disco flexibl.e 
antiguo), Cuando .se prepara un disco fl.exible para el formato de 360 KB, 
ae tiene que decir a la util.er&iacute;a de formateo qu&eacute; tipo de 
medio se est&a.:.cute; usando.</P> 
<P ALIGN•"JUSTIF'f">&nbsp;</P> 
<P ALIGN-'"JUSTIFY .. >&#91&#9;E.l disco fl.exible de 5.25 pul.gadas 
est"aacute; envuelto en una funda b.landa que protege algo a 1os datos, 
pero permanece fl.exibl.e. Cuando se inserta al disco fl.exibl.e dentro de 
l.a unidad, un eje giratorio en .la abertura central del disco fl.exibl.e 
hace girar al. medio dentro de la funda, para que l.a informa.ci&oacute;n 
pueda ser l.e&iacute;da de manera parecida a un disco 
fonogr&aacute;fico.</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALl:GN .... JUSTIFY'">&H9;&..#9;Los di.seos fl.exJ.bl.ea para l.a.s unidades de 3.5 
pu1gadas est&aacute;n envuel.tos en una cubierta de pl.&aacute:stico 
r&iacute;gido que ayuda a proteger al. medio rna.gn&eacute;tico del. disco 
fl.exibl.e que est&aacute: en su interior. Aunque l.a envol.tura es dura, si 
se l.a abre se ver&aacute; que l.a superficie del. disco e.s una pieza 
fl.exibl.e de pl.&aacute;stico del.gado con un recubrimiento caf&eacute;. 
Este recubrimiento contiene J.as part&iacute;cul.as magn&eacute:ticas que 
a1m.scenan l.os datos.</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">&nbsp; </ P> 
<P .A.Ll:GN-"'JUSTIFY''>"#91 &#9;Actual.mente hay tres e.st&aacute;ndares de 
al.m.scenamiento en 3.5 pul.gadas: 720 KB {e1 formato original.), 1.44 HB y 
2.88 MB. La mayor&..iacute:a de l.as unidade.s de 3.5 pul.gadas l.een y 
escriben en l.o.s dos primeros formatos, y un n&uacute;mero cada vez mayor 
de unidades tambi&eacute;n soportan e.l formato de 2.88 MB.</P> 
<P A.Ll:GN=-"JUSTrFY">&nbsp;</P> 
<P>Oiscos duros.</P> 
<P>&nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JUSTIF'i'''>&#9;E1 disco duro es e1 caba.ll.o de batal.la. El. nombre 
viene del hecho de que el. disco actual. es r&iacute;gido. De hecho, los 
discos duros, por l.o general., contienen m&aacute;s de un disco Cal.gunas 
veces, .ll.amado un pl.atoJ encerrado en un recipiente 
herm&eacute;ticamente se11ado. Los discos duros tambi&eacute;n se ll.aman 
discos fijos, debido a que est&aacute;n montados permanentemente en l.a 
unidad de sistema. Otro nombre que puede ver es archivo firme. Este 
nombre se usa so1amente por la IBM-</P> 
<P AJ..IGN-"JUSTif"'Y'">&nbsp~</P> 
<P ALl:GN- .. JUSTif"'Y'">&#9:Los d.i.scos duros guardan muchos m&aacute:s datos 
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que 1os discos f1exib1es. E1 disco duro m&aacute1s peque&nti1de10 guarda 
varias decenas de megabytes, en tanto que 1os mayores guardan cientos de 
megabytes. De hecho. 1os sistemas de discos duros de gran capacidad 
actua1es pueden guardar varios qigabytes de datos.</P> 
<P AL1:GN-.. JUSTIFY">&nbsp1</P> 
<P AL:IGN-"JUSTIFY">&nbap;</P> 
<P>Otros tipos de discos.</P> 
<P AL:IGN-"JUSTIFY">&nbsp; </P> 
<P ALIGt1-"JUSTIFY">&N9;Hay un disco h&iacute;brido que es un cruza entre 
un disco duro y un disco f1exible: el disco duro removible. Como su 
nombre lo implica. estos discos. a1gunas veces 1lamados cartuchos. son 
removib1es. como los discos :flexib1es. pero guardan una gran cantidad de 
ddtos. de manera similar a 1os discos duros.</P> 
<P ALIGN""""JUST.IFY">&nbsp1</P> 
<P ALIGN.,. .. JUSTIFY">&f:l9;El "'Uacute;1timo tipo de disco es e1 disco 
&oacute;ptico. Estos discos .almacenan y recuperan datos usando 
tecnolog&iacute:a l&aacute;ser. de manera similar a los discos compactos 
de audio. y requieren unidade:s de disco especiales.</P> 
<P ALIGN•ººJUSTIFY">"'nbsp1</P> 
<P ALICN•"JUSTIFYº'>&fl9;Los discos &oacute;pticos pueden guardar cientos 
de megabytes de datos y a1gunos sistemas de computadoras pueden hacer 
gran uso de el1os. Sin embargo. la familia de l~ computadora personal 
todav,¡,iacute;a 1os trata como opciones y son mucho menos comunes que los 
discos duros magn&eacute¡ticos regulares.</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">&nbsp¡</P> 
<P AL.IGN- .. JUST.IFY'">&l:t9;Una variaci&oacute;n del disco &oacute;ptico es 
el CD-ROM. que significa Compact Disk Read Only Hemory (disco compacto. 
memoria de s&oacute:lo lectura). Estos discos. en forma similar a los 
discos de audio. son fabricados con los datos en ellos. Pueden ser 
1e&iacute;dos pero no cambiados. Los CD-ROM son &uacute;tiles paca 
distribuir gran cantidad de datos. como cat&aacute;logos de bibliotecas. 
im&aacute;genes gr&aacute;ficas. fotograf&iacute:as. video. bases de 
datos grandes. software de aplicaci&oacute1n y libros de computadora. Y 
debido a que no pueden ser alterados. se est,¡,aacute; garantizando 
virtualmente que los datos no ser&aacute;n degcadados.</P> 
<P ALICN-"JUST.IFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN-"'JlJSTI E"Y">&#9; </P> 
<P>Honitores.</P> 
<P AL.IGN-"JlJSTI FY">&nbsp1 </P> 
<P ALIGN-"JUSTl:FY">&U9;H.,y diferentes tipos de monitores. cada uno de 
1os cuales trabaja con su propio controlador de video. sucede que los 
controladores de video siempre han sido fabricados como adaptadores. 
llamados adaptadores de video. Ahora muchos sistemas de computadora son 
dise"'ntilde;ados con los controladores integrados a la tarjeta de¡ 
sistema. Sin embargo. todav&iacute;a se puede comprar adaptadores de 
video que se enchufan en el bus. Esto es necesario cuando se quiere usar 
un tipo de monitor de alto rendimiento que requiere un controlador 
especial. Se debe comprar el adaptador adecuado con el monitor.</P> 
<P ALl:GN-"JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY .. >&U9;Hablando gencra1mente. las capacidade:;s de video 
de la computadora personal son referidas con base en est&aacute;ndares 
particulares. El est&aacute;ndar m&aacute;s com&uacute;n para las nuevas 
computadora personal se llama VGA. que significa Video Graphics Array 
(arreglo para video gr&aacute;ficoJ. A todas las computadora personal 
actuales se les proporciona por lo menos una interfaz compatible con 
VGA. ya sea que est&eacute; integrada en la tarjeta de¡ sistema o 
enchufada en el bus. VGA es. por mucho, el m&aacute;s com&uacute;n y 
m&aacute;s importante de los est,¡,aacute;ndcllres de Video actuales.</P> 
<P ALIGN-"JtJSTIF"l'">&nbsp;</P> 
<P ALl:CN•"JtJSTIFY">&#9;Sin embargo, VGA no es necesariamente VGA• si. 
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usted sabe lo que esto significa. Hay varias habilitaciones de VGAr Y la 
mayor&iacute1a de ellas inc1uyen mejoras a1 rendimiento con manejadores 
de software bas~dos en RAM que est&aacute1n en 1a tarjeta. Los 
adaptadores de video m&aacute1s avanzados usan una interfaz de bus 1oca1 
y ta1 vez aceleradores de video dedicados o procesadores. Las interfaces 
actua1es orientadas a gr&aacute;ficos y 1as ap1icaciones que requieren 
manipulaci&oacute;n r&aacute1pida de gr&aacute;ficos. fotos Y hasta 
video en tiempo real. dan a entender que e1 VGA est&aacute;ndar no es 1o 
suficientemente bueno.</P> 
<P ALJ:GN- .. JUSTJ:FY'º>&nbsp;</P> 
<P A.LJ:GN- .. JUSTJ:FY'º>&j9;Las m&.!lacute;quinas m&aacute;a peque&nti1de;aa de 
la 1&iacute;nea PS/2 de J:BM (mode1os 25 y 30) usan un sistema de video 
un poco menos potente 11amado MCGA, que significa Multicolor Graphics 
Array o MemorY Controller Gate Array. MCGA aparentemente fue un intento 
por proporcionar calidad cercana a la VGA a un menor costo para las 
plataformas de computadora personal de bajo nivel. Sin embargar a 
excepci&oacute;n de la J:BM, no hay gran soporte para e11as y, con la 
nueva estructura de la l&iacute;nea de computadoras personales de la 
rBM, es dudoso si MCGA seguir&aacute1 existiendo.</P> 
<P A.LJ:GN- .. JUSTI:FY .. >&nbsp; </P> 
<P ALJ:GN- .. JUSTI:FY"'>&#9.rEntre los m&aacute;s poderosos de los 
est&aacute;ndares de video. est&aacute; el XGA y XGA-2 de I:BM, que 
significa Extended Graphics Array. Si se est&aacute; usando software que 
requiere gr&aacute;ficos de alto rendimiento. como el dise&ntilde;o 
asistido por computadora, con una m&aacute;quina rBM probable.mente se 
quiera usar el monitor XGA. El controlador XGA es un due&ntilde;o de 
bus. lo que ayuda para el rendim.i.ento m&aacute;s r&aacute;pido y 
mejorado.</P> 
<P ALIGN-"JUSTI:FY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY"'>&N9;Las m&aacute;s potentes PS/2 vienen con XGA.. 
Algunos modelos tienen al due&ntilde10 de bus XGA integrado dentro de 1a 
tarjeta de1 sistema. y otros permiten el XGA. con un adaptador 
due&ntilde;o de bus XGA. Con otros mode1os basados en la 386 y 486 se 
puede a&ntilde;adir un adaptador opcional due&ntilde;o de bus XGA. si 
quiere mejorar a partir de VGA.</P> 
<P ALJ:GN-"JUSTI:FY">&nbsp;</P> 
<P A.LIGN-"~USTI:FY">&N9;Aunque XGA. naci&oacute; en e1 mundo de 1a I:BM, 1a 
Video Electronics Standard Assoeiation (VESAl ha publicado un 
est~aacute;ndar de extensiones XGA. en un intento de estandarizar una 
interfaz de software para 1os dispositivos de video compatibles con XGA. 
Esta maniobra reconoce que est&aacute;n siendo disponib1es dispositivos 
XGA para computadoras que no sean IBM. Y cuando hay varios 
dise&nti1de;os de bus disponibles. la necesidad de est&aacute;ndares 
puede ser grande.</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JUSTJ:FY">&#9;Un est&aacute;ndar m&aacute;o antiguo y menos 
poderoso se llama 8514 (el nombre viene del n&uacute;mero de modelo de1 
monitor 8514 de alta resoluci&oacute;n de la IBMl. Tanto el 8514 como 
XGA ofrecen m&aacute;s rendimiento de video que el VGA. Sin embargo, en 
su mayor parte el 8514 ha sido reemplazado por XGA. Debido a que XGA usa 
un due&nti1de;o de bus proporciona mayor rendim.iento.</P> 
<P ALIGN•"'JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALI:GNm"JUSTIFY">&#9;Los est&aacute;ndarea XGA, VGA. MCGA y 8514 
vinieron con la PS/2. Varios est&aacute;ndareo anteriores son usados con 
las primeras computadora personal.</P> 
<P ALI:GN•WJUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">&#9;La computadora personal original y la computadora 
personal XT fueron construidas en un tiempo cuando era econ&oacute;mico 
ofrecer dos tipos de monitores; uno para texto (caracteres) y otro para 
qr&aacute;ficos (imagen). Por supuesto. en estos d&iacute;a3 todos los 
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monitores trabajan con texto y gr&aacute;ficos, sin embargo, en aquellos 
d&iacute;as hab&iacute;a dos est&aacute;ndares: uno para texto, MOA, que 
significa Honochrome Display Adapter (el primer monitor para texto fue 
monocrom&aacute;tico, esto es en un solo color) y uno para 
gr&aacute;ficos, CGA, que significa Color Graphics Adapter. CGA 
proporciona texto y gr&aacute;ficos pero fue de menor resoluci&oacute;n 
que MOA. En otras palabras, con la computadora personal y la XT ae 
ten5iacute;a la alternativa de texto de alta calidad y sin 
gr&aacute;ficos IHDA), o gr&aacute;ficos y texto de baja calidad 
(CGA) .</P> 
<P ALIGN- .. JUSTIFY .. >6nbsp; </P> 
<P ALIGN-"JUSTIE"Y"> (Un comentario al margen: la corporaci6oacute;n 
Hercules desarroll&oacute; e hizo popular un est&aacute;ndar 
h5iacute;brido. Este est&aacute;ndar llen&oacute; un hueco, 
proporcionando gr6aacute;ficos junto con texto de alta calidad en 
monitores monocrom&aacute;ticos. Sin embargo, a la fecha este tipo de 
h5iacute;brido es completamente innecesario, debido a los precios bajos 
de adaptadores gr&aacute;ficos a todo color. Y e1 costo de los monitores 
de color, que en un tiempo fue terriblemente alto, est&aacute; ahora a 
un nivel m&aacute;s razonable, lo cual significa que relativamente pocos 
usuarios compran monitores monocrom6aacute;ticos o adaptadores que 
manejan solamente monocrom&aacute;tico.)</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN•"JUSTIE"Y">&#9;A1 momento que fue anunciada la computadora 
personal AT se hab&iacute;a hecho econ&oacute;mico para la IBM vender 
monitores de color que ofrec&iacute:an texto de alta ca1idad y 
9r6aacute;ficos. Estos monitores usaron un est&aacute;ndar llamado EGA, 
que significa Enhanced Graphics Adapter (adaptador gr&aacute;fico 
mejorado). EGA, que ofrec6iacute;a m&aacute;s que el MOA y el CGA 
combinados, fue el est&aacute;ndar que prevaleci&oacute; hasta que 
11egaron las pS/2 y VGA.</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY .. >&H9;La A en MOA, CGA y EGA significa adaptador. En 
otras palabras, estos est6aacute;ndares fueron nombrados con base en el 
adaptador que se enchufaba en el bus. Con MCGA, VGA y XGA, la A 
significa arreglo.</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">6nbsp; </P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY .. >&nbsp; </P> 
<P ALIGN•"JUSTIE"Y .. >&nbsp;</P> 
<P ALIGN•"JUSTIE"Y">HCl</P> 
<P ALIGN--JUSTIFY .. >5nbsp; </P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN .. "JUSTIFY .. >HC3</P> 
<P ALIGN•"JUSTIE"Y">5nbsp;</P> 
<P>El Bus. *</P> 
<P>&nbsp;</P> 
<P ALIGN~"JUSTif"Y">&#9;Una arquitectura abierta es extremadamente 
importante para los usuarios y los fabricantes que deben dise&ntilde;ar 
adaptadores que se acoplen en cualquier computadora compatible con XBM. 
LO que hace posible esto es un concepto de ingenier&iacute;a conocido 
como bus.</P> 
<P ALIGN-""JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">&.,9;Los diversos chips electr&oacute;nicos y otras 
partes de la computadora tienen que estar conectados entre ellos para 
que puedan pasar :se&ntilde;ales entre ellos, o "platicar .. entre 
a6iacute;. Si las conexiones fueran hechas con alambres individuales, 
yendo de parte a parte conforme se necesitara, s&oacute;lo 
podr&iacute;an comunicarse las partes que estuvieran alambradas entre 
e1las. Par otra lado, el concepto de bus establece un juego com&uacute;n 
de alambres (en 1a tarjeta de circuito, estos juegos se llaman "pistas") 
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con una serie de conectores que se unen a cada uno de 1os a1ambres.</P> 
<P ALIGN-"JUSTZFY">&nbap;</P> 
<P ALZGN-"JUSTZFY">&l9;Eate sistema de conexiones comunes proporciona 
una manera de conectar 1as cosas, de ta1 forn'la que&#9;cua1quier parte, 
en particu1ar 1as partea nuevas, pueden p1aticar con cua1quier otra. 
Estas nuevas partea ae conectan a1 bus mediante ranuras de adaptador 
conectadas a1 bus. Por 1o tanto, cua1quier cosa que se enchufe en una 
ranura puede p1aticar con cua1quier parte de la PC que use e1 bus, 
inc1uida 1a memoria y e1 procesador. Estas ranuras de adaptador 
proporcionan una manera f&aacute;ci1 de conectar equipo opciona1. Esto 
permite usar pr&aacute;cticamente cua1quier combinaci&oacute;n de equipo 
que se deaee.</P> 
<P ALZGN•"JUSTZFY"'>&nbap;</P> 
<P ALZGN-"JUSTZFY">&19;Los dedos cubiertos con meta1 en 1a parte 
inferior de 1a tarjeta se insertan en e1 aocket de1 adaptador de1 bus, 
conect&aacute;ndose a 1os a1ambres comunes que forman e1 bus. Tan pronto 
como 1a tarjeta se enchufa en 1a ranura y se activa 1a corriente, 1a 
nueva tarjeta tiene acceso a 1as ae&ntilde;a1es comunes y a 1a 
inforrnaci&oacute;n que est&aacute; en e1 interior de 1a computadora, Y 
1a computadora (as&iacute; como cua1quier otra tarjeta de adaptador) 
puede acceaar 1a tarjeta reci&eacute;n insta1ada.</P> 
<P ALZGN-"JUSTZN">&nb8pJ</P> 
<P ALIGN•"JUSTZFY">&#9;En teor&iacute1a, cua1quier ranura es una 
conexi&oacute;n igua1rnente buena para e1 bus. Sin embargo, por ciertas 
razones t&eacute;cnicas, a1gunas tarjetas de adaptador deben ser 
enchufadas en determinadas ranuras. Si &eacute;ste es e1 caso, se 
menciona en 1a docwnentaci&oacute;n que viene con el adaptador.</P> 
<P ALIGN•"JUSTZFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JUSTZFYº">¿Qu&eacute; hace e1 bu:;i:?.</P> 
<P ALIGN•"JUSTZN">&nbspJ </ P> 
<P ALrcN-"JUSTZFY">&#9;Loa dise&nti1de;adores de la PC origina1 
ten&iacute1an que proporcionar una manera de conectar varios 
diapositi·.tos opcional.es, como impresoras y m&oacute;dems 
te1er&oacuteJnicos. El1os pudieron haber hecho una conexi&oacute;n 
especial para cada opci&oacute;n, pero eso habr&iacute;a reducido la 
riexibilidad de 1a PC y restringido 1a variedad de opciones que 
podr&iacute1an haber sido a&nti1de;adidas, haciendo a l.a PC un sistema 
cerrado con posibi1idades predefinida!!! &uacute;nica.mente.</P> 
<P ALZGN-"JUSTZFY">&nbap;</P> 
<P ALrGN-"JUSTZFY">&#91En vez de e11o, los dise&ntil.de;adores crearon 
ranuras de expansi&oacute;n general.e!!!, cuyos usos no estaban definidos. 
Lo que estaba definido era el tipo de conexi&oacute;n que deb&iacute;a 
hacerse con cada una de 1as patas de 1a ranura de expansi&oacute;n. Un 
juego de patas fue dise&nti1de;ado para 1a corriente, por ejemp1o, otro 
para 1a E/S de dato8, otro para 1as direcciones, etc. Una serie de estas 
ranuras, todas conectadas juntas con el. ais1amiento el&eacute;ctrico 
adecuado, foanan un bus que permite a loa componentes de 1a tarjeta de1 
sistema y a cualquier perif&eacute;rico conectado, compartir las 
conexiones comune8 y 1a inform.a.ci&oacute;n.</P> 
<P ALZGN-"JUSTrFY">&nbsp;</P> 
<P ALZGN-"JUSTZFY">&#9;Este tipo de arquitectura abierta 
contribuy&oacute; enormemente al &eacute;xito de 1a fam.il.ia de 1a PC de 
IBH origina1 y loa posteriores c1ones que se construyeron sobre e1 
dise&nti1de;o de la ZBM, debido a que permit&iacute;an a fabricantes de 
terceras partea l.a venta de adaptadores. En un 1apso de pocos 
a&ntilde;os, a partir de 1a introducci&oacute:n de 1a PC origina1, 
apareci&oacute1 en el mercado gran cantidad de adaptadores para 1a 
familia de 1a PC. </P> 
<P ALIGN-"JUST2FY">&nbsp¡</P> 
<P ALIGN-"JUST2FY">Est&aacute;ndares de bus.</P> 
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<P AL.IGN-""JUST.IFY">4nbsp1</P> 
<P AL.IGN-"JUST.IFY">&#91AJ. principio s&oacute1lo hubo un dise&ntilde10 de 
bua, el de la IBM. Posteriormente, otros fabricantes y la .IBM 
introdujeron nuevos dise&ntilde1os de computadora con diferentes 
configuraciones de bus. Por mucho, el m&aacute1s popular de &eacute1stos 
aique siendo el .ISA (industry Standard ArchitectureJ, basado en el 
dise&ntilde10 de la .IBM AT original. Sin embargo, hay otros 
dise4ntilde1oa que tambi&eacute;n tienen sus seguidorea.</P> 
<P AL.IGN-"JUST.IFY">&nbsp1</P> 
<P AL.IGN-"JUST.IFY .. >.ISA: arquitectura industrial est&aacute;ndar.</P> 
<P AL.IGN-"JUST.IFY">&nbap1</P> 
<P AL.IGN-"JUST.IFY .. >&#91E.l bus de .la arquitectura industria.l 
eat&aacute;ndar (.ISAJ, a.lgunas veces l.lama.do e.l "bus AT", a la fecha 
permanece como el m&aacute;s popu.lar y com&uacute;n de .los 
dise&nti.lde;os de bus de .la Pe. Ea un bus de datos de 16 bita basado en 
un dise&nti.lde10 de conector de expansi&oacute;n de 98 patas. De manera 
simJ..lar a la mayor&iacute;a de .los dise&ntilde;os de bus, el bus .ISA 
emplea conectores de doble lado con patas acomodadas en bater&iacute1as. 
Cuando se le enchufa en una tarjeta de expansi&oacute1n, cada 
posici&oacute;n del conector son, de hecho, dos conexiones, una en el 
lado A de la tarjeta y otra en el lado B.</P> 
<P AL.IGN-"JUST.IFY">&nbsp;</P> 
<P AL.IGN-"JUST.IFY">&#9;El lado de loa componentes de la tarjeta de 
expansi&oacute;n lleva loa conectores para las patas A1 -A31 (el aocket 
principal y parte del bus de la PC original) y el -el B (el socket 
extendido fue a&ntilde;adido con el modelo AT de la PC). El reverso de 
la tarjeta tiene las conexiones para las patas Bl-831 y D.I-018. Las A2-
A9 son las primeras ocho .l&iacute;neas de datos y las patas Cl l -el B 
son e1 segundo juego de ocho l&iacute;neas de datos. El bus de la PC 
original, con sus 64 conectores, ten&iacute;a solamente ocho 
16iacute;neaa de datos, las patas A2AB. Con 1a PC AT, fueron 
a&ntilde;adidas ocho l&iacute;neaa adicionales en el segundo 
reng1&oacute;n de conectores.</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">&nbspJ</P> 
<P AL.IGN- .. JUSTIFY">&#9;Los conectores del .lncto B y D 11evan m&aacute;s 
ae&nti1de;ales mundanas, como las l&iacute;neas de 12 y 5 vo1tios para 
1a corriente, l&iacute;neaa de interrupci&oacute;n y cosas parecidas. 
Este dise&nti1de10, como puede ver, separa 1as muy importantes 
l&iacute;neas de ae&nti1de;al y 1&iacute;neas de direcci4oacute;n de las 
16iacute;neaa que proporcionan corriente y otros datos al sistema, 
reduciendo la posibilidad de interferencias.</P> 
<P AL.IGN-"JUST.IFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN•"JUST.IFY">&#9;E.l!ltas tarjetas de expansi&oacute1n se enchufan 
los conectores del cana1 E/S de 1a tarjeta del sistema, o ranuras de 
bus, para recibir corriente, para conectarse a las l&iacute;neas de 
direcciones y l&iacute;neas de datos, y para usar cualquier otra 
ae&nti.lde;a1 que requiera. Si se examinan unas cuantas tarjetas de 
expansi&oacute;n, se ver&aacute; que ninguna tarjeta (bueno, 
virtualmente ninguna tarjeta) 1lega a usar todas las 98 patas. Si una 
tarjeta en particular no necesita todas las se&ntilde;ales disponibles 
en el bus, el fabricante ahorra dinero eliminando la pista dorada para 
esa posici&oacute;n de conector.</P> 
<P AL.IGN-"JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P AL.IGN-"JUST.IFY">&#9;Adem&aacute;s se puede ver dos tipos 
b&aacute;aicos de tarjetas de expansi&oacute;n dise&ntilde;adas para el 
bus .ISA: tarjetas de 16 y de 8 bits. En el.la se muestra el arreglo de 
doble bater&iacute;a de 1os adaptadores para el bus. La mayor&iacute;a 
de las tarjetas de ocho bits son relativamente cortas y tienen 
conectores so1amente para e1 primer rengl&oaeute;n de patas. Por 
lado, una tarjeta de 16 bits tiene protuberancias y patas que se 
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enchufan en 1a posici&oacute;n del conector de1 otro rengl&oacute;n.</P> 
<P ALIGN-"'JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JUST.IFY">&#9;De manera sim.i.1ar. el bus de la PC origina1 
ten&iacute;a solamente 20 1&iacute;neas de direcci&oacute;n. suficientes 
para a1canzar 1 MB (220-1.048.576 bytes}. Siete l&iacute;neas 
adicionales fueron a&ntilde;adidas al conector extendido de 1a AT (4 de 
estas nuevas l&iacute¡neaa son. de hecho. l&iacute;neas de 
direcci&oacutc;n de memoria). proporcionando soporte de hasta 16 MB 
(221•16.777.216 bytes). Es correcto. 16 MB. Pero ¿c&oacute;mo 1e hacen 
1aa m&aacute;quinas ISA. que las anuncian con 64 MB en la tarjeta del 
aiatema7 Lo logran mediante intercambio de p&aacute;ginas. un tipo de 
memoria fantasma. La memoria existe f&iacute;sicamente. pero no puede 
direccionarse. a excepci&oacute;n de b1oques de 16 MB. Por 1o tanto. 
para usar la memoria por arriba de los 16 MB en una m&aacute;quina .ISA. 
el software de sistema debe redireccionar la memoria al vue1o, 
posicionando bloques diferentes de memoria dentro de un rango que la CPU 
pueda alcanzar, tomando en cuenta 1as 1&iacute;neas de direcci&oacute;n 
limitadas que se tienen disponibles.</P> 
<P ALI:GN-"JUST:IFY">&nbsp1</P> 
<P ALI:GN•"JUSTIFY">MCA; arquitectura de m.1.crocanal.</P> 
<P ALI:GN~"JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALI:GN•''JUST:IFY">"-19; La arquitectura. de m.1.crocanal. (MCA). un 
dise&ntil.de;o de l.a IBM, presenta un bus completamente diferente. 
H•b1ando estrictamente, un bus consiste en un conjunto de 1&iacute;neas 
de se&ntilde;al. La definici&oacute;n de un bus especifica el objetivo 
de cada l&iacute;nea y las relaciones de temporizaci&oacute;n de 1as 
ae&nti1de;ales el&eacute1ctricas. Los canal.es se refieren a un bus 
espec&iacute;fico. junto con los protocolos que gobiernan 1a 

·transferencia de datos por ese bus. Por lo tanto, MCA es un juego de 
especificaciones muy t&eacute;cnicas sobre las cuales est&aacute;n 
basados varios buses. De manera informa1, e1 nuevo bus de 1a PS/2 se 
11ama m.i.crocanal, y a1 bus esti1o antiguo se 1e menciona como el bus AT 
(o bus ISA.} • </P> 
<P ALI:GN•"JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P AL:IGN-"JU5TIFY">&•9;E1 bus est&aacute1ndar MCA viene en dos 
versiones. La primera pasa 16 bits de datos a 1a vez, y l.a segunda. 32. 
Estos buses se describen como de 16 y 32 bits, respectivamente. (Para 
comparaci&oacute1n. e1 bus de 1a PC original fue de O bits y e1 bus de 
1a PC AT fue de 16.)</P> 
<P ALIGN•"JUST:IFY">&nbsp1</P> 
<P AL:IGN•"JUSTIFY">&•9;El bus MCA de 16 bits est&aacute1 dise&ntilde;ado 
para aceptar adaptadores que tengan 58 patas. Cada pata se conecta en 
ambos 1ados para dar un total de 116 conexiones, asignadas de 1a 
siguiente manera: 77 1&iacute;neas de se&ntilde;a1, 12 l&iacute;neaa de 
corriente, 17 l&iacute;neas de tierra, una l&iacute;nea para tierra de 
audio, 5 1&iacute;neas reservadas y 4 posiciones codificadas.</P> 
<P ALI:GN-"JUST:IFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">"-l9;Cada 1&iacute;nea de corriente proporciona uno de 
los tres voltajes de OC: +5, +12 o -1 2. Las l.&iacute;neas de tierra 
est&aacute;n distribuidas regularmente a lo largo del conector para 
minimizar 1a interferencia de ruidos y mejorar la integridad de 1os 
datos. (Esta es una mejora importante sobre e1 bus antiguo, que 
ten&iacute;a un aterrizaje m&aacute;s rudimentario.) De las conexiones 
restantes. las l&iacute;neas de se&nti1de;al son las m&aacute;s 
interesantes. De las 77, 24 son 1&iacute;neas de direcci&oacute;n y 16 
son de datos.</P> 
<P AL:IGN•"JUSTIFY">&nbap;</P> 
<P ALI:GN•"'JUST:IFY">&#9;Las 24 1&iacute;neas de direcci&oacute;n 
llaman AO, Al• y as&iacute; sucesivamente, hasta A23. Pasan 
ae&ntilde;ales que indican a qu&eacute; parte de 1a computadora le 
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eat&aacute1 hablando. Cada l&iacute1nea 11eva una se&ntilde1al que puede 
ser interpretada como un bit y, por lo tanto, ae pueden enviar 
direcciones de hasta 24 bita. Esto proporciona un rn&aacute1ximo de 2 14 
direcciones posibles, que 1e permiten accesar hasta 16 MB (16,777,216 
bytes) de memoria. Esta ea 1• capacidad m&aacute1xima de memoria de1 
procesador 286.</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY .. >&nbsp1</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">&#9;Laa 1&iacute;neas de direcci&oacute;n 
tambi&eacute;n pueden usarse para especificar una direcci&oacute;n de 
adaptador de entrada/sa1ida, 11amado un esc1avo E/S. En este caso, 
s&oacute;lo se usan las primeras 16 l&iacute;neas (AO-Al S). Las 16 
l&iacute1neas de datos se, mencionan como 00-DI S, y se utilizan para 
pasar 16 bits de datos. Por lo tanto, el bus MCA. de 16 bita puede 
trans~erir 2 bytes de datos a la vez.</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY"'>&nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">&#91El resto de las 1&iacute;neaa de ae&nt11de;al ae 
uaan para una variedad de fines de control, la mayor&iacute;a de loa 
cuales son muy t&eacute;cnicos. </P> 
<P ALIGN-"JUSTI FY">&nbsp; </P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">&#91Adem&aacute1s el bus MCA. proporciona adaptadores 
••pecia1es, llamados due&ntilde1os de bus. Los due&ntilde;os de bus 
tienen au propio procesador y pueden hacer su trabajo independientemente 
del procesador principal, compartiendo e1 control del bus. Por ejemplo, 
una coq:,utadora puede contener un adaptador due&ntilde;o de bus que se 
conecta a una red. El due&ntilde;o de bus puede manejar la 
mayor&iacute1a del trabajo involucrado con el env,iacute10 de datos de y 
hacia la red, mientras e1 procesador principal cont~n&uacute1a con su 
trabajo. Con un adaptador de red regular, e1 procesador central 
tendr4iacute;a que contro1ar por s'iacute; mismo la mayor&iacute;a del 
trabajo.</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">&nbsp1</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">&•91Dentro de una red e1 MCA. le permite identi~icar 
c•da adaptador en cada Computadora, sin tener que abrir la tapa. Por lo 
tanto, MCA fue dise&ntilde;ado para permitirle a1 adm.i.nistrador de la 
red 1evantar un inventario ain pararse de su escritorio. Por 
4uacute;ltimo, MCA. proporciona una herramienta para desactivar, desde un 
punto remoto, un adaptador particu1ar que est&eacutel funcionando ma1. 
Por ejemp1o. un programa puede probar regularmente todos los adaptadores 
en una red y, deapu4eacute1s de avisarle al administrador de 1a red, 
desactiv•r aque11os que est6aacute1n descornpuestos.</P> 
<P ALXGN-"JUSTIFY">4nbsp1</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">&•9;MCA fue presentado por primera vez por la IBM con 
aua coq:,utadoraa Ps/2. Sin embargo, la estrategia de 1a IBM inc1uye el 
uso de MCA. en un amp1io rango de platafornias de computaci,oacute1n, 
desde computadoras personales a estaciones de trabajo cient4iacute;ficaa 
y hasta macrocomputadoras potentes.</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">4nbsp1</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">&•91Poco despu&eacute;s de que la IBM anunci&oacute1 
e1 MCA, un grupo de compa4nti1de;4iacute1as que fabrican computadoras 
compatibles con 1a IBH decidieron crear una alternativa. Esta 
alternativa fue llamada EISA (Extended Industry Standard Architecture) y 
se explica a continuaci&oacute;n.</P> 
<P A.LIGN•"JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN•''JUSTIFY">EISA: &#9; la arquitectura industrial est&aacute1ndar 
extendida. </P> 
<P A.LIGN•"JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">&•91La IBM anunci&oacute1 al MCA junto con su 
l&iacute1nea PS/2 de PC el 7 de abril de 1987. A.1 principio solamente 1a 
IBM fabricaba computadoras MCA. La mayor4iacute¡a de los fabricantes de 
m4aacute;quinaa compatibles con la IBM inicia1mente se resistieron al 
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cambio hacia MCA.</P> 
<P ALrGN-"JUSTrFY">6nbap;</P> 
<P ALrGN-"JUSTZFY">619;E1 13 de septiembre de 19B8r un consorcio de 
nueve de estas compa6nti1de;6iacute;asr dirigido por Compaq. 
anunci6oacute; que estaba desarro11ando una alternativa al MCA. Este 
consorcio vot6oacute; para mantener la venta de computadoras de1 estilo 
anterior. que estaban basadas en lo que decidieron llamar la 
arquitectura industrial est6aacute;ndar (ZSA)r esto ea. la arquitectura 
oriqina1 de 1a PC/XT/AT de rBM. La alternativa a MCA fue denominada como 
1a arquitectura induatria1 est6aacute;ndar extendida (ErSA).</P> 
<P ALXGN-"JUSTXFY">6nbap;</P> 
<P ALrGN-"JUSTXFY">619;Desde el principio estuvo claro que el desarrollo 
de EXSA estaba basado en 1as necesidades de venta y no en 1aa de 
in9enier6iacute;a. A partir de1 d6iacute;a de su pub1icaci•oacute;n. 
11ev6oacute; cerca de dos a6nti1de;os y medio para que 1oa primeros 
adaptadores EXSA 11eqaran a1 mercado. Y a 1a fecha hay muy pocas 
m6aacute;quinas EZSA.</P> 
<P ALrGN-"JUSTrFY">6nbsp;</P> 
<P ALrGN-"JUSTXFY">619;Sin embargo, el consorcio EXSA tuvo &eacute;xito 
en un aspecto: retraa6oacutel 1a aceptaci&oacute;n general de MCA.r lo 
que aiqnific&oacute; que 1os fabricantes de clones no MCA fueron capacea 
de vender m&aacute;quinas rSA mucho deapu&eacute;s de que estuvieran 
disponibles 1as alternativas MCA. La gente comenz&oacute; a tomar 
partidor y la mayor6iacute;a de loa argumentos ten&iacute;an que ver 
m&aacute;s con el sentimiento de 1a gente hacia la rBM como 
compa&nti1de;6iacute;a que con el trabajo actual de1 MCA.</P> 
<P ALZGN-"JUSTZFY">6nbap;</P> 
<P ALrGN-"JUSTZFY">&l9;La decisi&oacute;n de desarrollar a EXSA ae 
baa6oacute; en ventas y no en ingenier&iacute;a. La principal ventaja de 
EXSA fue que perm.1.t6iacute1a a los usuarios emplear sua tarjetas 
antiguas tipo PC/XT/AT en 1aa nuevas computadoraer cosa que no 
pod&iacute;an hacer con 1as computadoras MCA.. Este tipo de enfoque de 
mercado 1e guet&oacute; mucho a loa usuarios que ten&iacute;an una gran 
base de PC antiguas establecida y una gran inversi&oacute;n en un rango 
de tarjetas de adaptador. El que realmente funcione depender desde un 
punto de vinta t&eacuteJcnicor de1 tipo de tarjeta que se est&aacute; 
trat•ndo de usar y de qu&eacute; tan t6eacute;cnicamente avanzada 
e•.</P> 
<P ALXGN-"JUSTXFY">&nbap;</P> 
<P ALrGN-"JUSTZFY">&a9;Por ejemplo, ciertamente no se querr&aacute; 
quitar un adaptador de ocho bita de la PC antigua y enchufar1o en la 
nueva PC ain importar ei diae&ntilde;o de bus de ia nueva 
m&aacute;quina. Y si 1as tarjetas que se est&aacute;n tratando de usar 
tienen una antig&uum1;edad mayor de un a6nti1de;or probab1emente no se 
lea querr&aacute; incorporar en una m6aacute;quina nueva, debido a que 
una tarjeta comparab1e de dise6nti1de;o nuevo costar&aacute; rnenoa de lo 
que ae pag&oacute; por la origínai. inc1uyendo una nueva garant&iacute;a 
y proporcionandor caai ciertamente. mayor funcionalidad.</P> 
<P ALrGN-"JUSTrFY">&nbsp;</P> 
<P AL~GN-"JUSTIFY">&l9;Por lo tantor mientras los ingenieros de EZSAr en 
forma casi incre&iacute;b1e, tuvieron 6eacute;xito en el diae&ntilde;o 
de un sistema que pudiera competir con MCAr y que al mismo tiempo 
acomodara las tarjetas antiguas. la realidad de la situaci&oacute;n es 
que EISA s6oacute;1o fue intencionada para las m6aacute;quinas de alto 
nive1 que no eran PC de XBM. La gran rnayor&iacute;a de compradores de 
clonea siguieron con XSA, la arquitectura de la PC AT antigua. Por un 
tiempor eso pareci6oacute; casi un paso gigantesco hacia atr&aacute;a º• 
por 1o menos. un quedarse quieto.</P> 
<P ALXGN-"JUSTXFYºº>6nbsp;</P> 
<P ALXGN-"JUSTrFY">619;Sin embargo, confonne evolucionaron los 
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dise&ntilde1os de bus loca1. 1a cuesti&oacute¡n de c&oacute¡mo ae 
encontraba confiqurado e1 bus principa1 de E/S pas&oacute; a ser menos 
importante. Originalmente el bus de sistema principa1 fue usado para 
toda la E/S entre 1a tarjeta del sistema y 1os dispositivos 
perif&eacute;ricos, inc1uida memoria, discos y el monitor. Sin embargo, 
una de las principales razones para el nuevo diae&nti1de;o del bus E/S 
fue. en primer lugar, la aceleraci&oacute;n de la respuesta de1 monitor, 
interacci&oacute1n mejorada del procesador con la memoria principa1 y 
mejora del rendimiento de los discos. La expansi&oacute1n de 1as 16 
l&iacute¡neas de datos originales. a 32 en e1 bus principa1. obviamente 
aceler&oacute1 las cosas, pero la transferencia de datos se 
manten&iacute;a limitada por la velocidad de1 bus.</P> 
<P ALI:GN-"JUSTI:FY'•>&nbsp1</P> 
<P ALI:GN-"JUSTI:FY->&#9¡El problema de comunicaci&oacute1n con la memoria 
se reso1vi&oacute1 por s&iacute; mismo, cuando los fabricantes 
comenzaron a poner la RAM principal de sistema en la tarjeta de1 sistema 
y 1a conectaron con el procesador por medio de una conexi&oacute;n 
directa o bus 1oca1. Esto dej&oacute1 que otros perif&eacute;ricos 
usaran el bus principal del sistema, pero la memoria tuvo su propio y 
privado camino hacia la CPU.</P> 
<P ALI:GN-"JUSTI:FY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JUSTrFY->&#9:Luego, 1oa dise&nti1de;os VESA y bus 1oca1 ·PCI 
vinieron y abrieron la comunicaci&oacute1n de bus local para los 
dispositivos de video y para los discos duros. Con estos 
eat&aacute1ndares, el procesador y la RAM de1 sistema pueden comunicarse 
directamente con loa adaptadores de video y 1os controladores de disco a 
a1ta ve1ocidad, usando e1 ancho de banda del diae&ntilde;o principa1 dei 
sistema Cpor lo general, 25 o 33 MHz), en vez de los iimitantes 8 MHz 
del bus principal.</P> 
<P ALI:GN•"JUSTIFY">~nbsp1</P> 
<P ALI:GN--JUSTIFY">&#9;A la fecha. los adaptadores de video de bus 
directo Co local) se comunican 32 bits a 1a vez con la memoria y 1a 
pantal1a, dejando a un 1ado al bus general 1ento. De manera simi1ar. los 
contro1adorea ¿QE y scsr:. dise&nti1de;ados para enchivarse en ei bus 
1ocal. pueden 11evar informaci&oacute;n de 1a memoria principal y ei 
procesador por la autopista de 32 bite a la velocidad del sistema 
principal. sin esperar al bus principal, que es m&aacute;s 1ento.</P> 
<P ALI:GN-"JUSTI:FY">&nbsp;</P> 
<P ALI:GN-"JUSTI:FY">&#9;Tome en cuenta que "ve1ocidad de1 sistema 
principal"• en este caso, significa la ve1ocidad actua1 de E/S y no 1a 
ve1ocidad pub1icada para e1 procesador. De ah&iacute; que, por eje111plo, 
si se tiene una m&aacute;quina que usa un chip 4860X2 de 66 MHz. 
todav&iacute;a se eat&aacute; comunicando con 1a memoria principa1 y 
otros perif&eacute;ricos a 33 MHz Cla mitad de la velocidad de1 DX2). E1 
procesamiento a 66 MHz se efect&uacute;a dentro del procesador y no a 1o 
1argo de1 canal de E/S.</P> 
<P ALI:GN•"JUSTI:FY">&nbsp;</P> 
<P ALI:GN-"JUSTI:FY">&#9;Entonces. ¿qu,eacute; qued&oacute; en el bus 
principal? Hay tarjetas de sonido, interfaces de rat~oacute;n, 
m'oacute;dems y otros dispositivos de E/S que son mucho m&aacute;s 
1entos que el bus principal. Esencia1mente, no hay degradaci~oacute¡n en 
velocidad para estos dispositivos cuando est&aacute;n en el bus 
principa1. Ahora, para 1a gran mayor&iacute;a de usuarios de Pe e1 bus 
que escojan es cuesti,oacute;n de gusto personal y de lo que el vendedor 
de su agrado le proponga, en vez de 1as ventajas o desventajas 
t&eacute;cnicas que se perciban. Suponiendo que se selecciona un 
dise&ntilde;o moderno de adaptador de video con acceso al bus local y e1 
contro1ador de disco oe encuentre en el bus 1ocal, en vez de en e1 bus 
principa1, e1 rendimiento actual de E/S debe ser r&aacute;pido, sin 
tomar en cuenta el dise&ntilde;o del bus principal.</P> 
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<P ALIGN•"JUSTIFY">&nbap1</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">&nbsp1</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">E1 bus loca1.</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">&nbsp1</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">&#91Una ao1uci&oacute1n a 1oa prob1emas de deap1egar 
1a panta11a y al prob1ema de enviar y recibir datos desde e1 procesador 
hacia cua1quier dispositivo de ancho de banda grande es un diae&nti1de;o 
de Bua Loca1. Con 1os dise&nti1de1os convencionales, todo 1o que viene y 
va de1 procesador, se env&iacute1a a trav&eacute1a de1 bus principa1 de1 
sistema. Como ae debe mantener compatibi1idad con 1os dise&nti1de;os 
anteriores y debido a que se tiene que trabajar con un amp1io rango de 
dispositivos perif&eacute;ricos, este es un bus re1ativamente 1ento, con 
ancho de banda limitado; inc1uso los nuevos diae&nti1de;os de bus que 
pueden llevar 32 bits de datos, genera1mente funcionan a baja velocidad, 
en comparaci&oacute:n con 1a velocidad de1 procesador.&#9;</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN•"JUSTif'Y .. >E1 bus VESA VL. </P> 
<P A.LXGN""""JUSTIFY .. >&nbsp1</P> 
<P ALXGN• .. JUSTif'Y.'>&ft916#91 De 1oa dos eat6aacute1ndares de bus 1oca1 
actua1ea, el VESA V1, de la Video E1ectronics Standards Association, 
formado por laa personas que han coordinado 1os est&aacute;ndares de 
video y algunas otras cosas, parece ser e1 m&aacute;s popu1ar entre 1os 
fabricantes. Por el momento, hay tres dise&nti1de1os de bus principia¡, 
y dos de bus local. E1 VL es uno de los dise&ntilde;os de bus loca1</P> 
<P ALIGN•''JUSTJ.FY">&nbap1</P> 
<P ALIGN•"JUSTXFY">&l91&19;El eat6aacute;ndoi!lr del bus VL es el resultado 
de1 trabajo del com.i.t&eacute; de bus local VESA, or9anizado en diciembre 
de 1991. E1 est&aacute¡ndar de bus VL 1.0 recibi6oacute; 1a 
ratificaci&oacute;n de VESA en agosto de 1992. R&aacute;pidamente lo 
aigui&oacute; la aceptaci&oacute;n de la industria, con m&aacute;s de 
100 compa6ntilde;&iacute;aa que producen productos compatibles con VL. 
E1 eat&aacute;ndar del Bus VL 2.0 se escribi&oacute; pocos meses 
deapu6eacute;s de 1a form.aci6oacute;n del 1.0 y se adopt6oacute; 
de un a6ntilde10 despu6eacute;s del primer est&aacute;ndar.</P> 
<P A.LIGN•"JUSTJ.FY .. >& 19; </P> 
<P ALXGN-"JUSTXFY .. >&1916191&1 eat&aacute;ndar del bus loca1 Veaa VL 
conaiate en especificaciones detalladas para e1 dise&ntilde;o 
e1&eacute;ctrico, mec6aacute;nico, de medios y conectores. En forma 
aim.i1ar a otra~ especificaciones de bus actuales. el bus VL ea de 
diae6ntilde;o abierto, lo que significa que cualquiera que quiera 
construir productos que ae adhieran a 1a eapecificaci6oacute;n ea 1ibre 
de hacerlo, y muchos ya 1o han hecho. La or9anizaci&oacute;n VESA tiene 
m6aacute1s de 60 compa6ntilde;&iacute;aa, y 1a mayor&iacute;a de ellas 
reapa1dan a la especificaci&oacute;n de1 bus VL.</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">&nbap;</P> 
<P ALXGN•"JUSTIFY">&l91619;E1 eat6aacute;ndar del bus VL 1.0 soporta una 
ruta de datos de 32 bita, pero tambi&eacute;n puede usar dispositivos de 
transferencia 16 bits a la vez. El est&aacute;ndoi!lr &uacute;1timo, 2.0, 
es un bus de 64 bits que concuerda con 1os procesadores de PC m&aacute;s 
reciente. El bus eat6aacute; imp1ementado mediante un conector tipo MCA 
con 112 patas. Ea un conector de 16 bits con 1as patas redefinidas para 
soportar una ruta de datos de 32 bits. Los conectores VL eat&aacute;n 
colocados en l6iacute1nea con los conectores existentes ISA, EISA o MCA 
en la tarjeta del sistema. </P> 
<P ALIGN•"JlJSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALXGN•"JUSTI:FY">&#9;619;El VL soporta velocidades desde 16 hasta 66 
MHz, que es un ancho de banda suficiente para trabajar con cualquiera de 
1oa dise&ntilde1oa de PC actuales. Sin embargo, la especificaci&oacute;n 
1.0 est&aacute1 limitada a ae&nti1de;alea de 40 MHz en cua1quier ranura 
de expansi&oacute;n (en opoaici&oacute;n a 1oa componentes basados en 1a 
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tarjeta del sistema) y 1A especificaci&oacute1n 2.0 eat&aacute; 1imitada 
a SO M Hz. un bus VL puede tener hasta 1 O dispositivos (bajo 1a 
reviai6oacute1n 21 1a reviai&oacute;n 1 soporta solamente tres ranuras) 
en cua1quier momento, sin importar si 1oa dispositivos est&aacute;n 
enchufados en una ranura de expanai6oacute1n o son parte de 1a tarjeta 
del sistema. se soportan velocidades de transferencias sostenidas de 106 
MB por segundo- con una velocidad proyectada de 260 MB por segundo para 
e1 bus de 64 bita. Y aunque e1 diae&ntilde10 del bus VL esta mejorado 
para las CPU de la familia 86- tambi&eacute;n funciona con otros 
procesadores- haciendo a VL un candidato potencial para diae&ntilde;os 
entre plataformas.</P> 
<P ALXGN-"JUSTXFY">&nbsp1</P> 
<P ALXGN•"JUSTXFY">&nbsp1</P> 
<P ALXGN-"JUSTXFY">&•910tra caracter6iacute;stica de dise&ntilde;o 
interesante y &uacute1til de1 bus VL es que un dispositivo de 64 bita 
opera en una ranura VL de 32 bita como un dispositivo de 32 bita_ y que 
un dispositivo de 32 bits puede trabajar en una ranura de 64 bita pero, 
por supuesto- solamente soporta la transferencia de datos de 32 bita. E1 
bus VL tambi&eacute;n soporta perif&eacute1ricos de 16 bita y CPU como 
1a 386 SX con una E/S de 16 bits.</P> 
<P ALXGN-"JUSTXFY">&nbap1</P> 
<P ALXGN-"JUSTXFY">&•91Doa tipos principales de dispositivos de bus VL 
son reconocidos en 1a especificaci&oacute1n: dispositivos de destino 
(destinos de bus local o LBT} y dispositivos due&nti1de;os de bus 
(due&ntilde;os de bus loca1 o LBM}. Un dispositivo due&ntilde;o de bus 
puede iniciar transferencias de datos a 1o largo de1 bus y puede inc1uir 
au propio procesador. Un destino, por otro 1ado- responde a peticiones 
iniciadas por un LBM que est&eacute; en cua1quier 1ado de1 sistema. Un 
dispositivo due&nti1de¡o de bus tarnbi&eacute1n puede funcionar como un 
destino para otro dispositivo LBH.</P> 
<P ALXGN-"JUSTXFY">&nbsp1</P> 
<P ALXGN-"JUSTXFY">&•91Entre 1as caracter&iacute;sticas deseab1es de1 
bus VL est5aacute1 su capacidad de operar con un amplio rango de 
dise&ntilde;os de software de sistema y de ap1icaci&oacute1n. La 
configuraci&oacute;n de dispositivos de bus VL es manejada comp1etamente 
en hardware, 1o que ai9nifica que e1 software de ap1icaci&oacute1n y de 
sistema no tiene que comprender a1 bus VL para trabajar adecuadamente 
con &eacute;l.</P> 
<P ALXGN•"JUSTIFY">&nbsp1</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">&•91El bus VL usa un est&aacute;ndar de OC de S 
vo1tios y cada conector puede consumir hasta 10 watts (2 amps} de 1a 
ranura. La especificaci&oacute1n VI.. tambi&eacute;n inc1uye dispositivos 
de 3.3 vo1tios- por 1o que los nuevos CPU de bajo voltaje y dispositivos 
de soporte pueden usarse con e1 bus VESA.</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALXGN-"JUSTIFY">&#9;Como se dijo anteriormente, 1os conectores de bus 
VL est&aacute;n puestos en 1&iacute;nea con e1 Bus de E/S existente- ya 
sea &eacute;ste un dispositivo ISA, EISA o Mc:A. Las especificaciones de 
1a revisi&oacute1n 2.0 no deben cambiar la colocaci&oacute1n 
f&iacute1sica b&aacute1aica de 1os conectores. Cuando e1 est&aacute;ndar 
se mueva a1 mundo de 64 bits, se espera que los conectores existentes de 
32 bits llevar~aacute1n se&nti1de;ales mu1tiplexadas que le permitan al 
dise&nti1de;o actua1 del conector hacer un doble trabajo.</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JUSTXFY">&nbsp1</P> 
<P ALIGN•"*JUSTXF"L">El bus 1ocal PCX.</P> 
<P A.LIGN-"JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN•"*JUSTIF"L">&#9;&#9;E1 bus 1ocal o bus directo es 1a manera en 
que 1as computadoras actua1es est&aacute;n aumentando el rendimiento sin 
ning&uacute;n ade1anto rea1 de ingenier&iacute;a. A la fecha hay dos 

127 



est&aacute1ndares de bus 1oca1: VESA, y PCI.</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFYº'>¡,nbsp;</P> 
<P AL:IGN•"JUSTIFY">"i.9;&19;El est&aacute1ndar PCI est&aacute; 
d1.ae.s.nt1.lde1ado y mantenido por el Peripheral Component l:nterconnect 
Special Interest Group, o PCl: Sl:G, una asociaci&oacute;n de 
representantes de la industria de m.icrocomputadoras sin incorporar. </P> 
<P ALJ:GN•"JUST:IFY">&nbsp;</P> 
<P ALJ:GN•"JUST:IFY">&#91&•9;El bus local PCJ: puede tener una ruta de 32 o 
64 bits para transferencias de datos de alta velocidad. Soporta ambos 
mnbientes de se&ntilde;ales de 5 y 3.3 voltios, por lo que el PCI puede 
acomodarse en el ambiente de escritorio de 5 voltios as&iacute; como en 
el mundo ernerqente de baja potencia de 3.3 voltios. El foco del PCJ: Sl:G 
ea mantener un est¡,aacute;ndar que pueda crecer con el dise&nti1de10 de 
hardware y tambi&eacute;n sea funciona1 a trav&eacute;s de plataformas 
m.S.uacute;ltiples. Idealmente, al menos, PC:I puede trabajar con 1as PC 
•••iacute; como con otros dise.S.ntilde;os de computadora. Como el 
diae&ntilde10 no depende de la familia 86 de procesadores, de acuerdo 
con el PCJ: Sl:G, puede trabajar con las PC actuales y con dise&ntilde;os 
futuros, ain tomar en cuenta al procesador usado.</P> 
<P ALl:GNs"JUSTJ:FY">'nbsp;</P> 
<P AL:IGN-"JUSTJ:FY">.s;#9.1 ili•9; Espec&iacute1 ficamente, el PCJ: est.s;aacute; 
orientado hacia el hardware de las PC de escritorio, con un ojo puesto a 
que ae le incluya tambiilieacute;n en las computador~a notebook y laptop. 
Y• h•Y unoa cuantos diseilintilde;os de l.aptop que incluyen video de bus 
local y E/S de disco, por lo que la industria est&aacute; reconociendo 
1• n•cesidad de computaci.s;oacute;n de alto rendimiento sobre y fuera de1 
eacritorio.</P> 
<P A.LJ:GN- .. JUSTJ: FY">.s;nbsp; </P> 
<P A.Ll:GN-"JUSTJ:FY">.s;#91Y, mientras l.as mayores necesidades para la 
utilizaciilioacute1n del. bus l.ocal actua1mente son acelerar el desplegado 
de 9r&aacute1ficos de computadora y mejorar el rendimiento de E/S de l.os 
discoa, el futuro no muy distante promete un mundo de bus 1ocal que 
incluye video a tiempo real, sonido e interfaces de red (incluso el 
Ethernet FDDJ: en fibra de alta velocidad), entre otroa.</P> 
<P ALJ:GN-""JUSTIFY•'>.s;nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JUSTJ:FY">.s;#9;El bus PCI es una autopista de datos paralelos 
que corre a 1o largo de un bus :ISA, EXSA o MCA. E1 procesador del 
aiatema y l.a memoria se conectan directamente al bus PCJ:, y hay una 
conexi.S.oacute;n separada • travilieacute;s de un puente PCX con e1 bus 
eat&aacute;ndar (rSA, El:SA o HCA). Otros dispositivos, como los 
•daptadores de video, controladores de disco, tarjetas de sonido, etc., 
tambi.s;eacute;n se pueden conectar directamente al bus PC:I:.</P> 
<P A.Ll:GN- 00 JUSTJ:FY">.s;nbsp1 </P> 
<P A.Ll:GN-•JUsTJ:FY">.s;#91De acuerdo con la forma en que se encuentra 
derinido al momento presente, l.oa dise&ntilde;os t~iacute;picoa de bus 
local PCJ: manejan la adici&oacute;n de hasta tres conectores de tarjeta. 
Por lo tanto, si se tiene una tarjeta del sistema que incluye al. bus 
local PCr, se puede tener cuatro o aeia ranuras del bus principal que 
tengan tarjetas de expansiilioacute;n :ISA, EJ:SA o HCA. Luego, se 
podr&iacute1a tener una o tres ranuras adicionales para dispositivos de 
expansi~oacute;n Pcr. Estos son conectores esti1o MCA (pero no se apegan 
a MCA). Sin embargo, como los conectores estiliaacute;n separados del bus 
principal, pueden usarse en m.s;aaeute;quinas con cual.quier dise.s;ntilde10 
de bus principal.</P> 
<P ALJ:GN-"JUSTJ:FY">¡,nbsp1</P> 
<P ALrGN-"JUSTJ:FY">"#9;Entre las caracter.10iacute1sticas de dise&ntilde;o 
promovidas por el. PCI SJ:G, se encuentra 1a ruta de mejoramiento 
transparente del bus local PCI, desde una ruta de dates de 32 bits a 
ruta de datos de 64 bits. El dise&ntil.de;o de 32 bits ea capaz de 
transferir datos a velocidades de hasta 132 MB por segundo, mientras que 
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e1 dise6nti1de10 de 64 bita puede transferir info.rtnaci6oacute1n a una 
ve1ocidad de hasta 264 MB por segundo. Esto es rea1mente r6aacute;pido, 
comparado con a1gunaa de 1aa herramientas convenciona1ea para 1a 
transferencia de datos para en 1aa PC. </P> 
<P ALI:GN-"JUSTI:FY">6nbsp; </P> 
<P ALI:GN-"JUSTI:FY">619;0os tipos de dispositivo PCI: est6aacute;n 
definidos: de destino y due6nti1de;o. Uno de destino ea un dispositivo 
que acepta comandos y responsab1e de peticiones de1 due6nti1de10. E1 
due6nti1de;o, o due6ntilde¡o de1 bus, ea un dispositivo m6aacute;a 
inte1iqente que puede conducir e1 procesamiento independiente de1 bus o 
de otros dispositivos. Un dispositivo due6nti1de;o de bus comparte e1 
bus con el procesador principal y con 1oa de destino. Un dispositivo 
due6nti1de;o tambi6eacute1n puede servir como destino para otros 
due6ntilde;oa.</P> 
<P AL7GN•"JUSTI:FY">6nbap;</P> 
<P AL7GN•"JUSTI:FY">6nbsp1 </P> 
<P AL7GN•"JUSTI:FY">6nbsp; </P> 
<P ALI:GN•"JUSTI:FY">619;La definici6oacute1n PCI: requiere un 
m6iacute1nimo de 47 patas para un dispositivo de s6oacute;1o destino y 
49 patas para un due6ntilde;o. Esto es bastante incre6iacute1b1e cuando 
se considera el potencia1 de este bus y e1 hecho de que esto inc1uye a1 
manejo6191de datos y su direccionamiento. control de interfaz, arbitraje 
y funci6oacute;n de1 sistema.. Sin embargo. el resto de 1a historia es 
que 1a eapecificaci6oacute;n proporciona hasta 120 conexiones para una 
tarjeta est6aacute;ndar de 32 bita y 184 para las tarjetas de 64 bita, 
la mayor6iacute;a de 1as cuales se usan para una habitaci6oacute;n 
comp1eta de1 est6aacute;ndar. Este es un dise6ntilde;o mu1tiplexado. 
donde varios tipos de ae6ntilde;a1 se transportan por las patas. </P> 
<P ALI:GN•"JUST7FY">6nbap;</P> 
<P ALI:GN-"JUSTI:FY">&l910e hecho. 1as direcciones y loa datos 
est6aacute;n mu1tip1icadoa en 1as mismas patas. Por 1o tanto, una so1a 
transacci6oacute1n del bus PC consta de dos fases: una de 
direccionamiento. seguida por una o m6aacute;s fases de datos. E1 
dispositivo due6ntilde;o env6iacute;a una direcci6oacute;n por medio de 
un juego de patas. que efectivamente 1e da una pa1mada en e1 hombro a 
dispositivo espec6iacute;fico residente en e1 bus y 1e dice 
"despi,eacute;rtate, voy a empezar a hablarte". E1 dispositivo 
ae6ntilde1alado se pone en el modo adecuado para recibir datos o 
instrucciones. y luego el due6nti1de10 le manda una r6aacute;faga de 
datos en las mismas patas usados para la llamada despertadora. 
Despu6eacute;s de que las direcciones est&aacute;n estab1ecidas, el 
due&ntilde;o puede continuar enviando datos sin necesidad de repetir 1a 
direcci6oacute1n. debido a que el dispositivo de destino ya est6aacute1 
escuchando. Tambi&eacute;n. despu&eacute:s de que e1 direccionamiento ha 
sido establecido, las r&aacute;fagas de datos pueden incluir 
informaci6oacute1n tanto de 1ectura como de escritura.</P> 
<P ALZGN-"JUST7FY">6nbsp1</P> 
<P ALI:GN-"JUSTI:FY">6#9;Tres espacios de direcciones f6iacute;aicas 
eat6aacute;n definidos para PCI:: memoria. E/S y configuraci&oacute;n. La 
memoria y e1 direccionamiento de E/S son muy comunes y son usados en 
todos loa diae6ntilde;os de bus. El espacio de direccionamiento de 
configuraci6oacute;n de la PCI: se usa para la caracter6iacute;atica de 
configuraci6oacute¡n autom6aacute;tica del hardware. que es parte de la 
definici6oacute1n. Recuerde. esto te permite a cada dispositivo 
conectado configurarse por s&iacute; mismo o ser configurado por el 
sistema. mediante el uso de informa.ci&oacute;n alma.cenada en la tarjeta 
de expansi6oacute;n.</P> 
<P ALI:GN-"JUSTZFY">&nbsp1</P> 
<P ALI:GN-"JUSTI:FY">&#9;0tra caracter&iacute;stica de dise&ntilde10 que 
simplifica al bus b6aacute;sico es la decodificaci6oacute;n distribuida 
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<P ALIGN-"JUSTIFY">6nbap1</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">6#91Los diae&nti1de1adores de computadora Y 1os 
usuarios nunca est&aacute;n contentos. No so1amente quieren m&aacute;s Y 
m&aacute;a ~unciona1idad, sino tambi&eacute1n quieren computadoras cada 
vez m&aacute1a chicas y baratas. Bien, aunque parezcan muy incongruentes 
estos requerimi.entos, esto ea precisamente 1o que pasa. Y 1a creciente 
aceptaci&oacute1n de 1aa tarjetas de exp4nai&oacute;n PCHCIA (Peraona1 
Co~uter Memory card Internationa1 Asaociation) ea una evidencia de 
e11o.</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">&nbsp1</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">&#91Loa principa1es componentes de 1a computadora, 
procesador, RAM, ROM, etc., se comunican con componentes externos, e1 
tec1ado, e1 monitor, unidades de disco, etc., a trav&eacute;a de1 bus 
principa1. Este es un arreg1o conveniente que proporciona una manera 
eat&aacute;ndar para que 1os productos de varios fabricantes trabajen 
juntoa.</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">&nbsp1</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">&#91Sin embargo, 1as computadoras 1aptop y notebook 
actua1es son muy peque&nti1de1as para incorporar un bus est&aacute;ndar 
y 1as re1ativamente grandes tarjetas de expansi&oacute1n que van con 
&eacute;1. Durante a&nti1de;oa, 1oa usuarios han trabajado ain esas 
poaibi1idades de expansi&oacute;n, o han usado perif&eacute;ricos como 
m&oacute;dema y unidades de disco externas proporcionadas por e1 
rabricante de 1a computadora.</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">&nbsp1</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">&#9;Trabajar sin e11as significa que se ha usado todo 
tipo de m&eacute;todos extra&nti1de;os para intercambiar datos con una 
m6•acute;quina de escritorio o una red, desde e1 uso de cab1es 
m6oacute;dem nu1oa y software de terceras partes hasta sentarse junto a 
1• m•••cute1quina de escritorio, conectar 1a 1aptop a 1a 1&iacute;nea de 
te1&e•cute;fono y 11amar a un segundo n&uacute;mero para accesar 1os 
datos de escritorio. A.l.guna gente usa adaptadores Ethernet "de bo1si11o" 
(que no son todo 10 peque&nti1de10 que se espera, comparado con e1 
tama6nti1de;o de 1a computadora y 1as otras cosas que se deben de 
cargarl para conectar 1a 1aptop a una red 1oca1 (LAN) para intercambiar 
datos. Cua1quiera que sea e1 m&eacute;todo, mucha gente ha terminado 
cargando 9ran cantidad de equipo extra y haciendo mucho a1ambrado, 
rea1ambrado e insta1aci&oacute;n de software.</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY'">&nbap1</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">6191E1 uso de 1a ranura de expansi&oacute1n de 
diae&nt~1de10 propio de1 fabricante para 1a expansi&oacute;n de memoria 
o m•oacute1derna significa que 1aa computadoras no son compatib1es con 
otras computadoras, y como 1oa vendedores mantienen a 1a gente cautiva 
de aua productos, 1os usuarios est&aacute1n atados en todo. un 
m6o•cute1dem de 2,400 bpa, que pudiera ser comprado en 1a ca11e para una 
ranura de expanai&oacute1n de bus est&aacute;ndar en cerca de 70 
d&oacute11ares, cuesta aproximada.mente 300 d&oacute;1ares para 1a ranura 
de expansi&oacute;n propia de 1a 1aptop.</P> 
<P ALIGN•"JUSTIF'Y">6nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">~#91Es por esto que hay ta1 inter&eacute;s por 1os 
est&aacute;ndares en 1as conexiones de perif&eacute;ricoa de taptop. Por 
ahora, PCMCIA es e1 est&aacute;ndar. E1 especifica una conexi&oacute;n 
de perif&eacute1ricos de tama&nti1de10 de tarjeta de cr&eacute1dito. 
Estas "tarjetas inte1igentes" son, de hecho, tarjetas de circuito muy 
compactas con conectores en uno o ambos 1ados. Un 1ado de 1a tarjeta se 
conecta con e1 interior de 1a 1aptop por medio de una peque&nti1de1a 
ranura en 1a caja, y 1a otra punta se conecta a1 dispositivo externo (en 
caso de haber&iacute10J con e1 de 1a tarjeta que est&aacute; 
diae&nti1de;ada para trabajar •• </P> 
<P ALIGN• .. JUSTIFY'º">&nbsp1</ P> 
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<P ALIGN-"JUSTIFY">&#91Como esta tarjeta se pone afuera de1 bus 
convenciona1. es compatib1e con todos 1os dise&nti1de;os de bus 
existentes para 1a Pe. e inc1uso puede ser usada en computadoras 
Macintosh. Amiga y otras computadoras. La aceptaci&oacute1n se 
eat&aacute1 amp1iando r&aacute;pidamente y este est&aacute1ndar se 
empezar&aacute; a notar en casi todas 1as computadoras dentro de muy 
poco. Usando e1 bus est&aacute;ndar de 68 patas (dos bater&iacute;as de 
34 patas cada una) y construyendo en 1a tarjeta a1quna inte1iqencia 
acerca de 1o que se supone que hace y c&oacute;mo funciona con cua1quier 
dispositivo conectado, no debe haber necesidad para m&aacute;a de media 
docena de manejadores de software para perif&eacute;ricos diferentes y 
hasta ex&oacute;ticos. Todo 1o que necesita 1a computadora conectada 
ser capaz de comunicarse con 1a ranura PCMCIA de una manera 
est&aacute1ndar, enviando datos y peticiones y aceptando datos e 
instrucciones de regreso.</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY.'>&nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JUSTIF'Y">&#91E1 inter&eacute;s por una expansi&oacute1n de 
computadora tama.&nti1de10 tarjeta de cr&eacute;dito. se ha tenido desde 
1984 aproximadamente, primero como una adici&oacute;n de memOria. Los 
fabricantes de computadoras peque&nti1de;as han querido proporcionar a 
1os usuarios una manera de a1macenar y quitar inforrnaci&oacute;n, sin 
tener que inc1uir 1as unidades de disco grandes, y que requieren mucha 
corriente, disponib1es actua1mente. Esto funcion&oacute; para a1gunos, 
pero 1a fa1ta de un est&aacute;ndar hizo m&aacute;s 1entas 1as cosas. 
debido a que 1os dise&nti1de;adores tuvieron miedo de hacer grandes 
inversiones en un p1an que pudiera ser reemp1azado por otro 
dise&nti1de;o.</P> 
<P ALJ:GN-"JUSTJ:FYº'>&nbsp;</P> 
<P ALJ:GN-"JUSTIFYº'>&#9;Con e1 estab1ec:irniento de PCMCJ:A en 1988., e1 
mercado comenz&oacute¡ a animarse, pero no fue sino hasta cerca de¡ 
fina1 de 1990 que fue presentado e1 primer est&aacute;ndar forma1 
PCMCJ:A. Hay tres nive1es o versiones de 1a ranura de expansi&oacute;n 
PCMCJ:A: tipos 1, 11 y 111 (tambi&eacute;n 1la.ma.dos versi&oacute;n 1. o_ 
2.0 y 3.0. as&iacute1 como 1anzam.:t.entos 1, 2 y 3). Cada uno tiene sus 
usos especiales y viene en respuesta a necesidades de1 usuario fina1 y 
de 1os fabricantes.</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">&l9;Propuesto en septiembre de 1990, e1 PCMCJ:A tipo 1 
fue e1 primer est&aacute;ndar. Especifica una tarjeta que es de 3.3 nsn 
de grueso, 1o suficientemente grande como para 1a expansi&oacute;n de 
memoria y nada m&aacute;s. Una tarjeta de este grosor no puede incluir 
1a circuiter&iacute;a de E/S ni conectores requeridos por, digamos. un 
m&oacute;dem.</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">&nbsp;</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">&l9;E1 PCMCIA tipo 11 fue publicado un a&nti1de;o 
despu&eacute;s, para reso1ver 1as necesidades de soporte de E/S 
aa&iacute1 como e1 soporte de memoria. Al. ser de 10.S mm de grosor., el 
tipo 111 es m&aacute1s de1 dob1e de grueso que e1 tipo 11. Esto da 
suficiente espacio para incluir un disco duro removib1e dentro de 1a 
tarjeta. </P> 
<P ALJ:GN-"JUSTJ:FY''>&nbsp1</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">&#9;La mayor&iacute;a de los dispositivos usan e1 
tipo 11, de 5 mm de grosor, las tarjetas tipo 11 son un poco m&aacute;a 
gruesas que e1 tipo 1. No es mucha diferencia, pero es suficiente para 
proporcionar mucha m&aacute;s funcionalidad. Por una cosa 1as tarjetas 
tipo 11 toman su corriente desde dentro de 1a 1aptop., por medio del 
socket est&aacute;ndar de 68 patas, en tanto que 1as tarjetas tipo l., 
por 1o genera1, usan bater&iacute;as internas. E1 tipo 11 tarnbi&eacute;n 
fue dise&nti1de;ado para mantener compatibilidad hacia atr&aacute;s con 
e1 tipo 1, por 1o que 1as tarjetas primeras deben trabajar en una ranura 
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dentro es realmente sorprendente. Por ejemplo, hay m&oacute;dems que 
incluyen circuiter&iacute¡a ina1&aacute;mbrica para perm.itir1e usar 1a 
red ina1&aacute1mbrica Mobitex de RAM Mobile Data. Acop1ado con 
tranaceptores de radio de compa&nti1de1&iacute;aa como Oiab1o Research y 
Gandalf Systems, un m&oacute;dem Mobitex puede enviar correo 
e1ectr&oacute;nico inal&aacute;mbrico a cua1quier luqar por medio de 
INTEANET.</P> 
<P ALIGN-"JUSTIFY">&nbspt</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY"'>&fl91La comunicaci&oacute;n inal&aacute1mbrica es 
actua1mente una buena alternativa (aunque potencialmente cara y no para 
cualquiera) debido al tama&ntilde;o de estas tarjetas de 
expansi&oacute1n. Como las tarjetas tipo 11 son solamente de 5 rnm de 
grosor, simplemente no hay espacio para una clavija telef&oacute1nica 
est&aacute1ndar tipo Rj. Se tiene que usar otro esquema. de 
conexi&oacute;n. Este ea el arreglo de cables para acceso de datos 
([)AAJ, que no es particularmente grande, pero simplemente a&ntilde1ade 
un nive1 de complicaci&oacute;n y tarna&ntilde;o a lo que debiera ser un 
paquete compacto de computadora.</P> 
<P ALIGN•"JUSTifY">&nbap;</P> 
<P ALIGN•"JUSTIFY">&•910tro intento de reso1ver el conflicto de 
tama&ntilde;o entre el adaptador y 1os perif&eacute;ricoa con que tiene 
que trabajar viene de 1a corporaci&oacute1n Heqahertz. Esta 
compa&ntilde;&iacute;a ofrece productos de m&oacute1dem que tienen una 
clavija te1ef&oacute;nica elegantemente oculta en un peque&ntilde;o 
caj&oacute;n en la parte externa de la tarjeta PCHCIA. cuando se 
presiona en &eacute;l, el caj&oacute;n sale pecmiti&eacute;ndo1e 
enchufar el cable de tel&eacute;fono desde 1~ parte $uperior. </P> 
<FONT FACE•"Tm5 Rmn,Times New Reman" SIZE•4><P>&nbap;</P> 
<P>&nbsp;</P> 
</FONT><P A.LIGN-"JUSTIFY'">&nbsp1</P></BOOY'> 
<IHTML> 
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ANEXO 

ANTECEDENTES DE ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS. 

La Computadora Personal. 

La computado.-a pe.-sonal b&sica consiste en tres componentes: la unidad de sistema. el 
monitor y el teclado. El sistema incluye la unidad de sistema y todo lo que contiene .. el monitor. el 
teclado. la impresora y otras partes opcionale~ incluido un ratón. un modem .. unidades de disco 
adicionales. unidades de cinta. etc. 

La computadora personal está diseftada de tal fhrma que todos los tipos de dispositivos 
pueden conectarse íacilmente. Por lo tanto. aunque siempre se tiene una unidad de sistema. 
teclado y monitor. se debe pensar en la computadora como un sistema de panes que trabajan 
juntas. La mejor manera de comprender la unidad de sistenJa es pensar acerca de esta como una 
caja que contiene las partes más comunes e importantes del sistema fisico de cómputo. Cuando se 
ve dentro de la unidad de sistema de la computadora personal. se observa que está construida con 
base en un disei\o modular que divide la computadora en componentes eléctricos. 

Para Jos miembros portátiles de la familia de la computadora personal. la unidad de sistema 
también contiene a la pantalla. Esto cambia la mane.-a en que la computadora está construida,, 
pero no cambia nada fundamental en el diseno. De hecho. con portátiles m&s pequeftas, 
computadoras laptops y palmtops (de mano). el teclado. monitor y unidad de sistema están todos 
en una sola unidad. 

Aunque la disposición fisica puede variar entre una computadora y otr~ la organización y 
funcionam.icnto de cada uno de los componentes son los mismos para cada miembr-o de la familia 
de las computadoras personales. 

La Fuente De Poder. 

Desde el exterior de la unidad de sistema,, de hecho .. no se puede ver la fuente de poder. 
pero se puede localizar dónde esta y ver alguna evidencia obvia de ello. Esta en la parte trasera 
de la caja de la computadora. En algún lugar de alguna de las orillas de la caja se debe ver una 
abertura circular pequcfta. de cerca de 3" de diámetro. Al lado de ésta. debe haber dos contactos 
para entrada y salida de corriente. La abertura circular es para el ventilador de enf'riamiento. que 
es una parte comU.n a la m.ayoria de los diseftos de fuentes de poder. El ventilador saca aire 
caliente por esta abertura después de haber succionado aire fresco a través de la tarjeta del 
sistema y el chasis de tarjetas que están en el interior de la computadora. Si no se ve una abertura 
de ventilado.- en la parte trasera de la caja de la computador~ probablemente significa que se está 
usando un disei'lio de caja nuevo y compacto que ya no necesita un ventilador. Sin embargo. la 
mayoría de las computadoras tienen un ventilador para enfriamiento. 
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Las fuentes de poder de las computadoras personales actuales son tan buenas que trabajan 
casi en cualquier lugar. bajo cualquier condición razonable. La mala noticia es que todavia hay 
algunas variaciones de calidad entre dif'erentes marcas y diseños. La capacidad de la fuente de 
poder pone un limite a qué tanto equipo opcional puede ser instalado. Con las computadoras 
personales antiguas. a veces esto puede ser un problema. Por ejemplo. el modelo original de la 
computadora personal proporciona cerca de 65 watts de poder. que no es demasiado. Los 
modelos posteriores proporcionan más. Por ejemplo. la computadora personal XT proporciona 
cerca de J 30 watts, y la computadora personal AT. 200 watts de corriente. Si se ai\aden discos 
duros a la computadora original. frecuentemente se encuentra con que se tiene que reemplazar la 
fuente de poder con una de mayor potencia. De hecho, se puede pensar sobre Ja computadora 
personal XT como en una computadora personal original con una fuente de poder más grande y 
un disco duro. 

Las computadoras. por lo general. proporcionan una amplia fuente de poder. Es más. los 
componentes de hardware requieren ahora menos corriente. Por lo tanto. la computadora que se 
compra hoy puede usar menos corriente que la computadora vieja. incluso aunque la nueva 
computadora proporcione más recursos de cómputo y de disco. Por ejemplo, la fuente de poder 
de la PS/2 modelo SS SX proporciona 90 watts de potenci~ mientras que la computadora 
personal AT antigua proporciona 195 watts. Por otro lado. la gran PS/2 de torre. modelo 95 XP. 
proporciona 329 watts de potencia. Esto refleja la capacidad del modelo 95 para manejar hasta 
1.6 GB de almacenamiento en disco. Las unidades de disco y otros accesorios electromecAnicos 
requieren mayor cantidad de corriente que cualquier otro componente en la computadora 
persona!. 

La Tarjeta del sistema (Motherboard). 

La pane más importante de una computadora persona) es la tarjeta del sistema. Esta es una 
tarjeta grande, de circuito impreso. que tiene los chips de silicio que hacen que funcione la 
computadora personal. Estos chips incluyen a1 procesador y al coprocesador mateRWtico 
opcional, así como los chips de sopone que necesita el procesador para que le ayuden a realizar 
su lar~ como el chip de reloj, que marca el ritmo de trabajo para toda la computadora. 

También en la tarjeta del sistema está el complemento básico de la computadora, que es la 
memoria de trabajo Bias y los chips de memoria especial de sólo lectura (ROM). con los 
programas integrados. Como la tarjeta del sistema es, claramente, la pane más imponante de la 
computadora., a veces se la llama la tarjf:ta madre. 

La tarjeta del sistema es el componente electrónico más grande de la computadora y, por 
mucho, la más grande de todas las tarjetas de circuito impreso que hay en la máquina. Esta llena 
prácticamente todo el fondo de la caja de la unidad de sistema. El espacio que esta encima de la 
tarjeta del sistema es donde se ponen todos los demás componentes de la unidad de sistema. 

Al frente de la unidad de sistema están las unidades de disco y. posiblemente. una unidad de 
cinta. Diferentes miembros de la familia de Ja computadora personal tienen diferentes tamaftos y 
tipos de dispositivo de almacenamiento en disco. Las unidades de disco y cinta son las únicas 
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partes mecinicas en la unidad de sistema. Estas usan mis corriente que la mayoría de las partes 
electrónicas .. por lo que se conectan directamente a la fuente de poder. En la PS/2, las unidades 
de disco y cinta se conectan a una clavija que tiene acceso directo a la fuente de poder. en 
computadoras que siguen el diseño antiguo (todavia usado por la mayoría de los clones 
compatibles con IBM). las unidades están conectadas a la fuente de poder mediante cables. Un 
clon es una computadora personal fabricada por otra compañia.. pero siguiendo los lineamientos 
básicos previamente establecidos. 

Las unidades y la fuente de poder ocupan la mayor parte del espacio por encima de la tarjeta 
del sistema. La mayoría del espacio restante está reservado para panes opcionales,. llamadas 
adaptadores u opciones. Estas son tarjetas que se enchufan en una batería de sockets llamadas 
ranuras de expansión,. integradas en la tarjeta del sistema. Las ranuras de expansión representan 
una de las mas importantes características de la computadora personal: arquitectura abierta. 

Los Dispositivos Periféricos. 

Tomando en consideración a la tarjeta del sistema como el corazón de la computadora se 
puede observar que hay varios dispositivos conectados a esta. Estos se llaman dispositivos 
períf'Cricos o. simplemente, periféricos. Cada computadora viene con al menos tres pcrif'éricos: un 
monitor. una unidad de disco flexible y un teclado. La mayoría de las computadoras también 
vienen con una unidad de disco duro y una impresora. Otros dispositivos comunes son un ratón 
(llamado a veces dispositivo apuntador) .. un modcm (para conectar la computadora con una linea 
de teléfono) .. una unidad de disco adicional y una unidad de cinta (para respaldos). Como todos 
estos dispositivos tienen que ver con entrada y salida,. también son conocidos como dispositivos 
de E/S. 

Cada dispositivo de E/S requiere un controlador que actúe como su supervisor y como 
inteñaz con el procesador. Algunos controladores tienen su propio procesador con fines 
especiales. y algunos hasta pueden tener su propia memoria. El controlador puede estar integrado 
en la tarjeta del sistema o en el dispositivo,. o estar en un adaptador separado que debe enchufarse 
en el bus. 

Las computadoras personales antiguas (la computadora personal original,. computadora 
personal XT. computadora personal AT y sus clones) requerían un adaptador para cada 
dispositivo, a excepción del teclado. (El teclado se enchufaba directamente en un conector 
especial de la tarjeta del sistema.) Por lo general,. un adaptador servia tanto a las unidades de 
discos flexibles como duros. y algunas veces otra daba servicio al monitor y a la impresora. Esto 
significaba que cada computadora debía tener al menos dos adaptadores. De hecho, la mayoria de 
la gente necesitaba más del mínimo. y era común ver computadoras con cinco,. seis o siete 
adaptadores. 

Para poder sustentar estos controladores,. se creo lo que se llama bus, la idea subyacente de 
tener un bus es que se pueden ai'ladir adaptadores y personalizar el sistema a las necesidades 
propias. De hecho, como la Camilia de la computadora personal puede aceptar todo tipo de 
adaptadores .. muchos de los que fueron desarrollados no habían sido imaginados en el momento 
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en que el bus fue disei'llado. Sin una arquitectura abierta adaptable. hubie.-a habido muy pocA 
innovación, y la computadora personal de WM no seria el estándar que es actualmente. 

Sin embargo. tener tantos adaptadores c1"eó problemas. Cada adaptador tiene que ser 
instalado y configurado. lo que puede ser tardado. Insertar Jos adaptadores de estilo antiguo o 
leer un manual técnico dificil para imaginarse cómo poner los switches, no era divertido cuando se 
tenia prisa. Es más, tener que añadir adaptadores aumentaba la complejidad del sistema, y era 
frecuente que se perdieran largas horas tratando de imaginarse por qué un adaptador entraba en 
conflicto con otro. 

La solución fue mantener una arquitectura abierta con ranuras para adaptadores, e integrar 
controladores para los perif'éricos comunes en Ja tarjeta del sistema. Esto significó que la mayoría 
de la gente no tenía que usar ningún adaptador y que las unidades del sistema pudieran ser más 
pequei\as y baratas debido a que necesitaban menos ranuras de expansión. 

Aun cuando los nuevos diseños de computadora personal eliminaron la necesidad de 
controladores de disco separados y otros puenos comunes de E/S, todavía hay algunos 
adaptadores de periféricos que se deben tener en la computadora personal o que tal vez quiera 
aftadir. Uno de éstos es el adaptador de video. Algunas computadoras personales tienen la 
circuitería de video integrada en la tarjeta del sistema. pero el diseño más común es usar una 
ranura del bus que contenga un adaptador de video. 

Una interfaz periférico es. solamente. una manera de conectar las partes internas de la 
computadora personal con algo del mundo externo. Aqul. externo no significa necesariamente 
fuera de la caja de la computadora. En vez de ello. significa fuera de los confines de Ja tarjeta del 
sistema, procesador y memoria. Paca esto ha sido diseñado el bus. 

Como se dijo anterionnente, los buses de las computadoras modernas están disei\ados para 
llevar rutas de información cada vez más anchas. de 8 a 32 bits a la vez. Sin embargo, 
actualmente el tipo más común de interfaz pcrif'érico es la de dispositivos de 16 bits. Algunas 
tarjetas periféricas todavía están diseñadas para una ruta de datos de sólo ocho bits. Esto 
probablemente es adecuado. debido a que. especialmente con Jos dispositivos mecánicos, el 
periférico que se está usando probablemente no puede acercarse a la velocidad de la computadora 
personal, por lo que el envío de datos en ambos sentidos, a lo largo de una carretera de ocho 
carriles, es lo suficientemente .-ápido. 

Sin embargo, para otros perif"éricos se necesitan 16 carriles. También una tarjeta de 16 bits 
puede proporcionar algunas características adicionales, que se hacen posibles con la ruta de datos 
más ancha. Por lo tanto. si se tiene que hacer una selección entre adaptado.-cs periféricos de 8 y 
J 6 bits. Ja regla general es escoger el adaptador de 16 bits. 

Se puede saber si se está instalando un adaptador periférico de 16 bits u 8 bits si se 
inspecciona el lado del conector de ta tarjeta, donde se enchufa el bus de la computadora. Si 
solamente hay un juego de patas que se enchufan en el bus. se tiene una tarjeta de 8 bits. Si hay 
dos juegos de palas separados por un pequei'llo espacio, se trata de una tarjeta de 16 bits. 

U.N.A.M. F.C.A. 
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Entre los adaptadores populares que no siempre est8.n instalados en las computadoras 
personales nuevas. pero que probablemente se necesiten,. est&n los adaptadores SCSI (Small 
Computer System lnteñaz). de sonido, de red y de video. Cada uno de ellos le proporciona a la 
computadora personal un puerto adicional. diseñado para aceptar infonnación del mundo exterior 
de uno u otro tipo. y proporcionar datos del interior de Ja computadora a su destino exterior. 

lnteñaz SCSI 

SCSI Cpronunciado " skuzzy') es una inteñaz perif'Crico que ya lleva muchos años. pero que 
sólo recientemente ha ganado popularidad en el mundo de la computadora personal. Aunque las 
inteñaces SCSI pueden manejar impresoras. discos duros. unidades de cinta y otros perif'éricos. 
los dos usos mis comunes para un adaptador SCSI en el mercado actual de las computadora 
personal es para unidades de disco duro grandes y lectores de CD-ROM. 

SCSI es una alternativa excelente cuando se necesita transferencia de datos a alta velocidad,. 
compartir periféricos entre plataformas múltiples (como mover un lector de CD-ROM de una 
computadora personal a una Macintosh) o conectar varios periféricos a un solo puerto de la 
computadora personal. La interfaz SCSI opera en un bus serie, para permitirle conectar en cadena 
hasta siete dispositivos a una sola tarjeta de adaptador que se encuentre en el interior de la 
computadora personal. Un cable se conecta entre la computadora personal y el primer dispositivo 
periférico. luego otro cable va del primer dispositivo SCSI al segundo. y asi sucesivamente. El 
Ultimo perif"érico en la cadena tiene una clavija terminal conectada a su segundo conector SCSI. 
en vez de un cable a otro dispositivo. Se puede operar a uno o varios dispositivos con este 
arreglo. 

Tradicionalmente las unidades de disco SCSI han costado un poco más que Jos dispositivos 
mas comunes IDE o ST,. pero ese cargo en precio se esta desgastando conf"onne aparecen mas 
unidades SCSI. Otra pequeña desventaja es que el DOS no sabe cómo manejar un adaptador 
SCSI. por lo que se tiene que instalar un manejador propio de software para operar un dispositivo 
SCSI. Este software debe ser proporcionado como parte del paquete de interfaz (tarjeta) o debe 
venir con el periférico SCSI. Por ejemplo. los lectores de CD-ROM frecuentemente vienen con 
software que permite accesarlos mediante tarjetas comunes SCSI. y los f"abricantes de tarjetas 
est&n proporcionando software manejador que soporta a ta mayoría de lectores de CD-ROM y 
otros dispositivos. 

Tarjetas de sonido. 

Las tarjetas de sonido también se esté.o popularizando con el aumento de aplicaciones de 
multimedia. El multimedia basado en computadora personal le permite incorporar sonido. video 
animado y una variedad de im&genes gnificas en presentaciones o hasta en documentos de 
procesador de palabras. Aunque algún software de multimedia puede usar la bocina integrada de 
la computadora personal para dar sonido. usted probablemente no se sienta muy feliz con eso. 
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Una mejor alternativa es un adaptador de sonido que se enchufa en el bus de la computadora 
personal y se conecta a un juego de bocinas estercof'ónicas o a una combinación de amplificador y 
bocinas estcrcof'ónicas. 

Esta disposición a menudo proporciona una salida espectacular de sonido de diversas 
aplicacio~ incluido Windows de Microsoft. Por ejemplo, se puede configurar el sistema para 
que dé recordatorios hablados de actividades del calendario, para que toque determinados sonidos 
o música cuando ocurran determinadas actividades del siste~ o para que se grabe su propia voz 
y se use con memos y otros documentos. Esto puede parecer un poco futurista. si la principal 
experiencia que se tiene es con las aplicaciones convencionales basadas en el DOS, como manejo 
de datos, hojas de c4lculo, o procesadores de palabras. Pero, como Jo acabo de mencionar. 
incluso estos productos de base ahora soportan entrada y salida de sonido para cambiar la fonna 
en que interactúan con la computadora personal. 

Si todavia no tiene una tarjeta de sonido. debe tomar en cuenta conseguirse una como parte 
de una modernización general de su sistema de computadora personal. No son muy caras. son 
f"aciles de instalar y de configurar y, cada vez más, el software nuevo requiere una tarjeta de 
sonido o puede hacer uso de una. en caso de que se tenga. 

Adaptadores de red. 

Así como ta entrada y salida del sonido se está haciendo más popular.. to mismo está 
sucediendo con las redes. la conexión de múltiples computadora personal a través de una serie de 
alambres para que puedan compartir unidades de disco. impresoras y otros perif"éricoSy asi como 
inf'ormación como una base de datos y datos de calendario. Ad~ cuando se tienen varias 
computadoras personales conectadas en una red. se puede enviar y recibir correo elcctr-ónico 
hacia y de ouos usuarios en la red. Actualmente ese correo puede incluir no sólo texto. sino 
sonido. f'otografias y hasta video a tiempo real. 

Obviamente. si se t.-.baja sólo con una máquina. no hay necesidad de considerar una tarjeta 
de interf"az de r-ed y su software asociado. Sin embargo. si se tienen por lo menos dos máquinas 
en la oficina o en la ~ se es un candidato excelente para fonnar una red. El costo es razonable 
y los beneficios lo valen. De hecho. incluso con dos máquinas puestas en el mismo cuarto la red 
puede abonar suficiente tiempo y fiustración que pague un pequeño costo. 

Por una cosa. las miquinas conectadas en red pueden compartir una impreso~ por lo que 
si se tiene de dos a doce usuarios que necesitan impresora láser, todo lo que se rcquier es una sola 
impreso'"' a menos que los requerimientos de impr-esión de cada usuario sean tan fuertes que una 
simple impresora quede saturada o se eche a perder rápidamente. Además.. se puede guardar en 
un solo lugar datos importantes que sean compartidos por todos los usuarios. Los datos pueden 
ser acccsados luego mediante la red. 

La inteñaz de red es realmente otro tipo de puerto, de manera similar a un pueno de 
impresora o puerto de comunicación. Es una manera para que los datos del bus de la 
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computadora abandonen los confines de la tarjeta del sistema y viajen por un alambre a otra 
computadora. De manera similar a la inteñaz SCSI. se necesita software adicional para que 
funcione la red. y este software. por lo general. trabaja a dos niveles. Se necesita software de bajo 
nivel para ayudar a que la computadora accese el hardware de interfaz y envie y reciba 
inf"ormación a través de este puerto. V se necesita software de interfaz de usuario para que ayude 
a usar tas instalaciones de la red. tales como companir las unidades de disco o la impresora. 

Sin embargo. después de instalar la tarjeta y el software de configurar y el sistema. la 
mayoría de las redes se vuelven casi transparentes. por ejemplo. para accesa.- infonnación de una 
unidad de disco remota. simplemente se especifica la letra lógica de esa unidad. Si se tienen dos 
unidades de disco flexible y un disco duro en una máquina. ellos son designados como las 
unidades A. B y c. respectivamente. Luego. la primera unidad en la red pudiera ser la unidad D. 
la segunda unidad en la red pudiera ser E. y así sucesivamente. Y la mayoria del software de red le 
permite asignar otro nivel de nombres a las computadoras y a tas unidades que tienen conectadas. 
Esto ayuda a saber quC computadora y qué unidades de esa computadora se están usando_ 

Dif"erentes instalaciones usan diferentes esquemas de denominación. Por ejemplo. se puede 
tener una configuración de red que nombra a cada computadora por el nombre del usuario y las 
unidades de cada maquina con nombre y un número: por ejemplo. JOHNB es usada para la 
computadora de John Brock,. es el primer disco duro compartido de john. y así 
sucesivamente. Otras compai\ias son más creativas y seleccionan un tema,. basados en el interés 
del grupo o en lo que la compaftia hace. Las computadoras y las unidades son llamadas con 
nombres de animales. de personajes de ficción. términos médicos o lo que sea. 

Hay diferentes maneras de protocolos de red. y cada uno de ellos requiere una tarjeta 
(interfaz) disei\ada para éste. El más popular adaptador de red,. sin embargo. es Ethernet. Tal vez 
no esté enterado de qué protocolo se está usando para manejar el tnlnsito de la red. debido a que. 
como usuario, probablemente se acerca a la red desde la perspectiva del software y no del 
hardware. Por ejemplo. taJ vez esté usando una red Noven. pero no sepa si la inteñaz de 
hardware es Ethernet o alguna otra. A final de cuentas esto no interesa,. ya que el adaptador Ole 
red proporciona las mismas funciones básicas. ya sea que se esté usando Ethernet o alguno de los 
otros protocolos. 

Si se esta usando Ethernet. la tarjeta del adaptador puede tener una de tres conexiones. o las 
tres intcñaccs integradas. Ethernet viene en configuración de alambre grueso. alambre delgado y 
par trenzado. También se puede conectar alguno de Cstos a una interfaz de fibra para usar sei\ales 
ópticas en el manejo del tráfico de la red. Estos nombres se refieren al tipo de alambre que se usa 
para conectar a los componentes de la red. 

De manera similar a otros adaptadores periféricos. se puede encontrar tarjetas Ethernet en 
f"onnatos de 8 y 16 bits. Sin embargo, los nuevos adaptadores son tarjetas de 16 bits. y se debe 
tomar en cuenta a un adaptador de 16 bits para obtener el mejor rendimiento posible de la red. 
Hace algunos ai\os las tarjetas de adaptador de 8 bits eran las mas comunes. pero ahora las 
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tarjetas de 16 bits son el estándar y confonne progrese la tecnología es posible Ja búsqueda de 
adaptadores periféricos de 32 bits para algunas aplicaciones especiales. 

Adaptador-es de video. 

Aunque el video basado en computadora es una aplicación relativamente menor, comparada 
con el procesamiento de paJab.-as, hojas de cálculo y otro software principal, definitivamente se 
encuentra en ascenso. 

Se pueden cargar segmentos de video de un lectof" de CD-ROM desde un disco duro._ pero 
para capturar su propio video necesita una tarjeta adaptadora de video. Esta es. simplemente. otra 
tarjeta de interCaz que se conecta al bus de la computadora personal. En la parte posterior se 
encuentran una serie de conectores, que le permiten conectar una cámara de video, una 
videocasetera o algún otro dispositivo de video. Acoplado con el software instalado en la 
computador' este adaptador le permite capturar cuadros fijos de video. o video a tiempo real. 
desde una fuente externa y almacenarlo en el disco duro. 

La mayoria de las tarjetas de inteñaz., como la ActionMedia 11 de lntel, incluyen compresión 
de datos con tas capacidades de captura de datos. Esto se requiere debido a que Ja inf'onnación 
de video necesita una tremenda cantidad de espacio de almacenamiento. Sin algo de compresión 
seri, incluso el disco duro más grande se llenarla con unos cuantos segundos de video capturado. 

Lo que haya en la tarjeta depende del diseño y del software que la tarjeta está diseftada para 
soportar. Puede haber cone,,Uones de audio estéreo, por ejemplo. para pennitfrle que toque audio 
de CD o audio de cámara o vidcocasetera a través de la tarjet, y algunas tarjetas incluyen una 
sección separada de salida de audio que reemplaza a la tarjeta de sonido para las aplicaciones de 
video y otras de multimedia. 

Pucnos. 

Cada dispositivo que es externo a la unidad de sistema debe ser conectado por un cable al 
bus. Este punto de conexión se llama un puerto o un conector, es el Jugar en el cual un perif'érico 
se conecta para que los datos puedan entrar y salir a la unidad de sistema. 

Se puede imaginar un puerto como un lugar en la unidad de sistema en el cual se puede 
conectar un cable. Si el pueno está integrado. se conecta al perif"érico directamente en la tarjeta 
del sistema. Si el pueno está en un adaptador. se conecta al dispositivo en el bus. De cualquier 
numera,. los datos que salen de la computadora son manejados por el procesador. y todo lo que 
entra a la computadora desde el exterior es tocado por el procesador en su camino hacia ta 
memori, al monitor o a la unidad de disco. 

Hay cinco tipos comunes de puenos. Los tres primeros son un pueno de teclado. un pueno 
de video (para el monitor) y un puerto de ratón. 
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El siguiente puerto es para una impresora. Este puerto, que está disei\ado para pasar datos 
en grupos de ocho bits, se llama pueno paralelo. Los puenos paralelos son usados solamente 
para impresoras. y frecuentemente se les menciona como puertos de impresora. Además. algunas 
veces se llaman intcñaz Centronics. por la compañia que desarrolló originalmente la 
especificación 

El último de los puertos comunes es nombrado como una instalación de fines múltiples en la 
cual se puede conectar una variedad de dispositivos. Este puerto pasa un bit de datos en un 
momento determinado y. por lo tanto. se llama un puerto serial. Algunas veces este puerto 
también se llama un puerto RS-232. haciendo referencia al número de especificación técnica que 
definió primero a las inteñaccs seriales. Están diseñados gran variedad de periféricos para ser 
enchufados en puertos seriales. siendo los más comunes los modems y cienas impresoras. Antes 
de que hubiera puertos de ratón integrados. muchos r-atones también se enchufaban en el puerto 
serial. Aun cuando los primeros usuarios de computadoras tenian que especificar si se les 
instalaban algunos de estos puertos y pagar por este privilegio extr~ casi todas las computadora 
personal actuales vienen con al menos cinco puertos integrados: teclado, video. ratón. paralelo y 
serial. Esto significa que la mayoria de los compradores de computadoras personales nuevas no 
necesitan adaptadores adicionales para la mayoría de las aplicaciones. 

Discos. 

Hay varias categorias de discos. siendo las mas imponantes Jos discos flexibles y los dur-os. 
Trataré primero a los discos flexibles. y luego le dar-é alguna información acer-ca de los discos 
duros que es probable encontrar en la mayoria de las computadora personal. 

Discos flex.ibles. 

El disco flexible fue el primer medio de almacenamiento viable para la computación personal 
práctica. Las computadoras personales primitivas usaron cinta de casete para cargar y guardar 
programas. una tecnología que era mejor que no tener nada. Las primeras unidades de disco 
flexible de la computadora personal aceptaron discos de 8 pulgadas. que guardaban 160,000 
caracteres de infonnación. Esto suena extremadamente limitado para los estándares actuales,. 
pero en aquel entonces fue una gran ventaja. 

Actualmente la mayoría de las unidades de disco flexible de la computadora personal usan 
discos de 3.5 pulgadas. aunque muchas maquinas aún estan configuradas con unidades de 5.25 
pulgadas. para que se pueda leer y escribir este fonnato antiguo. La necesidad de tener la unidad 
más grande disminuye cada vez: nuís, pero es buena idea incluir una unidad grande para darle la 
opción de leer ambos formatos populares de disco flexible. 

El f"ormato original de 160 K.B para las unidades de 5.25 pulgadas se ha ido. pero todavía se 
ve software y datos escritos en f"ormato de 360 KB. La mayoría de los discos de 5.25 pulgadas 
almacenan 1.2 MB de datos en un solo disco flexible. Una sola unidad puede usar cualquier estilo 
de discci flexible automáticamente después de que los datos son escritos (de hecho, hasta se 
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podria usar el formato muy antiguo de 160 KB, que tal vez se necesita para hacer una lectura de 
un disco flexible antiguo). Cuando se prepara un disco flexible para el f'ormato de 360 KB. se 
tiene que decir a la utilcria de f"onnateo qué tipo de medio se está usando. 

El disco flexible de S.2S pulgadas está envuelto en una funda blanda que protege algo a los 
datos. pero permanece flexible. Cuando se inserta al disco flexible dentro de la urüdad, un eje 
giratorio en la abertura central del disco flexible hace girar al medio dentro de la fu~ para que 
la información pueda ser leida de manera puecida a un disco f"onogrifico. 

Los discos flexibles para las unidades de 3. S pulgadas están envueltos en una cubiena de 
plástico rígido que ayuda a proteger el medio magnético del disco flexible que ~ en su interior. 
Aunque la envoltura es dur' si se la abre se venl que la superficie del disco es una pieza Oexibte 
de plistico delgado con un recubrimiento aúé. Este recubrimiento contiene las partículas 
magnéticas que almacenan los datos. 

Actualmente hay tres estándares de almacenamiento en 3. S pulgadas: 720 KB (el f"ormato 
orisinal). 1.44 MB y 2.88 MD. La mayoría de las unidades de 3.S pulpdas leen y escriben en los 
dos primeros formatos. y un número cada vez mayor de unidades también soponan el formato de 
2.BBMB. 

Discos duros. 

El disco duro es et caballo de batalla. El nombre viene del hecho de que el disco actual es 
rigido. De hecho. los discos duros. por lo aencral. contienen mU de un diaco (aJsunas veces. 
llamado un plato) encerrado en un recipiente herméticamente sellado. Los discos duros también 
se llaman discos fijos.. debido a que están montados permanentemente en la unidad de sistema. 
Otro nombre que puede ver es archivo firme. Este nombre se usa sohunente por la IBM. 

Los discos duros ¡puirdan muchos más datos que los discos flexibles. El disco duro más 
pequcfto guarda varias decenas de mcgabytes. en tanto que los mayores guardan cientos de 
meaab>'tes. De hecho. los sistemas de discos duros de gran capacidad actuales pueden guardar 
varios aisabYtes de datos. 

Otros tipos de discos. 

Hay un disco hibrido con características entre un disco duro y un disco flexible: el disco 
duro rcmovible. Como su nombre lo implica.. estos discos. algunas veces llunados cartuchos. son 
removibles. como los discos flexibles. pero guardan una gran cantidad de datos. de manera similar 
a los discos duros. 

El último tipo de disco es el disco óptico. Estos discos almacenan y recuperan datos usando 
tecnología 18.ser. de manera similar a los discos compactos de audio. y requieren unidades de disco 
especiales. 
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Los discos ópticos pueden guardar cientos de megabytes de datos y algunos sistemas de 
computadoras pueden hacer gran uso de ellos. Sin embargo. la f'amilia de la computadora 
personal todavia los trata como opciones y son mucho menos comunes que los discos duros 
magnéticos regulares. 

Una variación del disco óptico es el CD-ROM. que significa Compact Disk Read OnJy 
Memory (disco compacto. memoria de sólo lectura). Estos discos. en fbrma similar a los discos 
de audio. son fabricados con los datos en ellos. Pueden ser leidos pero no cambiados. Los CD
ROM son Otiles para distribuir gran cantidad de datos. como catáJogos de bibliot~ imágenes 
gráficas. fotografías. video. bases de datos grandes. software de aplicación y libros de 
computadora. Y debido a que no pueden ser alterados. se está garantizando vinualmente que los 
datos no serán degradados. 

Monitores. 

Hay dif'crentcs tipos de monitores. cada uno de los cuales trabaja con su propio controlador 
de video. Sucede que Jos controladores de video siempre han sido f'abricados como adaptadores. 
llamados adaptadores de video. Ahora muchos sistemas de computadora son discftados con Jos 
controladores integrados a la tarjeta del sistema. Sin embargo. todavía se pueden comprar 
adaptadores de video que se enchuf'an en el bus. Esto es necesario cuando se quiere usar un tipo 
de monitor de alto rendimiento que requiere un controlador especial. Se debe comprar el 
adaptador adecuado con eJ morülor. 

Hablando generalmente. las capacidades de video de la computadora personal son ref'cridas 
con base en est8ndares paniculares. El estándar más comian para las nuevas computadoras 
personales se llama VGA. que significa Video Graphics Array (arreglo para video gráfico). A 
todas las computadoras personales actuales se les proparciona por lo menos una interfaz 
compatible con VGA. ya sea que es1C integrada en la tarjeta del sistema o enchuf"ada en el bus. 
VGA cs. por mucho. el mas comian y nús imponante de los estbdares de video actuales. 

Sin embargo. VQA no es necesariamente VGA. si usted sabe lo que esto significa. Hay 
varias habililaciones de VGA. y la mayoria de estas incluyen mejoras al rendimiento con 
manejadores de software basados en RAM que es1án en la tarjeta. Los adaptadores de video rruis 
avanzados usan una inteñaz de bus local y tal vez aceleradores de video dedicados o 
procesadores. Las inteñaces actuales orientadas a gráficos y las aplicaciones que requieren 
manipulación rápida de gr&ficos. f'olos y hasta video en tiempo real. dan a entender que el VGA 
estándar no es lo suficientemente bueno. 

Las máquinas más pcquei\as de la linea PS/2 de IBM usan un sistema de video un poco 
menos potenle llamado MCGA. que significa Memory Controller Gare Array. MCGA 
aparentemente fue un intento por proporcionar calidad cercana a la VGA a un menor costo para 
las plataf"onnas de computadora personal de bajo nivel. Sin embargo. a e"cepción de la 1 BM. no 
hay gran sopone para estas y. con Ja nueva estructura de Ja Jinea de computadoras personales de 
la IBM. es dudoso si MCGA seguirá existiendo. 
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Entre los más poderosos de Jos estándares de video. está el XGA y XGA-2 de IBM. que 
significa Extended Graptúcs Array. Si se está usando software que requiere gráficos de alto 
rendimiento. como el disefto asistido por computadora. con una maquina IBM probablemente se 
quiera usar el monitor XGA. El controlador XGA es un dueño de bus. lo que ayuda para el 
rendimiento más rápido y mejorado. 

Las más potentes PS/2 vienen con XGA. Algunos modelos tienen al duefto de bus XGA 
integrado dentro de la tarjeta del sistema. y otros perrn.iten el XGA con un adaptador dueño de 
bus XGA. Con otros modelos basados en la 386 y 486 y el pentium. se puede ai\adir un 
adaptador opcional duefto de bus XG~ si se quiere mejorar a partir de VGA. 

Aunque XGA nació en el mundo de la IBM, la Video Electronics Standard Association 
(VESA) ha publicado un estándar de extensiones XGA.. en un intento de estandarizar una interfllz 
de software para los dispositivos de video compatibles con XGA. Esta maniobra reconoce que 
están siendo disponibles dispositivos XGA para computadoras que no sean IBM. Y cuando hay 
varios disei'\os de bus disponibles. la necesidad de estándares puede ser grande. 

Un estándar más antiguo y menos podei-oso se llama 85 14 (el nombre viene del número de 
modelo del monitor 8514 de alta resolución de la IBM). Tanto el 8514 como XGA ofrecen más 
rendimiento de video que el VGA. Sin embargo, en su mayor parte el 85 J 4 ha sido reemplazado 
por XGA. Debido a que XGA usa un duei\o de bus que proporciona mayor rendimiento. 

Los estándares XGA.. VGA.. MCGA y 8514 vinieron con la PS/2. Varios estBndares 
anteriores son usados con las primeras computadoras personales. 

La computadora personal original y la computadora personal XT fueron construidas en un 
tiempo cuando era económico ofrecer dos tipos de monitores; uno para texto (caracteres) y otro 
para gráficos (imagen). Por supuesto, en estos días todos Jos monitores trabajan con texto y 
grificos. sin embargo, en aquellos días había dos estándares: uno para texto, MDA.. que sigrüfica 
Monochromc Display Adapter (el primer monitor para texto fue monocromático, esto es en un 
solo color) y uno para gráficos. CGA. que significa Color Graphics Adapter. CGA proporciona 
texto y gráficos pero fue de menor resolución que MDA. En otras palabras, con la computadora 
personal y la XT se tenia la altemativa de texto de alta calidad y sin gráficos (MOA). o gráficos y 
texto de baja calidad (CGA). 

(Un comentario al margen: la corporación Hercules desarrolló e hizo popular un estándar 
híbrido. Este estándar llenó un hueco, proporcionando gráficos junto con texto de alta calidad en 
monitores monocromáticos. Sin embargo, a la fecha este tipo de híbrido es completamente 
innecesario. debido a los precios bajos de adaptadores gráficos a todo color. Y el costo de los 
monitores de color, que en un tiempo fue terriblemente alto, está ahora a un nivel más razonable. 
Jo cual significa que relativa.inente pocos usuarios compran monitores monocromáticos o 
adaptadores que manejan solamente monocromático.) 
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Al momento que f"ue anunciada la computadora personal AT se había hecho económico para 
la IDM vender monitores de color que ofrecian tcKto de alta calidad y gráficos. Estos monitores 
usaron un estándar llamado EGA. que significa Enhanced Oraphics Adapter (adaptador gráfico 
mejorado). EGA. que ofrecía más que el MOA y el CGA combinados. fue el estándar que 
prevaleció hasta que llegaron las PS/2 y VGA. 

La A en MOA. CGA y EGA significa adaptador. En otras palabras, estos estándares fueron 
nombrados con base en el adaptador que se enchufaba en el bus. Con MCGA. VGA y XGA. la A 
significa arreglo. 

El Bus. 

Una arquitectura abierta es extremadamente importante pa.-a los usuarios y los fllbricantes 
que deben disei'llar adaptadores que se acoplen en cuaJquie.- computadora compatible con IBM. 
Lo que hace posible esto es un concepto de ingeniería conocido como bus. 

Los diversos chips clect.-ónicos y ot.-as partes de la computadora tienen que estar 
conectados entre ellos para que puedan pasar seHales entre ellos, o "platica.-" entre si. Si las 
concKioncs fueran hechas con alamb.-es individuales, yendo de parte a parte conforme se 
necesita.-a. sólo podrían comunicaTsc las partes que estuvieran alambradas entre estas. Po.- otro 
lado. el concepto de bus establece un juego comUn de alambres (en la tarjeta de circuito, estos 
juegos se llaman "pistas") con una serie de conectores que se unen a cada uno de Jos alambres. 

Este sistema de conexiones comunes proporciona una manera de conectar las cosas, de tal 
fonna que cualquier parte. en particular las partes nuevas. pueden platicar con cualquier otra. 
Estas nuevas partes se conectan al bus mediante ranuras de adaptador conectadas al bus. Po.- lo 
tanto. cualquier cosa que se enchufo en una ranura puede platicar con cualquier parte de la PC 
que use el bus. incluida la memoria y el procesador. Estas ranuras de adaptador proporcionan una 
manera ficil de conectar equipo opcional. Esto pcnnitc usar prácticamente cualquier 
combinación de equipo que se desee. 

Las patas de metal en la pane inferior de la tarjeta se insenan en el socket del adaptador del 
bus,. conectándose a los alamb.-es comunes que forman el bus. Tan pronto como la tarjeta se 
enchufa en la ranura y se activa la corriente, Ja nueva tarjeta tiene acceso a las seftales comunes y 
a la información que está en el interior de Ja computador, y la computadora (asi como cualquier 
otra tarjela de adaptador) puede acccsa.r la tarjeta recién instalada. 

En teoría. cualquier ranura es una conexión igualmente buena para el bus. Sin embargo, por 
ciertas razones técnicas. algunas tarjetas de adaptador deben ser enchuf"adas en detenninadas 
ranuras. Si éste es el caso, se menciona en la documentación que viene con el adaptador. 

¿Qué hace el bus?. 

Los diseñadores de la PC original terúan que proporcionar una manera de conectar varios 
dispositivos opcionales, como impresoras y modems telef"ónicos. Ellos pudieron haber hecho una 
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conexión especial para cada opció~ pero eso habría reducido la flexibilidad de la PC y restringido 
la variedad de opciones que podrían haber sido aftadidas. haciendo a la PC un sistema cenado con 
posibilidades predefinidas únicamente. 

En vez de ello. los disei\adores crearon ranuras de expansión generales, cuyos usos no 
estaban definidos. Lo que estaba definido era el tipo de conexión que debla hacene con cada una 
de las patas de la ranura de expansión. Un juego de patas fue diseftado para la corriente,. por 
ejemplo, otro para Ja EJS de datos,. otro para las direcciones. etc. 

Una serie de estas ranuras. todas conectadas juntas con el aislamiento eléctrico adecuado,. 
forman un bus que pennite a los componentes de la tarjeta del sistema y a cualquier periférico 
conectado,. companir las conexiones comunes y la información. 

Este tipo de arquitectura abiena contribuyó enonnemente al éxito de la familia de la PC de 
IBM original y los posteriores clones que se construyeron sobre el disei\o de la IBM,. debido a que 
pernúdan a fabricantes de terceras partes la venta de adaptadores. En un lap9o de pocos aftos,. a 
pan.ir de la introducción de la PC original. apareció en el mercado gnm cantidad de adaptadores 
para la fmnilia de la PC. 

Est.indares de bus. 

Al principio sólo hubo un disei\o de bus,. el de la IBM. Posterionnente. otros fabricantes y 
la mM introdujeron nuevos discftos de computadora con diferentes con.figuqcioncs de bus. Por 
mucho. el RWs popular de éstos sigue siendo el ISA (lndustry Standard Arcbitccture),. basado en 
el disefto de la mM AT original. Sin embargo. hay otros diseftos que también tienen sus 
seguidores. 

ISA: arquitectura industrial estándar. 

El bus de la arquitectura industrial estándar (ISA). algunas veces llamado el .. bus AT•. a la 
fecha pennanece como el mis popular y común de los di~os de bus de la PC. Es un bus de 
datos de 16 bits basado en un discfto de conector de expansión de 98 patas. De manera sinülar a 
la mayoría de los diseftos de bus,. el bus ISA emplea conectores de doble lado con patas 
acomodadas en baterías. Cuando se le enchufa en una tarjeta de expansión, cada posición del 
conector son, de hecho. dos conexiones. una en el lado A de Ja tarjeta y otra en el lado B. 

El lado de los componentes de la tarjeta de expansión lleva los conectores para las patas Al 
-A3 I (el sockct principal y parte del bus de la PC original) y Cl -CI 8 (el socket extendido fue 
aftadido con el modelo AT de la PC). El reverso de la tarjeta tiene las conexiones para las patas 
BJ-831 y Dl-018. Las A2-A9 son las primeras ocho líneas de datos y las patas CI 1 -CI 8 son el 
segundo juego de ocho líneas de datos. El bus de la PC original,. con sus 64 conectores,. tenia 
solamente ocho lineas de datos,. las patas A2-A8. Con Ja PC AT,. f"ucron ai\adidas ocho lineas 
adicionales en el segundo renglón de conectores. 
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Los conectores del lado B y D llevan más señales mundanas. como las líneas de 12 y S 
voltios para la corriente. lineas de inlem.Jpción y cosas parecidas. Este diseño. separa las muy 
imponantes lineas de señal y lineas de dirección de las lineas que proporcionan corriente y otros 
datos al sistema. reduciendo la posibilidad de interferencias. 

Estas tarjetas de expansión se enchufan en los conectores del canal E/S de la tarjeta del 
sistema. o ranuras de bus. para recibir corriente, para conectarse a las lineas de direcciones y 
lineas de datos. y para usar cualquier otra sei\al que requiera. Si se examinan unas cuantas tarjetas 
de expansión. se verá que ninguna tarjeta (bueno. virtualmente ninguna tarjeta) llega a usar todas 
las 98 patas. Si una tarjeta en particular no necesita todas las señales disponibles en el bus. el 
fabricante ahorra dinero eliminando Ja pista dorada para esa posición de conector. 

Ademas se pueden ver dos tipos bisicos de tarjetas de expansión disei'ladas para el bus ISA: 
tarjetas de 16 y de 8 bits. En ella se muestra el arreglo de doble bateria de los adaptadores para el 
bus. La mayoria de las tarjetas de ocho bits son relativamente cortas y tienen conectores 
solamente para el primer renglón de patas. Por otro lado. una tarjeta de 16 bits tiene 
protuberancias y patas que se enchufan en la posición del conector del otro renglón. 

De manera similar. el bus de la PC original tenia solamente 20 Une.as de dirección. 
suficientes pa..-a alcanzar 1 MB (220= 1,048,576 bytes). Siete lineas adicionales fue..-on afladidas al 
conector extendido de la A T ( 4 de estas nuevas líneas son. de hecho.. líneas de dirección de 
memoria), proporcionando soporte de hasta 16 MB (221=16.777,216 bytes). Es correcto. 16 
MB. Pero ¿cómo le hacen las máquinas ISA. que las anuncian con 64 MB en Ja tarjeta del 
sistema? • esto se log..-a mediante intercambio de páginas. un tipo de memoria fantasma. La 
tnern0ria existe fisicamente, pe..-o no puede direccionarse .. a excepción de bloques de 16 MB. Por 
lo tanto, para usa..- la memoria por arriba de los 16 MB en una máquina ISA. el software de 
sistema debe ..-edircccionar la memoria al vuelo .. posicionando bloques dif"erentes de memoria 
dentro de un rango que la CPU pueda alcanzar. tomando en cuenla las lineas de dirección 
limiWdas que se tienen disponibles. 

MCA: arquitectura de microcanal. 

La arquitectura de microcanaJ (MCA). un diseño de la IBM .. presenta un bus completamente 
diferente. Hablando estrictamente. un bus consiste en un conjunto de lineas de sci\al. La 
definición de un bus especifica el objetivo de cada linea y las relaciones de temporización de las 
seftalcs eléctricas. Los canales se refieren a un bus especifico. junto con Jos protocolos que 
gobiernan la transferencia de datos por ese bus. Por Jo tanto. MCA es un juego de 
especificaciones muy técnicas sob..-e las cuales están basados varios buses. De manera infonnal. el 
nuevo bus de la PS/2 se llama microcanal. y al bus estilo antiguo se le menciona como el bus AT 
(o bus ISA). 

El bus estándar MCA viene en dos versiones. La primera pasa 16 bits de datos a Ja vez. y la 
segunda. 32. Estos buses se describen como de 1 6 y 32 bits. ..-espcctivamente. (Para 
comparación .. el bus de la PC original fue de 8 bits y el bus de la PC AT fue de 16.) 



Anexo Antecedentes de Arquitectura de Computadoras. 

El bus MCA de l 6 bits está disci\ado para aceptar adaptadores que tengan 58 patas. Cada 
pata se conecta en ambos lados para dar un total de 1 16 conexiones, asignadas de la siguiente 
manera: 77 lineas de seftaJ. 12 líneas de corriente. 17 líneas de tierr~ una linea para tierra de 
audio. 5 líneas reservadas y 4 posiciones codificadas. 

Cada linea de corriente proporciona uno de los tres vahajes de OC: +5, + J 2 o - 12. Las 
lineas de tierra están distribuidas regularmente a lo largo del conector para minimizar Ja 
inteñerencia de ruidos y mejorar Ja integridad de Jos datos. (Esta es una mejora importante sobre 
el bus antiguo. que tenía un aterrizaje mis rudimentario.) De las conexiones restantes, las líneas 
de seftal son las más interesantes. De las 77 .. 24 son líneas de dirección y 16 son de datos. 

Las 24 líneas de dirección se llaman AO, AJ. y así sucesivamente. Pasan sei\ales que indican 
a qué parte de Ja computadora se le está hablando. Cada línea lleva una sei\aJ que puede ser 
interpretada como un bit y, por lo tanto, se pueden enviar direcciones de hasta 24 bits. Esto 
proporciona un milximo de 2 14 direcciones posibles. que le pernúten accesar hasta J 6 MB 
(16.777,216 bytes) de memoria. 

Las líneas de dirección también pueden usarse para especificar una dirección de un 
adaptador de entrada/salida, llamado un esclavo E/S. En este caso, sólo se usan las primeras J 6 
lineas (AO·AJ S). Las 16 líneas de datos se. mencionan como DO-DI 5., y se utilizan para pasar 16 
bits de datos. Por Jo tanto. el bus MCA de 16 bits puede transferir 2 bytes de datos a Ja vez. 

El resto de las lineas de señal se usan para una variedad de fines de control, la mayoría de 
Jos cuales son muy técnicos. 

Ademas el bus MCA proporciona adaptadores especiales. llamados dueños de bus. Los 
duci\os de bus tienen su propio procesador y pueden hacer su trabajo independientemente del 
procesador principal, compartiendo el control del bus. Por ejemplo. una computadora puede 
contener un adaptador duei'lo de bus que se conecta a una red. El dueño de bus puede manejar Ja 
mayoria del trabajo involucrado con el envio de datos de y hacia la red, mientras el procesador 
principal continúa con su trabajo. Con un adaptador de red regular. el procesador central tendría 
que controlar por si mismo la mayoria del trabajo. 

Dentro de una red el MCA le pennite identificar cada adaptador en cada Computadora. sin 
tener que abrir la tapa. Por lo tanto, MCA fue disenado para permitirle al administrador de la red 
levantar un inventario sin pararse de su escritorio. Por Ultimo. MCA proporciona una herramienta 
para desactivar, desde un punto remoto. un adaptador panicular que estC funcionando mal. Por 
ejemplo. un programa puede probar regulannente todos Jos adaptadores en una red y. después de 
avisarle al administrador de la red. desactivar aquellos que están descompuestos. 

MCA fue presentado por primera vez por la IDM con sus computadoras PS/2. Sin 
embargo. la estrategia de la IBM incluye el uso de MCA en un amplio rango de plataformas de 
computación, desde computadoras personales a estaciones de trabajo científicas y hasta 
macrocomputadoras potentes. 
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Poco después de que Ja lBM anunció cJ l\.tCA. un 8rupo de compafüas que fabrican 
computadoras compa1ibles con Ja IBM decidieron crear una alternativa, Esta alternativa füc 
llamada EISA (Extended lndustry Standard Architccture) y se explica a continuación. 

EISA: Ja arqui1ccrura industrial estándar e)(tendida. 

L.a. IOM anunció al MCA junto con su linea PS/2 de PC el 7 de abril de J 987. Al principio 
solamente la IBM fabricaba computadoras MCA. La mayoria de los Cabricanrcs de máquinas 
compatibles con la IBM inicía.lmcnte se resistieron al cambio hacia MCA. 

El 13 de septiembre de 1988, un consorcio de nueve de estas compaiUas. dirigido por 
Compaq. anunció que estaba desarrollando una alternativa al l\.1CA. Es1e consorcio votó par-a 
mantener la venta de compuradoras del estilo anterioY. que estaban basadas en lo que decidieYon 
llamar la arquitectura industrial estándar (ISA). esto es. la arquitectura original de la PC/XT/AT 
de IBM. La aJtcmativa a MCA fue denominada como la arquitectura industrial estándar 
extendida (EISA). 

Desde el principio estuvo claro que el dcsarroUo de EISA estaba basado en Jas necesidades 
de venta y no en las de ingenieria. A partir del día de su pub1ic::acíón. se llevó cerca de dos mios y 
medio para que tos primeros adaptadores EISA llegaran al mercado. Y a Ja t"echa hay muy pocas 
máquinas EISA. 

Sin embargo. el consorcio EISA tuvo éxito en un aspecto: retrasó la aceptación general de 
MC~ lo que significó que los f'abricantes de clones no MCA fueron capaces de vender máquinas 
ISA mucho después de que estuvieran disponibles las alternativas MCA. La gente comenzó a 
tomar partido. y la mayoría de los argumentos tenían que ver más con el sentimiento de la gente 
hacia la IBM como compafiía que con el trabajo actual del MCA. 

La decisión de desarrollar a ElSA se basó en ventas y no en ingeniería. La principal ventaja 
de EISA fue que pennitia a los usuarios emplear sus tarjetas antiguas tipo PC/XT/AT en fas 
nuevas computadoras, cosa que no podían hacer con Jas computadoras MCA. Este tipo de 
en.foque de mercado le gustó mucho a Jos usuarios que tenían una gran base de PC antiguas 
establecida y una gran inversión en un rango de tarjetas de adaptador. El que realmente funcione 
depende. desde un punto de vista técnico,. deJ tjpo de tarjeta que se está tratando de usar y de qué 
tan técnicamente avanzada cs. 

Por ejemplo. cienamente no se querrá quitar un adaptador de ocho bits de la PC antigua y 
enchuf"arfo en fa nueva PC sin imponar el diseflio de bus de Ja máquina nueva, Y si Jas tarjetas que 
se están trarando de usar tienen una antigüedad mayor de un año, probablemente no se les querrá 
incorporar en una máquina nuev~ debido a que una tarjeta comparable de disefto nuevo costará 
menos de Jo que se pagó por Ja original~ incluyendo una nueva garantía y proporcionando, casi 
ciertamente~ mayor lttncionalidad'. 

Poi° lo tanto, mientras los ingenieros de EJS~ en f"onna casi increiblc:. tuvieron éxito en el 
di.sefto de u.n sistema que pudiera competir con MC~ y que: aJ mismo tiempo acomodara las 
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Poco después de que la IBM anunció el MCA. un grupo de compañías que fabrican 
computadoras compatibles con Ja IBM decidieron crear una alternativa. Esta alternativa fue 
llamada EISA (Extended Jndusuy Standard Architccture) y se explica a continuación. 

EISA: Ja arquitectura industrial estándar extendida. 

La JBM anunció al MCA junto con su linea PS/2 de PC el 7 de abril de 1987. AJ principio 
solamente la IBM fabricaba computadoras MCA. La mayoria de los fabricantes de máquinas 
compatibles con la IBM inicialmente se resistieron al cambio hacia MCA. 

El 13 de septiembre de t 988, un consorcio de nueve de estas compañías. dirigido por 
Compaq. anunció que cs1aba desarrollando una alternativa al MCA. Este consorcio votó para 
mantener la venta de compuladoras del estilo anlerior. que estaban basadas en Jo que decidieron 
llamar Ja arquitectura industrial estándar (ISA). esto cs. la arquitectura original de la PC/XT/AT 
de IBM. La alternativa a MCA fue denominada como la arquitectura industrial estándar 
extendida (EISA). 

Desde el principio estuvo claro que el desarrollo de EISA estaba basado en las necesidades 
de venta y no en las de ingenieria. A partir del día de su publicación. se llevó cerca de dos años y 
medio para que los primeros adaptadores EISA llegaran al mercado. Y a Ja fecha hay muy pocas 
máquinas EISA. 

Sin embargo. el consorcio EISA tuvo éxito en un aspecto: retrasó Ja aceptación general de 
MCA. lo que significó que los fabricantes de clones no MCA fueron capaces de vender máquinas 
ISA mucho despuCs de que estuvieran disponibles las alternativas MCA. La gente comenzó a 
tomar partido. y la mayoria de Jos argumentos tenían que ver méis con el sentimiento de la gente 
hacia Ja IBM como compañia que con el trabajo actual del MCA. 

La decisión de desarrollar a EISA se basó en ventas y no en ingcnieria. La principal ventaja 
de EISA fue que permitía a los usuarios emplear sus tarjetas antiguas tipo PC/XT/AT en las 
nuevas computadoras. cosa que no podían hacer con las computadoras MCA. Este tipo de 
enfoque de mercado le gustó mucho a los usuarios que tenían una gran base de PC antiguas 
establecida y una gran inversión en un rango de tarjetas de adaptador. El que realmente funcione 
depende. desde un punto de vista técnico, del tipo de tarjeta que se está tratando de usar y de qué 
tan técnicamente avanzada cs. 

Por ejemplo. ciertamente no se querrá quitar un adaptador de ocho bits de la PC antigua y 
enchufarlo en la nueva PC sin importar el diseilo de bus de Ja máquina nueva. V si las tarjetas que 
se están tratando de usar tienen una antigüedad mayor de un año, probablemente no se les qucrrñ 
incorporar en una máquina nueva, debido a que una tarjeta comparable de diseno nuevo costará 
menos de lo que se pagó por la original, incluyendo una nueva garantía y proporcionando. casi 
ciertamente, mayor funcionaJidad. 

Por Jo tanto, mientras los ingenieros de EISA, en forma casi increíble, tuvieron éxito en el 
disefto de un sistema que pudiera competir con MCA. y que aJ mismo tiempo acomodara las 
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tarjetas antiguas. la realidad de la situación es que EISA sólo fue intencionada para las máquinas 
de alto nivel que no eran PC de IBM. La gran mayoria de compradores de clones siguieron con 
ISA. la arquitectura de la PC AT antigua. Por un tiempo. eso pareció casi un paso gigantesco 
hacia atrás o. por lo menos, un quedarse quieto. 

Sin embargo. conforme evolucionaron los diseños de bus local. la cuestión de cómo se 
encontraba configurado el bus principal de E/S pasó a ser menos importante. Originalmente el bus 
de sistema principal fue usado para toda la E/S entre Ja tarjeta del sistema y Jos dispositivos 
periféricos. incluida memoria. discos y el monitor. Sin embargo, una de las principales razones 
para el nuevo diseño del bus E/S fue, en primer lugar. la aceleración de la respuesta del monitor, 
interacción mejorada del procesador con la memoria principal y mejora del rendimiento de los 
discos. La expansión de las 16 lineas de datos originales, a 32 en el bus principal, obviamente 
aceleró las cosas. pero la transferencia de datos se mantenía limitada por la velocidad del bus. 

El problema de comunicación con la memoria se resolvió por sí mismo, cuando Jos 
fabricantes comenzaron a poner Ja llA?\.f principal de sistema en Ja tarjeta del sistema y la 
conectaron con el procesador por medio de una conexión directa o bus local. Esto dejó que otros 
periféricos usaran el bus principal del sistema. pero Ja memoria tuvo su propio y privado camino 
hacia la CPU. 

Luego, los diseños VESA y bus local PCI vinieron y abrieron la comunicación de bus local 
para los dispositivos de video y para los discos duros. Con estos estándares. el procesador y la 
RAM del sistema pueden comunicarse directamente con Jos adaptadores de video y los 
controladores de disco a alta velocidad. usando el ancho de banda del diseilo principal del sistema 
(por lo general. 25 o 33 1\1]-[z), en vez de los limitantes 8 MHz del bus principal. 

A la fecha. los adaptadores de video de bus directo (o local) se comunican 32 bits a la vez 
con la memoria y la pantalla. dejando a un lado al bus general lento. Oc manera similar, Jos 
controladores IDE y SCSI,. diseñados para enchufarse en el bus local,. pueden llevar infhnnación 
de la memoria principal y el procesador por la autopista de 32 bits a la velocidad del sistema 
principal, sin esperar al bus principal, que es más lento. 

Tome en cuenta que "velocidad del sistema principal". en este caso,. significa la vl!locidad 
actual de E/S y no la velocidad publicada para el procesador. De ahí que, por ejemplo, si se tiene 
una máquina que usa un chip 486DX2 de 66 MHz. todavía se está comunicando con la memoria 
principal y otros perif"éricos a 33 MHz (la mitad de la velocidad del DX2). El procesamiento a 66 
MHz se efectúa dentro del procesador y no a lo largo del canal de E/S. 

Entonces. ¿qué quedó en el bus principal?. Hay tarjetas de sonido. interfaces de ratón,. 
modcms y otros dispositivos de E/S que son mucho más lentos que el bus principal. 
Esencialmente. no hay degradación en velocidad para estos dispositivos cuando estén en el bus 
principal. Ahora. para la gran mayoria de usuarios de PC el bus que escojan es cuestión de gusto 
personal y de lo que el vendedor de su agrado le proponga. en vez de las ventajas o desventajas 
técnicas que se perciban. Suponiendo que se selecciona un discilo modemo de adaptador de 
video con acceso al bus local y el controlador de disco se encuentre en el bus local. en vez de en 
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el bus principal. el rendimiento actual de EIS debe ser rftpido. sin tomar en cuenta el diseño del 
bus principal. 

El bus local. 

Una solución a los problemas de desplegar la pantalla y al problema de enviar y recibir datos 
desde el procesador hacia cualquier dispositivo de ancho de banda grande es un diseño de Bus 
Local. Con los diseños convencionales. todo lo que viene y va del procesador. se envia a través 
del bus principal del sistema. Como se debe mantener compatibilidad con los diseños anteriores y 
debido a que se tiene que trabajar con un amplio rango de dispositivos periféricos. este es un bus 
relativamente lento. con ancho de banda limitado~ incluso los nuevos diseños de bus que pueden 
llevar 32 bits de datos. generalmente funcionan a baja velocidad, en comparación con la velocidad 
del procesador 

El bus VESA VL. 

De los dos cstá.ndares de bus local actuales. el VESA VL. de la Video Electronics Standards 
Association. fbrmado por las personas que han coordinado los estlindares de video y algunas otras 
cosas. parece ser el mas popular entre los fabricantes. Por el momento. hay tres diseños de bus 
principial. y dos de bus local. El VL es uno de los diseños de bus local. 

El estándar del bus VL es el resultado del trabajo del comité de bus local VESA. organizado 
en diciembre de 1991. El estindar de bus VL 1.0 recibió la ratificación de VESA en agosto de 
1992. R.apidamente lo siguió la aceptación de la industria, con más de 100 compai\ias que 
producen productos compatibles con VL. El estándar del Bus VL 2.0 se escribió pocos meses 
despuCs de la formación del l .O y se adoptó cerca de un afio después del primer estándar. 

El estándar del bus local Vesa VL consiste en especificaciones detalladas para el diseño 
eliéctrico. mecinico, de medios y conectores. En fonna similar a otras especificaciones de bus 
actuales. el bus VL es de diseño abierto, lo que significa que cualquiera que quiera construir 
productos que se adhieran a la especificación es libre de hacerlo. y muchos ya Jo han hecho. La 
organización VESA tiene más de 60 compañías. y la mayoría de estas respaldan a Ja 
especificación del bus VL. 

El est&ndar del bus VL 1.0 soporta una ruta de datos de 32 bits .. pero tambiCn puede usar 
dispositivos de transferencia 16 bits a la vez. El estándar último .. 2.0. es un bus de 64 bits que 
concuerda con los procesadores de PC más reciente. El bus está implementado mediante un 
conector tipo MCA con J 12 patas. Es un conector de 16 bits con las patas redefinidas para 
soponar una ruta de datos de 32 bits. Los conectores VL est&n colocados en linea con los 
conectores existentes ISA. EISA o MCA en la tarjeta del sistema. 

El VL sopona velocidades desde 16 hasta 66 MHz. que es un ancho de banda suficiente 
para trabajar con cualquiera de los disei\os de PC actuales. Sin embargo. la especificación 1 .O 
está limitada a sei\ales de 40 MHz en cualquier ranura de expansión (en oposición a los 

U.N.A.M. F.C.A. 
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componentes basados en la tarjeta del sistema) y la especificación 2.0 est4 limitada a 50 M Hz. 
Un bus VL puede tener hasta 1 O dispositivos (bajo la revisión 2; Ja revisión 1 soporta solamente 
tres ranuras) en cualquier momento,. sin importar si los dispositivos están enchufados en una 
ranura de expansión o son parte de la tarjeta del sistema. Se soportan velocidades de 
transferencias sostenidas de 106 MB por segundo. con una velocidad proyectada de 260 MB por 
segundo para el bus de 64 bits. Y aunque el disei\o del bus VL está mejorado para las CPU de la 
familia 86,. también funciona con otros procesadores, haciendo a VL un candidato potencial para 
diseftos entre plata.fonnas. 

Otra característica de diseilo interesante y útil del bus VL es que un dispositivo de 64 bits 
opera en una ranura VL de 32 bits como un dispositivo de 32 bits. y que un dispositivo de 32 bits 
puede trabajar en una ranura de 64 bits per-o. por supuesto. solmnente sopona la transf"erencia de 
datos de 32 bits. El bus VL también soporta periféricos de 16 bits y CPU como la 386 SX con 
una E/S de 16 bits. 

Dos tipos principales de dispositivos de bus VL son reconocidos en la especificación: 
dispositivos de destino (destinos de bus local o LBT) y dispositivos duei\os de bus (dueftos de bus 
local o LBM). Un dispositivo duefto de bus puede iniciar transferencias de datos a lo largo del 
bus y puede incluir su propio procesador. Un destino., por otro lado. responde a peticiones 
iniciadas por un LBM que esté en cualquier lado del sistema. Un dispositivo duefto de bus 
también puede funcionar como un destino para otro dispositivo LDM. 

Entre las características deseables del bus VL está su capacidad de operar con un amplio 
ranso de disci\os de software de sistema y de aplicación. La configuración de dispositivos de bus 
VL es manejada completamente en hardware .. lo que significa que el software de aplicación y de 
sistema no tiene que comprender al bus VL para trabajar adecuadamente con este. 

El bus VL usa un estándar de OC de S voltios y cada conector puede consumir hasta 1 O 
watts (2 amps) de la ranura. La especificación VL también incluye dispositivos de 3.3 voltios.. por 
lo que los nuevos CPU de bajo voltaje y dispositivos de soporte pueden usarse con el bus VESA. 

Como se dijo anterionnente. los conectores de bus VL están puestos en linea con el Bus de 
E/S existente. ya sea éste un dispositivo ISA.. EISA o MCA. Las especificaciones de la revisión 
2. O no deben cambiar la colocación fisica básica de los conectores. Cuando el estándar se mueva 
al mundo de 64 bits. se espera que los conectores existentes de 32 bits llevarán seftales 
multiplexadas que le pennitan al disei'lo actual del conector hacer un doble trabajo. 

El bus local PCI. 

El bus local o bus directo es Ja manera en que las computadoras actuales están aumentando 
el rendimiento sin ningún adelanto real de ingeniería. A la fecha hay dos estándares de bus local: 
VESA.yPCI. 
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El estindar PCI esta disei\ado y mantenido por el Peripheral Component lnterconnect 
Spccial lnterest Group. o PCI SIG, una asociación de representantes de la industria de 
microcomputadoras sin incorporar. 

El bus local PCI puede tener una ruta de 32 o 64 bits para transferencias de datos de alta 
velocidad. Sopona ambos ambientes de sef\ales de 5 y 3.3 voltios. por lo que el PCI puede 
acomodarse en el ambiente de escritorio de 5 voltios asi como en el mundo emergente de baja 
potencia de 3.3 voltios. El foco del PCI SIG es mantener un estándar que pueda crecer con el 
disefto de hardware y también sea funcional a través de platafonnas mUltiples. Idealmente, al 
menos. PC 1 puede trabajar con las PC asi como con otros diseftos de computadora. Como el 
disefto no depende de la f"amilia 86 de procesadores, de acuerdo con el PCI SIG. puede trabajar 
con las PC actuales y con diseftos futuros,. sin tomar en cuenta al procesador usado. 

Espccificamente, el PCI está orientado hacia el hardware de las PC de escritorio, con un ojo 
puesto a que se le incluya también en las computadoras notebook y laptop. Va hay unos cuantos 
diseftos de laplop que incluyen video de bus local y E/S de disco,. por lo que la industria está 
reconociendo la necesidad de computación de alto rendimiento sobre y fuera del escritorio. 

V. mientras las mayores necesidades para la utilización del bus local actualmente son 
acelerar el desplegado de gráficos de computadora y mejorar el rendimiento de E/S de los discos. 
el futuro no muy distante promete un mundo de bus local que incluye video a tiempo real, sonido 
e inteñaces de red (incluso el Ethernet FDDI en fibra de alta velocidad), entre otros. 

El bus PCI es una autopista de datos paralelos que corre a lo largo de un bus IS~ EISA o 
MCA. El procesador del sistema y ta memoria se conectan directamente al bus PCI. y hay una 
conexión separada a través de un puente PCI con el bus estándar (ISA.. EISA o MCA). Otros 
dispositivos.. como los adaptadores de video,. controladores de disco, tarjetas de sonido. etc., 
tambiC:n se pueden conectar directamente al bus PCI. 

De acuerdo con la f"onna en que se encuentra definido al momento pre9Cr1te, los diseftos 
tipicos de bus local PCI manejan la adición de hasta tres conectores de tarjeta. Por lo tanto,. si se 
tiene una tarjeta del sistema que incluye al bus local PCI, se puede tener cuauo o seis ranuras del 
bus principal que tengan tarjetas de expansión ISA,. EISA o MCA. Luego. se podría tener una o 
tres ranuras adicionales para dispositivos de expansión PCI. Estos son conectores estilo MCA 
(pero no se apegan a MCA). Sin embargo. como los conectores cst&n separados del bus 
principal. pueden usarse en máquinas con cualquier disci\o de bus principal. 

Entre las características de disei\o promovidas por el PCI SIG. se encuentra ta ruta de 
mejoramiento transparente del bus local PCI, desde una ruta de datos de 32 bits a una ruta de 
datos de 64 bits. El diseno de 32 bits es capaz de transferir datos a velocidades de hasta 132 MB 
por segundo. mientras que et discfto de 64 bits puede transferir información a una velocidad de 
hasta 264 MB por segundo. Esto es realmente rápido. comparado con algUnas de las herramientas 
convencionales para la transferencia de datos en las PC. 
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Dos tipos de dispositivo PCl están definidos: de destino y duei\o. Uno de destino es un 
dispositivo que acepta comandos y responsable de peticiones del duei\o. El ducik>. o dueilo del 
bus, es un dispositivo más inteligente que puede conducir el procesamiento independiente del bus 
o de otros dispositivos. Un dispositivo dueño de bus comparte el bus con el procesador principal 
y con los de destino. Un dispositivo dueño tambiCn puede servir como destino para otros duef\os. 

La definición PCI requiere un mínimo de 4 7 patas para un dispositivo de sólo destino y 49 
patas para un duei\o. Esto es bastante increi'ble cuando se considera el potencial de este bus y el 
hecho de que esto incluye al manejo de datos y su direccionamiento. control de inteñaz.. arbitraje 
y función del sistema. Sin embargo. el resto de la historia es que la especificación proporciona 
hasta 120 conexiones para una tarjeta estándar de 32 bits y 184 para las tarjetas de 64 bits. la 
mayoria de las cuales se usan para una habitación completa del cstandar. Este es un disei\o 
multiplexado. donde varios tipos de sef\al se transportan por las patas. 

De hecho, las direcciones y los datos están multiplicados en las mismas patas. Por lo tanto .. 
una sola tran~ión del bus PC consta de dos f'ascs: una de direccionamiento .. seguida por una o 
más fiases de datos. El dispositivo duefto envia una dirección por medio de un juego de patas. que 
efectivamente le da una palmada en el hombro a un dispositivo especifico residente en el bus y le 
dice "despiértale. voy a empezar a hablarte"'. El dispositivo seftalado se pone en el modo 
adecuado para recibir datos o instrucciones. )' luego el duefto le manda una rti"aga de datos en las 
mismas patas usados para la llamada despertadora. Después de que las direcciones estin 
establecidas. el duefto puede continuar enviando datos sin necesidad de repetir la direcció~ 
debido a que el dispositivo de destino ya está escuchando. También. después de que el 
direccionamiento ha sido establecido., tas rafa.gas de datos pueden incluir infonnación tanto de 
lecuara como de escritura. 

Tres espacios de direcciones fisicas estiln definidos para PCI: memoria, E/S y configuración. 
La memoria y et di.reccionamicnto de E/S son muy comunes y son uudos en todos los discftos de 
bus. El espacio de direccionamiento de configuración de la PCI se usa para la caracteristica de 
configuración automMica del hardware. que es parte de ta definición. Recuerde. esto le permite a 
cada dispositivo conectado configurarse por sí mismo o ser configurado por el sistema. mediante 
el uso de información almacenada en la tarjeta de expansión. 

Otra caracteristica de disefto que simplifica al bus básico es la decodificación distribuida de 
direcciones. Esto significa que cada dispositivo conectado al bus local PCI se encarga de su 
propia decodificación de direcciones. Por lo tanto. con el estándar PCI no se necesita lógica 
central de decodificación o seftales para selección de dispositivo n"5 alli de la que se usa para 
configuración. 

¿Qué hay acerca de la posición fisica de los componentes PCJ?. Obviamente. cualquier 
cosa tan compleja como el bus local PCI tiene algunos requerimientos de hardware muy 
restringentes. que tienen que ver con las especificaciones eléctricas. Un usuario no necesita estar 
muy enterado de los puntos específicos del disei\o de hardware. Sin embargo. es útil estar 
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consciente de la forma en que estos dispositivos están estructurados para que, y no por otra 
razó~ se pueda ver una tarjeta de expansión y entender dónde conectarla. 

Caracteristicas fisicas. 

Dos tarjetas fisicas están definidas bajo Ja especificación PCI, una tarjeta de longitud 
completa y una tarjeta corta, como es el caso de las tarjetas de expansión del bus convencional. 
Las tarjetas estindar de 32 bits tienen 120 conexiones activas, con cuatro posiciones de patas 
usadas para la clave de la tarjeta, haciendo un total de 124 posiciones de pata. Una extensión de 
64 bits a la tarjeta bisica está integrada en la misma conexión y ai'lade otras 60 patas para un total 
de 184. 

Como un ejemplo de la caracteristica de autoconfiguración de la PC 1, cada tarjeta guarda 
información sobre la cantidad nWxima de corriente que requiere. y presenta esta información en 
posiciones de patas específicas. El softwue del sistema es capaz de leer esta infonnación y 
delenni.nar. por ejemplo. si se dispone de corriente y ventilación adecuada para una operación 
confiable desde el arranque del sistema. Los componentes de una tarjeta PCI estén ubicados del 
lado opuesto a las tarjetas diseftadas para los buses ISA. EISA y MCA. La idea es dejar espacio 
para las tarjetas PCI. inclusive en sistemas con una cantidad limitada de ranuras de tarjetas. de tal 
forma que la ranura PCI pueda coexistir dentro de una sola ranura en un conector de bus 
estándar. Estas ranuras compartidas le permiten instalar una tarjeta PCI o una tarjeta de bus 
convencional en la misma ranura. Sohunente dos tipos de tarjetas pueden ser compartidas: una 
tarjeta PCI y una tarjeta ISA. por ejemplo. una tarjeta PCI y una tarjeta EISA,, y así 
sucesivamente. 

Bueno. estos son los puntos básicos de PCI. Obviamente. ésta es una especificación 
completa que va más ali• de lo que se ha tratado aquí. Con esta información debe tener una 
buena idea de cómo es incrementado PCI. Si usted quiere trabajar a nivel ingenieria con PCI. o si 
es un diseftador, obtenga una copia de ta cspecificaci~ ya que es algo más que patas y 
conectores. 

PCMCIA: Estindar de expansión de laptop. 

Los diseftadores de computadora y los usuarios nunca están contentos. No solamente 
quie.-en más y más funcionalidad. sino también quieren computadoras cada vez más chicas y 
baratu. Bien. aunque parezcan muy incongruentes estos requerimientos~ esto es precisamente Jo 
que pasa. V la creciente aceptación de las tarjetas de expansión PCMCIA (Personal Computcr 
Memory Card lntemational Association) es una evidencia de eUo. 

Los principales componentes de la computadora.. procesador, RAM. ROM~ etc.. se 
comunican con componentes externos. el teclado. el monitor. unidades de disco. etc., a través del 
bus principal. Este es un arreglo conveniente que proporciona una manera estándar para que los 
productos de varios fabricantes trabajen juntos. 
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Sin embargo. las computadoras laptop y notebook actuales son muy pequei1as para 
incorporar un bus estándar y las relativamente grandes tarjetas de expansión que van con este. 
Durante años. Jos usuarios han trabajado sin esas posibilidades de expansión. o han usado 
periféricos como modems y unidades de disco externas proporcionadas por el fabricante de Ja 
computadora. 

Trabajar sin estas significa que se ha usado todo tipo de métodos extrai\os para intercambiar 
datos con una máquina de escritorio o una red .. desde el uso de cables modem nulos y software de 
terceras panes hasta sentarse junto a Ja máquina de escritorio. conectar la Japtop a la linea de 
teléCono y llamar a un segundo número para accesar Jos datos de escritorio. Alguna gente usa 
adaptadores Ethernet "de bolsillo" (que no son todo Jo pequeño que se espera_ comparado con el 
tamano de la computadora y las otras cosas que se deben de cargar) para conectar la Japtop a una 
red local CLAN) para intercambiar datos. Cualquiera que sea el método. mucha gente ha 
tenninado cargando gran cantidad de equipo extra y haciendo mucho alambrado. realambrado e 
instalación de software 

El uso de la ranura de expansión de diseño propio del fabricante para la expansión de 
memoria o modems significa que las computadoras no son compatibles con otras computadoras. y 
como los vendedores mantienen a la gente cautiva de sus productos. Jos usuarios están atados en 
todo. Un modem de 2.400 bps. que pudiera ser comprado en la calle para una ranura de 
expansión de bus estándar en cerca de 70 dólares. cuesta aproximadamente 300 dólares para Ja 
ranura de expansión propia de Ja laptop. 

Es por esto que hay tal interés por los estándares en las conexiones de periféricos de 
Laptop. Por ahora. PCMCJA es el estándar. El especifica una conexión de periféricos de tama.ilo 
de tarjeta de crédito. Estas "tarjetas inteligentes" son. de hecho. tarjetas de circuito muy 
compactas con conectores en uno o ambos lados. Un Jada de la tarjeta se conecta con el interior 
de la Japtop por medio de una pequeila ranura en la caja. y la otra punta se conecta al dispositivo 
eJCtemo (en caso de haberlo) con el de la tarjeta que está disenada para trabajar. 

Como esta tarjeta se pone afuera del bus convencional. es compatible con todos los diseños 
de bus existentes para Ja PC. e incluso puede ser usada en computadoras Macintosh. Amiga y 
otras computadoras. La aceptación se está ampliando rápidamenle y este estándar se empezará a 
nolar en casi todas las computadoras dentro de muy poco. Usando el bus estándar de 68 patas 
(dos baterías de 34 patas cada una) y construyendo en Ja tarjeta alguna inteligencia acerca de lo 
que se supone que hace y cómo funciona con cualquier dispositivo conectado. no debe haber 
necesidad para mas de media docena de manejadores de software para periféricos dif"ercnles y 
hasta exóticos. Todo Jo que necesita Ja computadora conectada es ser capaz de comunicarse con 
la ranura PCJ\.fCIA de una manera estándar. enviando dalos y peticiones y aceptando datos e 
instrucciones de regreso. 

El interés por una expansión de computadora tamai\o tarjeta de crédito. se ha tenido desde 
1984 aproximadamente. primero como una adición de memoria. Los f"abricantes de 
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computadoras pequei\as han querido propol"cionar a Jos usuarios una manel"a de almacenar y 
quitar inf"orTilación,. sin tenel" que incluir las unidades de disco grandes. y que requieren mucha 
corriente .. disponibles actualmente. Esto funcionó para algunos. pero la f'alta de un estándar hizo 
más lentas las cosas. debido a que los diseñadores tuvie..-on miedo de hacer g..-andes inveniones en 
un plan que pudiera ser reemplazado por otro diseño. 

Con el establecimiento de PCMCIA en 1988, el mercado comenzó a anima..-se, pe..-o no fue 
sino hasta cerca del final de 1990 que fue presentado el primer estándar formal PCMCIA. Hay 
tres niveles o versiones de Ja ranu..-a de expansión PCMCIA: tipos J. 1 t y 1 11 (también llamados 
versión 1.0 .. 2.0 y 3.0. así como lanzamientos t. 2 y 3). Cada uno tiene sus usos especiales y 
viene en respuesta a necesidades del usuario final y de los fabricantes. 

Propuesto en septiembre de 1990, el PCMCIA tipo 1 fue el primer estándar. Especifica una 
tarjeta que es de 3.3 mm de grueso, Jo suficientemente grande como para Ja expansión de 
memoria y nada má.s. Una tarjeta de este grosor no puede incluir la circuitería de E/S ni 
conectores requeridos por, digamos. un modem. 

El PCMCIA tipo 11 fue publicado un año despuCs. para ..-esolve¡- las necesidades de sopone 
de E/S así como el soporte de memoria. Al ser de 10.5 mm de grosor. el tipo 1 J J es más del 
doble de grueso que el tipo 1 l . Esto da suficiente espacio para incluir un disco duro removible 
dentro de Ja tarjeta. 

La mayoria de Jos dispositivos usan el tipo 11. de S mm de grosor. las tarjetas tipo 11 son 
un poco más gruesas que el tipo t. No es mucha diferencia,, pe..-o es suficiente para proporcionar 
mucha más funcionalidad. Por una cosa las tarjetas tipo 11 toman su corriente desde dentro de la 
laptop. por medio del socket estándar de 68 patas, en tanto que las tarjetas tipo 1. por lo general. 
usan baterias internas. El tipo 1 1 también fue diseñado para mantener compatibilidad hacia atrás 
con el tipo 1. por lo que las tarjetas primeras deben trabajar en una ranura diseitada para el 
estándar tipo I 1. En el otro sentido, enchuf'ar una tarjeta tipo 11 en una ranura tipo 1 también es 
teóñcamente posible. Sin embargo. esto puede ó no puede funcionar. dependiendo de las 
caracteristicas particulares habilitadas en la tarjeta más reciente. 

El tipo 11 proporciona muchas mejoras sobre el estándar anterior .. incluida la capacidad de 
ejecutar programas dentro de la tarjeta sin tener que bajarlos a la memoria convencional de Ja 
computadora. Este es un paso importante,. que le permite a los fabricantes distribuir sus 
aplicaciones. como p..-ogramas de hoja de cá.Jculo o de bases de datos. directamente en la tarjeta. 
Este enfoque elimina la necesidad de instalación y le permite al usuario mover el software de 
m8quina a máquina sin violar reglas de derecho de autor (copyright). 

Otras características incluidas en el estándar tipo t 1 • son las siguientes: 

Fonnato de archivos y estructuras de datos especificados. Un método para que una tarjeta 
le diga a su anfitrión acerca de su configuración y capacidades. Un medio independiente del 
dispositivo para accesar el hardware de la tarjeta. La capacidad de ope..-ar enlaces de software 
independientes. PCMCIA es una inteñaz de dispositivo de t 6 bits que soporta solamente una 
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linea de petición de interrupción (IRQ). Sin embargo. la compleja arquitectura integrada a este 
disei\o da lugar para mejoras y expansiones futuras. que es lo que esta sucediendo ahora y 
probablemente continúe. PCMCIA está trabajando en una habilitación de 32 bits.. que 
probablemente involucró el multiplexado de las 16 lineas de datos de hardware existentes para 
manejar 32 bits de infonnación. Las 26 lineas de dirección de la tarjeta significan que puede usar 
hasta 64 MB de memoria. 

Hay otros puntos fuertes en este diseilo de bus. Por ejemplo, el hardware que soporta 
PCMCIA puede tener hasta 255 adaptadores PCMCI~ los componentes de hardware que 
aparean las seflales de estas tarjetas con la computadora. V cada adaptador puede tener hasta 16 
sockcts de tarjeta separados, haciendo un mhimo teórico de 255 x 16 4,0BO tarjetas individuales 
conectadas al mismo tiempo. 

Los dispositivos PCMCIA usan una interfaz de software llamada Socket Services, para 
enlazar a la tarjeta de expansión con las máquinas de arquitectura Intel. Un juego de llamadas de 
función bajo la interrupción IA.. el reloj de CMOS. le permite al sistema o al software de 
aplicación accesar estas tarjetas sin tener que saber los detalles espccl6cos del hardware que ahí 
está. Este software de Sockct Services puede estar integrado en el ROM-DIOS de la 
computadora o ailadirse a las máquinas existentes mediante un manejador de software. 

Además de los Socket Services,. PCMCIA ha aprobado un estándar de Card Serviccs que 
especifica cómo interactúan los programas con los Socket Services. Con este software de interfaz 
adicional instalada en el sistema operativo. o en el ROM-DIOS de la computadora.. se logra un 
mayor nivel de acceso a través de computado..-as con diferentes plaiaformas de hardware. 

Las tarjetas PCMCIA tienen que ser capaces de decirle a la computadora anfitriona acerca 
de ellas mi~ compartiendo inCormación como qué tanto almacenamiento tienen. qué tipo de 
dispositivos son (memoria. E/S., disco duro. etc.). el f"orrnato de los duos., la velocidad de la 
tarjeta y mucho mis. Esto se logra con otro esündar PCMCIA.. el Cud ldcnlification Structurc 
(CIS: Estructura de identificación de la tarjeta) o meta.f"ormato. Especificando información 
estratégica acerca de cada tarjeta de la misma forma todas las veces, las ..,aicaciones basadas en 
computadora pueden tomar mucho o poco de estos datos conf"onne Jo neceüten en cuanto la 
tarjeta esté enchufada. El CIS es una especificación en capas. no muy diCerente a los protocolos 
de red. que comienzan con información general y se van haciendo cada vez mas espccificos 
confonne se va uno acercando mas a Ja pane medular de los datos. Con CIS. la irúonnación de la 
capa más alta es general. y la información en la capa más interna es específica para la máquina o el 
ambiente. Estos datos. almacenados en una posición especifica de cada tarj~ y llamados 
memoria de atributos. pueden responderle a un sistema que les pregunte cosas corno el fonnato 
de los datos lógicos almacenados en la tarjeta. la configuración fisica de cualquier unidad de disco 
o la manera en que el disco es emulado. el ambiente de operación para el que fue diseftado el 
periférico. etcétera. 
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AJ buscar en esta zona de memoria de atributos. un sistema operativo. BIOS o aplicación. 
puede encontrar lo que necesita saber acerca de cómo interactuar con el dispositivo PCMCIA sin 
requerir que el usuario configure Ja tarjeta. instale manejadores de software especiales o ejecute 
cualquiera de las actividades adicionales que la gente está tan acostumb.-ada a t.acer con los 
sistemas actuales. 

Aunque una interfaz de 68 patas es el estBndar en todos los tipos de tarjetas. las 
asignaciones de patas pueden variar bajo control de software. pa.-a acomodarse a las necesidades 
de diferentes dispositivos de expansión. 

Los tres est8ndares PCMCIA están en uso actualmente. Sin embargo. desafortunadamente 
no siempre funcionan tan bien como la gente se ha acostumbrado a esperar de los est&ndares de 
expansión milis an1iguos. La tecnología y el nivel de cooperación entre vendedores está 
evolucionando todavía. Y como hay relativamente pocos fabricantes de productos-PCMCIA y el 
mercado es mas pcquei\o que para los periféricos de la PC de tamai\o completo. el costo de los 
dispositivos PCMCIA todavía se mantiene mucho más alto que los productos convencionales. No 
obstante. es la mejo.- de las posibilidades actuales para la expansión de computadoras laptop y 
notebook. 

Considerando el tamaño de estas tarjetas. lo mucho que en funcionalidad los fabricantes le 
están poniendo dentro es realmente sorprendente. Por ejemplo. hay modems que incluyen 
circuiteria inalámbrica para permitirle usar la red inal&mbrica Mobitex de RAM Mobile Data. 
Acoplado con transceptorcs de radio de compaftías como Diablo Research y Gandalf Systems, un 
modem Mobitex. puede enviar correo electrónico inalámbrico a cualquier lugar por medio de 
INTERNET. 

La comunicación inalámbrica es actualmente una buena alternativa (aunque potencialmente 
cara y no para cualquiera) debido al tamafto de estas tarjetas de expansión. Como •~ tarjetas tipo 
11 son solamente de S mm de grosor. simplemente no hay espacio para una clavija telefónica 
cstimdar tipo Rj. Se tiene que usar otro esquema de conexión. Este es el aneglo de cables para 
acceso de datos (DAA). que no es paniculannente grande. pero simplemente añade un nivel de 
complicación y tamalk> a lo que debiera ser un paquete compacto de computadora. 

Otro intento de resolver el conflicto de tamai\o entre el adaptador y los periféricos con que 
tiene que trabajar viene de la corporación Mcgahertz. Esta compai\ia ofrece productos de modem 
que tienen una clavija telefónica elegantemente oculta en un pequei\o cajón en la pane externa de 
la tarjeta PCMCIA. Cuando se presiona en este. el cajón sale pennitiéndolc enchufar el cable de 
teléf"ono desde la pane superior. 
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GLOSARIO 

ACCESO AL MEDIO (Técnicas). 
Definen las t'cglas de acceso al medio de transmisión, 

ANALÓGICO. 
Son considerados analógicos los datos que tienen la forma de cantidades li$ica.s de 

variación uniforme. 

AUTOEXEC.BAT 

E\ archivo AUTOEXEC.BAT es un archivo de procesamiento por lotes que MS~DOS 
ejecuta inmediatamente después de ejecutar los comandos. en el a'íchivo CONFIO.SYS. EL 
archivo AUTOEXEC:BA.T contiene los comandos que desee ejecutar cuando ínice $U sistema~ y 
se utiliza para ayudar a configurar su sistema, MS-DOS ejecuta los comandos que se encuentran 
en los archivos CONFIG.SVS y AUTOEXEC.DAT cada vez. que se enciende la computadora. 
AJnbos archivos se encuentran en c1 dírcctor-io raíz de\ disco de arranque (generalmente la unidad 
C:). 

BACKBQNE. 
Columna Vertebral_ BUS central de comurúcac\ones de vo~ datos y vídeo para redes de 

alta velocidad. gencTalmente de fibra óptica, Es la linea principal de comunicación de un edificio~ 
9iC puede pensar como en la avenida principal de una gran ciudad por donde circulan automóviles.. 
camionetas. c:ami:oncs. etc .• que manejan distintas capacidades. velocidades. y contenidos. y que se 
dirigen a puntos de ciudad con difttentes propb$itos, 

DIOS 
AcrCnümo de '"Basic Input Output System". Sístema Básico de Entrada y Salida. 

Miaoprognunación que reside permanentemente c:n sistem.&5 de computadQras personales y que 
es responsable de la realización de las openaciones de entrada y salida cuando se dirigen de esta 
f"onna. Nonnalmemc. es el sistema operativo et que llama al BlOS. pero también puede ser 
llamado dírcct.a.mcnte par \as aplicaciones, La llamada directa al BlOS puede mejorar el 
rendimiento y producir una pérdida de Portabilidad, 

BROWSER. 
Es. un progrmna que permite leer hipertexto. Et browser proporciona un significado a \a 

vista del cont-enido de los nodos y navega de un nodo a otro. Programa visualizador-. Es. un 
software que permite a los usuarios ver las paginas de Worid w¡de Web. El navegador de 
Nctscapc y e\ lntcmet Exp\orcr de Microsoft. son los browSCf' mías Popolares. 

BUS. 
Cable cenmal. 

U.N.A.M. 
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GLOSARIO 

ACCESO AL MEDIO (Técnicas). 
Definen las reglas de acceso al medio de uansmisión. 

ANALÓGICO. 
Son considerados analógicos los datos que tienen la forma de cantidades fisicas de 

variación unifonne. 

AUTOEXEC.BAT 

El archivo AUTOEXEC.BAT es un archivo de procesamiento por lotes que MS·DOS 
ejecuta inmediatamente después de ejecutar los comandos en el archivo CONFIG.SYS. EL 
archivo AUTOEXEC:BAT contiene los comandos que desee ejecutar cuando inice su sistema. y 
se utiliza para ayudar a configurar su sistema. MS-DOS ejecuta los comandos que se encuentran 
en los archivos CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT cada vez que se enciende la computadora. 
Ambos archivos se encuentran en el directorio raíz del disco de arranque (generalmente la unidad 
C:). 

DACKBQNE. 
Columna Vertebral. BUS central de comunicaciones de voz. datos y video para redes de 

alta velocidad. generalmente de fibra óptica. Es la linea principal de comunicación de un edificio. 
se puede pensar como en la avenida principal de una gran ciudad por donde circulan automóviles. 
canúonctas. camiones. etc .• que manejan distintas capacidades.,. velocidades y contenidos. y que se 
dirigen a puntos de ciudad con diferentes propósitos. 

DIOS 
Acrónimo de "Basic Input Output System". Sistema Bilsico de Entrada y Salida. 

Microprogramación que reside pennanentcmcnte en sistemas de computadoras personales y que 
es responsable de la realización de las operaciones de entrada y salida cuando se dirigen de esta 
f"om\8. Nonnalmente. es el sistema operativo el que llama al DIOS. pero también puede ser 
llamado directamente por las aplicaciones. La llamada directa al DIOS puede mejorar el 
rendimiento y producir una pérdida de portabilidad. 

DROWSER. 
Es un programa que permite leer hipertexto. El browser proporciona un significado a la 

vista del conterüdo de Jos nodos y navega de un nodo a otro. Programa visualizador. Es un 
software que permite· a los usuarios ver las páginas de World Wide Web. El navegador de 
Netscape y el lntemet Explorer de Microsoft son los browscr más Populares. 

BUS. 
Cable central. 
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BYTE. 
También denominado palabra de computadora.. el número de bits (unos y ceros binarios) 

que una computadora necesita para representar un solo carácter o palabra. Una palabra es la 
menor unidad direccionable del almacenamiento principal en un sistema de computadora. En una 
computadora de 8 bits, el byte consta de 8 bits de datos que representan en f"onna colectiva un 
carácter.alfanumérico. 

CABLE COAXIAL. 
Es un cable que consiste en un conductor externo dispuesto en f"onna de malla cilíndrica 

que rodea al conductor interno, el cual es un alambre sencillo.-

CD-ROM. 
(Compact Disc Read Only Memory).- Memoria de solo lectura en disco compacto. 

adenUts de ser el nombre senérico con que se conocen los discos compactos de grabación única. 
el CD-ROM modo 1 pennite almacenar datos y audio. se rige por el libro amarillo. 
Denominación de un CD no regrabable que contiene datos para computadora y también de audio. 
Las inf'onnaciones se Icen con una unidad de CD-ROM que pueden füncionar en Ja computadora 
como un dispositivo interno o extCl'Tlo. 

Fonna predominante de disco óptico de sólo lectura (ROM). Tanto el disco como la 
unidad es"'1 basados en el producto de consumo Compact Audio. El disco mide 120 mm. de 
diámetro. está grabado por un sólo lado y puede contener hasta 600 megabytes de información. 
Esta se codifica en f"orma de espiral de pcquei\as memorias anexas registradas en la superficie del 
disco durante su f"abricación, no pudiendo ser alterada posterionnente. Muchas bases de datos 
comerciales pueden obtenerse en CD-ROM. como alternativa a un servicio en linea. 

Aparte del CD-RO~ existen otras variantes del mismo disco como el CD-1 (disco óptico 
de sólo lectura CD-RO~ que contiene sonido e imagen además de datos. creado para uso 
doméstico y educativo). el CD_PROM (versión regrabable del disco óptico CD-ROM). y el DVI 
(formato de disco óptico sólo de lectura CD-ROM para el registro de imágenes. incluyendo 
secuencias animadas). 

CIBERNÉTICA. 
Relativo a la cibernética. Especialista en cibernética. Ciencia que estudia los mecanismos 

automáticos de comunicación y de control de los seres vivos y de las máquinas. Ciencia que 
estudia el f"uncionamiento de las conexiones nerviosas en los seres vivos. 

CIBERESPACIO. 
Es el mundo electrónico percibido desde una computadora.. el término es comunmcnte 

utilizado en oposición al mundo real. 

CHIP 
Pastilla electrónica. Microplaqueta. Pequen.a sección de un cristal sencillo de material 

semiconductor. generalmente de silicio. que f"onna el sustrato sobre el que se f"abrica un sólo 
dispositivo semiconductor o todos los dispositivos individuales que constituyen un circuito 
integrado. Denominación inf"onnal de circuito integrado. 

U.N.A.M. F.C.A. 
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CM 
Acrónimo de .. Configuration Management". Administración de Configuraciones. El hecho 

de asegurar que un producto destinado a un detenninado uso es adecuado para dicho uso. durante 
toda su vida. Por ejemplo. que se han seguido los procedimientos correctos al crear el producto. 
que se ha seleccionado la versión apropiada de cada componente individual. que se han llevado a 
cabo tas pruebas necesarias. que el producto l"epresenta un todo completo y coherente y que se 
han considerado de fonna adecuada todos los problemas conocidos relativos al producto. Como 
aclaración. puede decirse que una actividad relativamente sencilla de administración de 
configuración podria asegurar que los componentes individuales de un sistema de software son Jos 
apropiados para el hardware en e1 que dicho sistema se va a ejecutar. Una actividad bastante mas 
compleja podria ser la evaluación del impacto en todos los sistemas de software de un problema 
recién descubieno con una versión de compilador y la iniciación de una acción correctora 
necesaria. 

Los problemas de administración de configuración pueden ser complejos y sutiles. y. para 
muchos proyectos. la administración efectiva de la configuración puede ser decisiva para el éxito 
total. Los planteamientos de la administración de configuración pertenecen a grandes clases. Una 
de ellas intenta retener el control sobre el producto mientras éste evolucio"' de tal fonna que Ja 
administración de la configuración es considerada como una actividad continua que es parte 
esencial del desarTollo del producto. El otro planteamiento considera la admirústración de 
configuración como una actividad separada; cuando el pa-oducto se sitúa por primera vez 
sometido a la admirústración de la configuración. comienza una etapa distinta. y cada nueva 
revisión del pl"oducto se encuentra sometida al proceso de la adminisración de configuración. pero 
no se imponen controles de configuración durante los peóodos de desarrollo. 

CONFIG.SYS 
El archivo CONFIG.SYS es un archivo de texto que contiene comandos que configuran 

los componentes del hardware en la computadora (memoria. teclado. l"atón. impresora, étc). 
Cuando se inicia MS-DOS. éste ejecuta primel"O los comandos del archivo CONFIG.SYS. EL 
archivo CONFIG.SVS se utiliza para configurar su sistema. MS-DOS ejecuta los comandos que 
se encuentran en los a.-chivos CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT cada vez que se enciende la 
computadora. Ambos archivos se encuenta-an en el directorio raíz del disco de arranque 
(Sencralmente la unidad C:). 

CONFIGURATION 
Configuración. Elementos particula.-es del hardware y su interconexión en una 

computadora para un periodo particular de operación. En la administración de configuraciones 
(configuration managemenl). Jas caracteristicas funcionales y fisicas deJ hardware y del software 
expuestas en documentos o logradas en un producto. 

CONFIGURED-IN,-OFF,-OUT. 
Configurado en. configurado fuera. Términos utilizados par-a detallar la configuración de 

un sistema. o Jos cambios de ésta. 
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COGNOSCITIVA. 
Adj. Dícese de Jo que es capaz de conocer. 

CONCENTRADOR. 
También conocido como Hub. es un gabinete que contiene módulos de conexión para 

cableado. Funciona como un repetidor. pero también suelen contener rIDcroprocesadores que 
monitorean y reponan Ja actividad de la red. 

CONMUTACIÓN. 
Es el proceso de conmutar o cambiar una cosa por otra. 

CONMUTACIÓN DE MENSAJES. 
Procesador de comunicaciones que recibe mensajes y los lleva a las localidades 

apropiadas. 

CONMUTADOR PRIVADO DIGITAL. 
Sistema de corunutación teJef"ónica privada que se puede usar para manejar 

automáticamente miles de líneas de comunicación sin ayuda humana. Es posible manejar en forma 
simultánea transmjsiones de voz y de datos por las líneas tclef'ónicas y no se necesitan modems 
para el intercanibio local de daros. 

CONTIENDA. 
Es una técnica de acceso aJ medio en telecomunicaciones. Las estaciones compiten por el 

canal para 1ransmitir. Muy difundido por ser ficil de implementar. Ideal para tráfico de ligero a 
moderado. El CSMAICD es un ejemplo de éste. 

CSMAICD.- (por Canier Sense Muhiple Access Collision Detecl). 
Es una téc:nica de acceso al medio en telecomunicaciones. Las estaciones escuchan el 

canal' anres de transmitir. Cuando m4s de una estación intenta hacer uso de¡ canal a J mismo 
tiempo ocurre una colisión. Después de una cofisjón Jas estaciones se retraen un tiempo aleatorio. · 

CURSOR 
Símbolo en pantaJ.la que indica la posición activ' por ejemplo, la posición en que 

aparecerá eJ próximo carácter que entre. Se utiliza, con fi-ecuenci, el simbolo de subrayado; 
aparece parpadeando o con brillo para que resalte y se note fücilmente, distinguiéndose de un 
subrayado que f"onne parte del texto. 

DIGITAL. 
Son considerados digitales Jos datos discretos. 

DISPOSITIVO. 
Es una bCl'Ta.mienta de entrada y salida y unidades de almacenanúento auxiliar de un 

sistema de cómputo. 
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DE VICE 
Anefacto. dispositivo. utensilio. Se utiliza en ocasiones como sinónimo de perif"érico 

(peripheral device). 

DRIVER 
Programa de gestión. Conductor, Controlador. Rutina dentro de un programa operativo 

que maneja las unidades periféricas individuales en Ja computadora. Es necesario que una rutina 
de este tipo trate Jos detaJles íntimos de Ja fbrmación de cada unidad y de su comportamiento en 
tiempo real. En consecuencia será necesario escribir por lo menos algunas de estas rutinas en un 
Jen1;,.-uajc de programación orientado a la maquina (ó lenguaje de máquina). 

DISPOSITIVO DE INTERCONECTIVIDAD. 
Son dispositivos cuyo fin es extender, distribuir. segmentar y/o interconectar redes de 

computadoras. Sobresalen Jos siguien1es tipas: Puentes, Ruteadorcs y Gateways. 

FAX 
Nombre comercial de sistemas de facsimilares o telecopias. Sistema que proporciona la 

transmisión electrónica de documentos ordinarios, incluyendo dibujos, f"orografilias y mapas. El 
documento original es explorado en Ja estación emisora.. convenido en representación analógica o 
digital. y enviado por un canal de comunicación a la estación rcceprora.. que fonna una imagen 
duplicada sobre papel; esta imagen se denomina facsímil. Los primeros sistemas de creación de 
facsímiles eran exclusivamente analógicos, pero se han disei\ado nuevos sistemas que utilizan 
técnicas digitales para Ja codificación y transmisión de dalos. 

FIRMWARE 
Microprogramación; progrmna almacenado en un crup~ sopone lógico inalterable. Sistema 

de software contenido en una memoria de sólo Jecrura. 

ENTORNO VIRTUAL. 
Espacio en el que el usuario de Ja tecnología REALIDAD VIRTUAL se imagina a sf 

mismo y en el que se produce Ja interacción; visualización de un mundo o escenario generado por 
computadora. 

ESTACIÓN. 
Una workstation o una simple computadora personal que es considerada una estación de 

uab.;o. 

ESTÁNDAR. 
Son un conjunto de lineamientos que todos cstin dispuestos a cumplir. En el mundo de Ja 

computación. cuando se establece un estándar y un f"abricante lo cumple se dice que su producto 
es compatible. De esta manera. Jos f"abricantes pueden desarrollar productos de red que puedan 
desempeftarsc con otros productos que a su vez también lo sean. (Protocolo). 
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FmRA ÓPTICA. 
Es un fino hilo capaz de conducir un rayo óptico que se propaga por el interior de la fibra. 

FTP: FILE TRANSFER PROTOCOL. 
Protocolo de transferencia de archivos. Este es el servicio más utiliz.ado para la 

distribución de archivos de todo tipo en Internet. 

GATEWAY. 
Es un dispositivo de interconectividad que enlaza sistemas de clases totalmente dif"erentes. 

El ejemplo tfpico es un gateway de correo electrónico. 

HARDWARE 
Pane fisica de una computadora incluyendo los componentes electricosfelectrónicos (por 

ejemplo,. dispositivos y circuitos), los componentes electromecánicos (por ejemplo .. una unidad de 
disco). y los componentes rnet&licos (por ejemplo. el gabinete). 

HARDWARE. 
Se trata de¡ equipo fisico que compone un sistema de cómputo. (Mayog4] 

HIPERMEDIA. 
Hipermcdia es un térnúno utiliz.ado para el hipertexto que no es construido para ser 

únicamente texto puede incluir gráficas. video y sonido. Aparentemente Ted Ncison fue el 
primero en utilizar este término. 

HIPERTEXTO. 
Texto que no ha sido construido para leerse linealmente. 

HOBBIE. 
Pasatiempo f"avorito que sirve de derivativo a las ocupaciones habituales. [LaroussegS] 

HOST. 
Denominación que se les da a las computadoras que accesan INTERNET y a través de las 

cuales se pueden correr todas las aplicaciones. 

HTML (Lenguaje de Marcas de HiperTexto del inglés Hypetext Markup Language). 
Es un lenguaje que se usa para hacer documentos hipertexto de VV-. Estos documentos 

contienen instrucciones que al ser interpretadas por un browser .. hace que se desplieguen gráficas. 
texto. colores. imágenes, ef'ectos gnificos y enlaces a otras partes de la red (hiperenlaces). 

HTTP (Protocolo de Transferencia- de Hipertexto del inglés HVPERTEXT TRANSFER 
PROTOCOL). 

Es un protocolo de comunicación para el intercambio de texto e hipertexto. Facilita la 
distribución de documentos en hipertexto y describe la estructura interna de cada documento. 
algunas caracteristicas de su presentación y las ¡¡gas de hipertexto a las que apunta. Es un 
protocolo (conjunto de reglas) que se utilizan para transferir de una computadora a otra los 
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documentos en hipertexto escritos con el lenguaje HTML (Lenguaje de Marcas de HiperTexto del 
inglés Hypenext Markup Language). 

INTERFASES_ 
Es una frontera companida por ejemplo. la frontera entre dos sistemas o dispositivos. 

ISA 
Acrónimo de "lndustry Standard Architecture". 

ISO 
Siglas de "Internacional Organization for Standardization": Organismo dedicado a 

establecer nonnas internacionales para todo. desde el equipo de proceso de datos a los tamai\Os 
de los tomillos para las máquinas. Se f"undó en 1946 y sus miembros son organismos creadores de 
nonnas internacionales de mis de 70 paises. Tiene interés en el área de proceso de la información 
porque establece los protocolos nonnaliz.ados de enlaces. las nonnas de codificación._ las normas 
de intercambio de soportes legibles por la RWqui8' étc. que se requieren para posibilitar la 
comunicación electrónica de los datos entre equipos de diversos fabricantes y desde diversos 
paises. Es una organización reconocida mundialmente cuyo objetivo principal es el 
establecinúento de estándares diversos. Por ejemplo ¡SO 9000 o el modelo OS¡. 

Kbps. 
Kilobites por segundo. 

KILQBYTE(S). 
(K.B) 1 024 bytes. 

LAN.- (Local Area Network). 
Es una red de comunicaciones que provee interconcctividad a una variedad de dispositivos 

dentro de un área reducida (hasta 25 kms). Confinadas a un edificio o a un conjunto de edificios. 
Altas velocidades y generalmente privadas. 

LAPTOP 
Computadora ponátil. Microordenador que puede llevar consigo una sóla persona 

fkilmente y utiliz.arlo en tránsito ya que posee baterias interiores. Normalmente. estas 
computadoras comparten todas las caractcristicas de Jos modelos de escritorio ( desktop ) .. pero su 
pantalla es pi~ consistiendo en un panel de visualización de plasma o de cristal líquido que se 
pliega sobre el teclado cuando no se usa. Son bastante más caros que sus equivalentes de 
escritorio. Adcrni.s. dependiendo del tamafto se les clasifica con otros nombres (laptop .. si caben 
en el regazo de una persona~ notcbook.. si son del tamai\o de un cuaderno profesional; y palmtop, 
si caben en la palma de la mano de un adulto; en contraposición se les llama dcsktop a los 
modelos normales porque caben en un escritorio). 

MAINFRAMES. 
Sistema grande de cómputo capaz de manejar muchos dispositivos periféricos poderosos. 

166 
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MATRICULA 
Inscripción en un establecimiento de ensei\anza. 

Mbps. 
Megabites por segundo. 

MEGABYTE(S).- (MB) 
Capacidad de almacenamiento de datos de 1,000,.000 de bytes de inf'onnación, velocidad 

de transf"erencia de datos de 1.000.000 de bytes o caracteres por segundo. 

METALENGUAJES. 
Es una preposición que significa después y entra en composición de varias voces. 

Lenguajes: empico de la palabra para expresar las ideas. 

MICROCOMPUTADORA. 
Categoria que incluye a las computadoras mas pequeftas. que consisten en un 

microprocesador y elementos de almacenamiento y entrada y salida asociados. 

MIDI.- (Musical Instrumental Digital lnteñace) 
lnterf&se digital de instrumentos musicales. Asl se denomina una interf'az serie 

estandarizado con ayuda pueden intercambiarse digitalmente datos a través de dispositivos MIDI 
conectados. la inteñaz MIDI fue desarTollada por fabricantes del sector de Jos sintetizadores y ha 
sido reconocida como un estándar dentro del campo musical. los datos MIDI pueden ser 
reproducidos con la ayuda de un secuenciador a través del sinteti7.ador interno de una tujeta de 
sonido. 

MIME.- MULTIPORPOSE INTERNET MAIL EXTENSION. 
Protocolo que pcrnüte enviar múltiples clases de datos a diversos usuarios. 

MINICOMPUTADORAS. 
Computadora relativamente rápida pero pequeña y económica cuya capacidad de entrada

aalida es un poco limitada. 

MODEM.- Modulador - Demodulador. 
Aparato que traduce las sei\ales de la computadora y las envía por Ja linea telefónica a otra 

computadora. Expresión abreviada de "modulator and demodulator"; Modulador-demodulador. 
Dispositivo que puede convenir una corriente digital en bits en una seilal analftogica conveniente 
para la transmisión por un canal de comunicación analógico (modulación),. y puede reconvertir las 
seilalcs analógicas que entran en sei\ales digitales (demodulación). Se utiliz.an los modcms para 
conectar dispositivos degitales a través de lineas analógicas de transmisión. La mayoría de los 
modems se disei\an para cumplir las normas específicas nacionales e internacionales, de tal manera 
que el equipo de comunicación de datos de un f"abricante pueda conversar con el de otro. 
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MODELO OSI (OPEN SYSTEMS INTERCONNECTION).-
Es un modelo de interconexión de sistemas abienos. Define un conjunlo de estándares 

que penni1en a Jos sistemas abierto~ cualesquiera que sean. cooperar siendo inteTconectados 
entre si. Vinualmente todos Jos f"abricantes de -software de comunicaciones estAn actualmente 
comprometidos con este modelo. (Secof]951 

Las funciones de comunicación son panicionadas en 7 capas jerArquicas. 
Cada capa ejecuta un conjunto de funciones requeridas para comunicarse entre sistemas 
abiertos. 
Cada capa depende de Ja capa irúerior para ejecutar funciones mis primitivas y proporciona 
servicios a Ja siguiente capa superior. 

O Cambios en una capa no requieren cambios en las otras. 

MOVIOLA 
Henamienta que mantiene en su lugar los extremos de cinta mag.nCtica de grabación para 

realizar una unión alineada en f"orma adecuada. también puede cortar y -.iustar los extremos de Ja 
cinta para hacer que coincida. 

MULTIPLEXORES. 
Son dispositivos que pcnniten la transmisión de varias sei\aJes p<>r el mismo medio. 

MULTIPUNTO. 
Se le llama asi a Ja comunicación que se da entre tres o más extremos. 

NA VEGACION. 
El proceso de moverse de un nodo a otro a través del hipertexto en el WEB. 

NODO. 
Una unidad de inf'ormación. También conocido como frame (trama) o card (tarjeta) como 

por ejemplo Hypercard o Notecards. 

NODO ESTACION. 
A que f"onna parte de una red de comunicación. 

OBJETO VIRTUAL. 
Imagen tridimensional generada por compuladora en un entorno virtuaJ. represcnraciones 

en el espacio virtual con el que el usuario interacciona. 

OCR.- (Optical Charactcr Rccognition). 
Reconocimiento óptico de caracteres se utiliza junto con SCANNERS. un texto 

digitalizado por medio de un SCANNER~ ante todo un gráfico. sólo un software con capacidad 
OCR es capaz de interpretar en el gráflco las distintas Jctras. números y caractttcs especiales. 
También el lector de código de barras está dotado de un dispositivo de reconocimiento óptico de 
caracteres. para poder asignar un vaJor numérico aJ código de barras digitalizado por medio de un 

l6j3 
U.N.A.M. F.C.A. 



Glosario Plug And Play 

scanner. este valor numCrico se vincula finalmente. mediante software a un precio y a un sistema 
de inventarias permanentes. 

PÁGINA WWW.- (Web Page). 
Se refiere al contenido que se encuentra en un archivo escrito con HTML. Las páginas de 

la red tienen longitud variable. y ofrecen en su espacio una variedad de opciones que pueden 
llevar a otras páginas dentro de¡ mismo archivo. o en alguno ubicado en otro Web Síte. 

PARAMETROS. 
Factores de medidas o Jinútes determinados. 

PAR TRENZADO. 
Es un cable que consta de 2 alambres aislados de cobre. arreglados en un patrón espiral. 

PBX.- (Private Branch Exchange). 
Ver Conmutador Privado Digital. 

PC. 
Abreviatura de "Personal Computer";. Computadora Personal. Microcomputadora. 

PERIPHERAL DEVICE. 
Perif"érico. Dispositivo. incluyendo Jos de entrada/salida y la memoria auxiliar. que se 

encuentn conectado a una computadora. 

PORTABLE 
Pon*til. No ligado a una tniquina especifica o a un lugar especifico. Palabra aplicada al 

80ftwme que puede transfi:rirsc con f'acilidad a otras máquinas. aunque no sea. en realidad. 
independiente de éstas. Microcomputadora que una persona puede transponar ficilmente de un 
lado• otro. 

PESOS CONSTANTES. 
Aplicase al f"accor económico cuyo valor. a cf"cctos de cálculo. se considera como no 

afectado por el proceso inflaciorüsca: vaJor en pesos constantes. [Larousseg5] 

PESOS CORRIENTES. 
A.plica.se al f"actor económico cuyo valor, a cf"ectos de cálculo. se considera como Ja 

naoneda que tiene curso en un país. moneda corriente: valor en pesos conientes. [Larousseg5] 

PLUG-INS. 
Programas que sólo trabajan unidos a un browser para hacer posible el Uevar a cabo 

ciertas funciorx=s que pemúren hacer nWs completa la experiencia MULTIMEDIA 
INTERNET,. y que penniten escuchar y visualizar los sitios tal y como fueron diseftados. 
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PROGRAMAS PRESENTADORES. 
Son programas de software que presentan imágenes. sonido. texto. y efectos especial~ 

Story Board. Presentation. Power Point. Hardvard Graphics. Freelance. entre otros. 

PROTOCOLO. 
Es un estándar. a través de¡ cual las compaftias se han puesto de acuerdo para poder 

comunicar a las computadoras. 

PUENTE. 
Es un dispositivo de interconectividad que conecta dos segmentos de red .. dejando pasar 

solamente el tráfico necesario. Solamente puede conectar segmentos de redes similares. 

PUNTO A PUNTO. 
Se le llama asi a la comunicación que proporciona el intercambio de infonnación entre dos 

extremos. 

RECONFIGURATION. 
Reconfiguración. Proceso por el que se vuelven a definir Y. en algunos casos. se conectan 

de nuevo las urúdades de un sistema informático de unidades múltiples. Este procedimiento puede 
llevarse a cabo manualmente. automáticamente o combinando ambas maneras. La finalidad puede 
consistir en proporcionar funcionalidad a sistemas diferentes o una operación continuada después 
del fallo de una unidad. Si se realiza de forma automática. el último caso puede significar una 
situación de fallo leve. 

RED DE COMUNICACIONES. 
Es un sistema de comunicación en el cual el mensaje se hace llegar de la fuente al destino a 

través de puntos o nodos intermedios. 

RED DE COMPUTO. 
Es una red de comunicaciones en donde los nodos estación son equipos de cómputo. 

REPETIDOR. 
Es un dispositivo de interconectividad que sirve para extender la red local a varios cientos 

de metros mediante la resincroniz.ación y regeneración de los paquetes. Los repetidores pueden 
conectar segmentos con diferente medio .. conservando siempre un solo segmento lógico. 

RESERVACIÓN. 
Es una téctúca de acceso al medio en telecomunicaciones. El tiempo de transmisión es 

dividido en espacios. Se usa en la transmisión de tr•fico pesado. Una estación que desea 
transmitir reserva futuros espacios de tiempo. 

ROUND ROBIN o POLEO. 
Es una técnica de acceso al medio en telecomunicaciones. Se le da la oportunidad a cada 

estación de transmitir durante su tumo. Durante su turno puede declinar o transntitir. El derecho 
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de transmisión se fe da a la siguiente estación cuando muchas estaciones tienen muchos datos que 
transmitir. 

RTN.- Red Tecnológica Nacional. 

RUTEADOR. 
Es un dispositivo de interconectividad que conecta varios segmentos con Ja funcionalidad 

de los puentes pero penniten segmentos de diferentes tipos. 

SCANNER.- (Digitaliz.adores). 
Los digitalizadores pueden ser de cama plana o de mano. los más comunes son los de 

cama plana con escala de grises y color que brindan una resolución de 300 a 600 puntos por 
pulgad, Ja digitalización Je permite hacer imágenes electrónicas limpias de trabajos gráficos ya 
existentes, como f"otográficas, anuncios, dibujos a lápiz y caricaturas, y puede ahorrar varias horas 
al incorporar arte gráfico de terceros en su aplicación. AJ digitalizar utilizando un scanner se 
exploran imágenes y documentos por medio de un procedimiento de reRexión de Ja luz y se 
almacenan en la computadora en f"onna de archivo, en función de¡ tipo de scanner, los 
documentos se exploran conservando los colores de sus infonnaciones, transf"ormando los colores 
en escalas de grises. Las imágenes y gráficos dig;italizados por medio de un scanner pueden ser 
procesados posteriormente con cualquier programa de imágenes. Los documentos de texto 
pueden ser transformados en archivos de texto por medio de un programa OCR. 

SER VER. 
Un programa que provee servicios a otro, conocido como cliente. En un sistema 

hipertexto, un server o servidor provee infbrmación de tipo lúpertexto al browser. 

SIMULACIÓN. 
Un proceso o aparato para generar condiciones de ensayo que se aproximan a Jas 

condiciones reales u operacionales. 

SISTEMA DE COMUNICACIÓN DE INFORMACIÓN. 
Aquel en el que una f"uente hace llegar un mensaje a un destino a través de un medio. 

SITE (web site). 
Sitio WWW (del inglés Web Site).- EJ "site" o sitio es la ubicación en INTERNET donde 

se encuentran Ja información o las "páginas" de los usuarios sean estos individuos o empresas. 
Para acceder a un site es necesario contar con una dirección o URL . 

SMTP: SIMPLE MAIL TRANSFER PROTOCOL. 
Parte de la f"amilia de Jos protocolos TCP/IP. Es el estándar para formateo y envío de 

conco electrónico. 
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SOFTWARE. 
Se trata de una serie de instrucciones que realizan una tarea en panicular a lo que se le 

IJama progratna o programa de software. Se trata de una interfase para comunicarse con la 
computadora y que le indica que debe hacer. 

Ténnino genérico que se aplica a los componentes de un sistema inf'ormático que no son 
tangibles o flsicos. Se utiliza generalmente para referirse a Jos programas ejecutados por un 
sistema informático. Puede distinguirse entre el º'software" de sistemas. que es un 
acompai\amiento esencial para el "hardware" con Ja finalidad de proporcionar un sistema 
infonn&tico general y eíectivo (y por Jo tanto normalmente Jo suministra el fabricante). y 
programas de aplicación específicos para los objetivos paniculares de una computadora dentro de 
una organización deternlinada 

TCPnP (TRANSMISSION CONTROL PROTOCOLllNTERNET PROTOCOL). 
Son un conjunto de protocolos que implementan funciones a todos Jos niveles de las capas 

os, excepto el fisico. Este conjunto de protocolos realiza un sinnúmero de pequeños procesos 
que tienen como objetivo conjunto transferir Ja infonnación deseada y asegurar que dicha 
transmisión se realice libre de errores. [lturriagag6] 

TOKEN. 
Es una seftal o agente que pasa de nodo en nodo otorgando el privilegio de transmitir 

datos siempre y cuando se tenga información que enviar. 

TOPOLOGÍA. 
La conectividad permitida entre varios nodos y i ¡gas. La topología de la red se refiere a 

cómo se establece y se cablea la red. La elección de la topología af'ectará Ja f'acilidad de la 
instalación. el costo de¡ cable y la confiabilidad de Ja red. Tres de las topologías básicas de red 
son la estrell' el bus y el anillo. 

TOPOLOGÍA de ANILLO. 
En las topologfas de anillo. las estaciones se conectan fisicamente en un anillo. terminando 

el cable en la misma estación de donde se originó. 

TOPOLOGÍA de BUS. 
En las topologías de bus o JineaJes. todas las estaciones se conectan a un cable central 

llamada "bus'. Este tipo de topología es flicil de instalar y requiere de menos cable que otras 
topofogias. 

TOPOLOGÍA de ESTRELLA. 
En las topología de estrella.. cada estación se conecta con su propio cable a un dispositivo 

de conexión central. bien sea un servidor de archivo o un concentrador o repetidor. 

TOUCH SCREEN.- (Pantallas sensibles al tacto). 
Son monitores que generalmente tienen cubierta texturizada a través de toda Ja superficie 

de vidrio. esta cubiena sensible a la presión registra el lugas- donde el dedo de¡ usuario toca Ja 
paneaUa el sistema TouchMate mide fa presión aplicada.. dirección de¡ movimiento y su desviación 
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cuando Jo oprime con un dedo; así. el sistema detennina cuanta presión se aplicó y dónde,. y si ese 
Jugar no tiene recubrimiento. A cada posición de¡ Touch Screen se le asigna una determinada 
función que se ejecutará al hacer contacto con la misma_ en algunos monitores la diferencia en Ja 
presión de¡ contacto influye sobre Ja función posterior,. los monitores táctiles se utilizan para 
f"acilitar Ja entrada en las terminales de información o kioskos. 

URL (Localizador de Recursos Universal del inglés Universal Resource Locator). 
Es Ja ruta hacia las páginas del WWW o recursos del HTML (del inglés Hypcrtext Markup 

Language). 

VISUALIZACIÓN. 
Tomar datos (generalmente cientificos). explorar su significado y hacerlos más 

comprensibles prescnt&ndolos en una simulación intuitiva- es usada principalemente en fisica. 
química y aplicaciones médicos. 

VGA.- (Video Gnaphics AITily). 
Arreglo griafico de video se usa en monitores de computadora. 

WWW. WORLD WIDE WEB O SIMPLEMENTE WEB. 
Una estructura de nodos mundiales en INTERNET que corren el protocolo HTTP de 

enlaces hipertex.tuales que Jos relaciona entre si. También conocida como W3. www. o Web. es 
un sistema de inf'onnación distribuido cliente-servidor. basado en un pr-otocolo de transf"erencia de 
lúpencxto (HlTP). 
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CONCLUSIONES 

El concepto PLUG ANO PLA V sisnifica un gran paso en la ARQUITECTURA DE 
COMPUTADORAS en muchos años. ya que al parecer los avances en la computación personal 
estaban atascados en mejoras en la velocidad y en la memoria. Este si es una mejora innovadora 
en este campo. 

Estos tópicos. sin embargo. están en constante cambio. ya que la tecnología avanza a 
pasos agigantados. por Jo que es dificil llegar a una conclusión. 

Este proyecto. en un principio. se trataba solamente de un estudio de la TECNOLOGÍA 
PLUG AND PLA V. pero a lo largo de Ja investigación nos dimos cuenta del imponante papel que 
adquiría Ja ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS por lo que este Ultimo tópico se tomó 
mú minuciosamente en cuent' para exponerlo en el link educativo de EDUSITE. 

El dominar Ja asignatura ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS dará a los alumnos 
la seguridad de manejar un aparato conocido aJ utilizat" la computadora. ademú de pennitútes 
comprenderla y usarla a toda su capacidad. Este link educativo será un cambio revolucionario en 
la forma de estudiar. y espero que esta investigación ayude a mejorarlo. 
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TA•LA 

Tipo 
Ce~r•I 
Deteg~to 

lndic•dores 
Puntero de instrucción 

Tipo 
Nu~rico 

Control 
Estado 
P•fabra de eliquetas 
Puntero de instrucción 
Puntero de dato 

Nú~ 

11 
6 
1 
1 

Núm.ro 
11 
1 
1 
1 
1 
1 

<•JUnidMlt»~ 
Lonaitucl <bilS} PTop6sito 

32 Registros de UIU•rio de U50 ttenef'•I 
16 Contienen 1eleCl:ores de searnerco 
32 Bits de estAdo y control 
32 Puntero de instruccidn 

(b) UnidMI de punto floünte 
Longitud tbibJ Propdsito 

80 Contienen mlmeros en punto flotante 
16 Bits de control 
16 Bltsdeesudo 
16 1--=ifiai los conlll!fl;doo¡ de los....- ....,...cos 
411 """ ...... ilmruccidn ~por ..... ....cepcidn 
-411 ¡l\p<Jnta •I ~ lnOenumpido par una excepción 
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TA•LA 

o 

2 
3 

4 

5 

6 
7 

8 

9 
10 

11 
12 

13 

14 
15 
16 
17 

18 
19-31 

32-255 

rror • iv1 ir; •miento iv1s1ón o ivisión por cero. 
Excepción de depur .. ción; incluye v•rios f•llos e intercepciones rel•cionildos con la 
depuración. 

lntenupeión de la patilla NMl;-1 en la -illa NMI. 
Punto de pairada; c.u...:k> por la instrucción INT 3, un.11 instrucción de un byte uwd• 

para depuración. 
DesbordAmienlo detectado por INTO; ocurre cuando el procesador ejecuta INTO con 

el indicador OF • uno. 
R•nao de BOUND excedido; I• instrucción BOUND compara un rea;istro con unos lr

mitn almacen.dos en memoria y aenera una interrupción si el contenido del regis
tro es~ furr• de los límites. 

Códiso de operación no definido. 
Dispositivo no disponible; un intento de usar las instrucciones ESC o WAIT da error 

debido a la f•lta de un dispositivo externo. 
Doble fallo; dos interrupciones ocurren durante la mismil instrucción. y no pueden 

ser atendid•s en 1erie. 
Reserv.ado. 
Se8mento de estado de tarea no vi6Jido; el segmento que describe la tarea solicitada 

no estili inicializado o no es v.tlido. 
Sea;mento no presente; el segmento 501icitado no estci presente. 
F.illlo en la pila; se ha excedido el límite del segmento de pila o el segmento de pila 

no esU presente. 
Protección general; violación de protección que no causa otra excepción (por ej.~ es· 

cribir en un segmento de sólo lectura). 
F.allo de P4:gina. 
ReRTVado. 
Error de punto flotante; generado por una instrucción de aritmética en punto flotante. 
~teacidn de alineación; accao a una JNl.t>ra al~ en una dirección de byte im· 

par o• uru doble~ alrn.acena:b: en una dirección que no sea múhiplo de cu.atro. 
Verificación de la ,,,..uina; espectfica p¡1ra cada modelo. 
Reservado. 
'MKtores ele 1-.upcidn del usuario; 9Umlnistrados cuando me -=tiva la leftal INTR. 
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Bit 
o 
1 
2 

3 

.. 
5 
6 

7:12 

13 , .. 
15:19 

20 
21:23 

24 
25 
26 
27 
211 
29 

30:31 

~finici6n 
:SUrnarJo ae ••ceptc1ones. A uno SI ocurre ailguna e•cepcUSñ; permanece • uno hiiii que se 

reinici•lice por toflw•re. 
Sum•rio de ••ctppCiones ~bilát.Mlu.. A uno si h• ocurrido •••un• excepción habilitada. 
Sumario de eJ1cepc:iones de operación no v•lidai. A uno si ha ocurrido una excepción de 

operación no v.tilid•. 
E•cepción de delibord•mienro (OW'rlJ'ow). t.. ~itud del resutt.do excede f• que se puede _ .... _ 

Ea:cepdón de desbordamiento haci• cero (underflow). El resullildo es den\Asiado pequefto par• 
set' notTl'Nlli.Zado. 

Excepción de diviÑ6n par c:ero. El divilor es cero y el dividendo es un nWnero f"W'IMD dislinkJ de oero. 
Excepción de ine••ctitud. El JeSUltado redonde.do es distinto del ret;uftado inmmedio o se 

produce desbord•mienlo con I• excepción de desbotd•mienlo inhabiUUlda. 
&cepción de opet•ci6n no viiUd.. 7: indica N•N; 8: Cao - .,,; 9: (GID + ODJ; 10: CO+OJ; 11: (GD. OJ; 

12: comparación con N•N. 
Fr•cción redondead•. El A!dondeo del resutt.do incrementó I• fr•ccidn. 
Fr•ccidn ine••CUI. El resultado redonde•do c•mbi• la fracción u ocurre un desbordamiento 

con fa excepción de desbon:IAmiento inh.abifir.da. 
lndiaidores de resultado. Un códiso de cinco bits que especifiC.ill menor que. mayor que# 

isu.al. ""-• de caiqorf•. NaN silencioto. *•· ~normalizado. =tdenormalQ::.to. ~
llleserv-. 
&cepc:ión de operación no v.afid.. 21: petición sofrw'•re; 22: rafz cuadrada de un núinero 

neaarivo; 23: conversión encera que involucril un mlrnero sr.ande. un infinito. o un NaN. 
Habllir.cidn de e.cepddn de _..,ión no v.alicú. 
Hablllr.cidn de e.cepclOn de_m_ (.._-). 
Habiltt.cidn de ...apclOn •--hM:l• cero (-1. 

. H•bilitaclón de -cepclOn de diviúdn par cero. 
Habilir.ción de -cepción de -..etffud. 
-.dono IEEE. . 
Control de redondeo. Un cddifO de dos bfts especlf"1ea al~ cercano. • o .. • ..-.. o• --m. 
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TA8LA 4 ln1upulad6n de loe bits del...,....,• cooodid6n 

Posicidn CRO CR1 CRi 
del bit (instruccidn (instruccidn de (in.struccidn de 

enret'• punto flol•nte eotnpa.racidn 
con Re - JJ con Re - 1 J en punto fijo) 

i resul,.do e O Sumario de excepciones opt e op2 
i+ 1 resufYdo > O Sumatirio de excepciones opl > op2 

t...bilitad.s 

CRi 
(instruccidn de 
cornparaci6n en 
punto llot•nteJ 
opt cop2 
opl >op2 

i+2 resufudo -= O Sum•rio de excepciones oP1 - op2 opl - op2 
de operación no viAlid• 

i+3 Sumario de Sumario de 
desbordamientos desbordamientos 

Sumario de Fuera de c•reaoria 
desbon:laimienros (un opet'ando es un 

NaNJ 
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TA8LA 5 Tabla de lnterrupcionft del ._erPC 

Punto de entrada 
OOOOOh 
00100h 

00200h 

00300h 

00400h 

OOSOOh 

00600h 

00700h 

OOBOOh 

00900h 

OOA.OOh 
OOBOOh 
OOCOOh 
OODOOh 
OOEOOh 

Tipo de ;nrenvpc.idn Descripción 
Reservada 
Reinicialiuci6n de' ústema Activación de las llll!!ftales de enlrada de taet 

fblco o l6tllc<>del ~ _. .. IOBica-.... 
Verificación de 'ª maquina Activación de TEA# et1I e1 pocetador cuando está 

habllir.do el NCOnDCimienlo de-if°teadón de i. 
m6quina. 

Almacenamiento de datos. Ejemplos: fallo de página de datos, violación de 
~derechos de acceso en c.arsafalmacenamiento. 

A1~cenamiento de Fallo de ~gina de código; intento de captación 
instrucciones de instrucción de un segmento de E/S; violación 

de los derechos de acceso. 
Extema Activación de la seftal de enb'ada de interrupción 

externa al procesador por la lógica externa, 
cuando esLi habilitado el rec:onocimMento de 
interrupciones eJCtemas. 

Alineación Intento fa11ido de acceder a memoria debido a un 
operando mal alineado. 

Programa Interrupción de punto flotante; el usuario intenta 
eiecutar una instrucción privilegiada; se eiecutó 
una instrucción de trampa con un código de 
condición especificado; instrucción ilkita. 

Punto flotante no disponible Intento de ejecutar una ejecución de punto 
flotante cuando la unidad de punto flotante se 
encuentra inhabilitada. 

Clecn>mentador Agotamiento del registro decn!menl..to< cuando 

Reservada 
Reservada 
Llamada al sistema 
Traza 
Ayuda a punto flota.nte 

~ habilitado e1 teCOnaeimiento de 
intem.~--

Ejecución de una instrucción de llamada al sistema. 
Interrupción paso a paso o de seguimiento de ultos. 
Intento de ejecutar operaciones de punto flotante 
~ativ~ poco frecuentes o complejas (pee'. ei., 
operaciones con númet'OS denormalizados). 

OOE 1 Oh hasta OOFFFh Reservada 
01000h hasi. 02FFfh lleoervada (depende de CAda 

implementación) 
No M>IT'lbre-.ctas: intenupc:iones cauqda• por la e;ecución de una ln'1.rucción: .ombreadas: intenupc:io,_.. no 
caua.adat. por la ejec:ud6n de una instrucción. 
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TAB'-" 

Bit 
o 

1:•4 
45 
46 
47 
48 
.. 9 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 

60,6, 
62 
63 

Oefinici6n 
El procesador e-s~ en modo de 32 bits/64 bits 
Reservado 
Cestidn de energla Nbuttad-1/inh•bllirada 
Depende de i.. implemenoaclón 
Defrne si b manipuladon!s de incenupcídn se ejec:aJlan ef1 modo -bi& endian• o •liale endian ... 
fnlerrupción externa habilitadW.nhabifitada 
Estado privilegiada/no privilqiado 
Unidad de punto dotanre disponible/no disponible 
Interrupciones de verificación de la m'quina habíliradaslno habHltada.s 
Modo O de fas excepciones de punro llotante 
Ejecución paso a paso habiliradalinhabHirada 
Seguimiento de uf«os habilitadolinhabilita:do 
Modo t de las excepciones de punto ffot•nte 
Reservado 
La pane ~s significativa de 1• diteeción de excepción es OOOh/FfFh 
Traducción de direcciones de instrucción activ.-linacriva 
Traducción de direcciones de datos activa/inactiva 
ResefVado 
La interrupción es rrcuperable/irrecu~r•bfe 
El procnadof' est~ en modo "bis endian•/'"fitde endian• 

No sombre•dos: capiados en SRRI; somtneadol:: no copl.-dos en SRR1. 
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Instrucción 
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Tiempo 

1 1 2 1 3 1 4 1 5 1 6 1 7 1 8 1 9 1 10 1 11 1 12 1 13 24 

I FI DI 
Instrucción :1 ; 

1 
lnstl'ucción2 l 

1 
Instrucción 3 J 

1 
Instrucción 4 J 

1 

Instrucción S l 
1 

Instrucción 6 l 
1 

Instrucción '7 l 
1 
1 

Instrucción 8 1 
1 
1 

Instrucción 9 1 

FI 

1 ca ! ro ! El !wo 1 : J J J 
1 1 1 1 1 1 J 1 1 

01!co!ro!E1!wo: l : 1 1 
1 1 ' 1 1 1 1 ' ' 

FJ!rulmlrnl~!~! ' 1 1 
1 1 1 1 1 1 : : : 

JFJJ01¡ca¡Fo!EJ!wqf f f 1 
1 ! 1 F1 f 01 f ,ca, f .ro j Er Jrvo f f J 
1 1 1 1 1 J f 1 1 1 
J 1 f.FI. f or f co : 10 : Er : f{q f l l 
1 1 1 f 1 1 1 1 1 1 1 ·i f i ¡ FI j or j co f fº J El• ¡wo j J 

: f : 1 1 FI 1 DI 1 CO : F01 : El : WO I 
1 1 1 1 1 ' 1 1 1 ' 1 
1 : 1 : t 1 FI ! DI f CO !fO 1 El 'WQ 

FIGURA 12 Dlaa- de tiempos - funcionamiento del aouce de --
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Tiempo 

1 1 1 2 1 3 1 • 1 5 1 6 1 7 8 1 9 1 to 1 JJ 12 13 14 

1 FI 1 DI : CO: FO f El fwof 1 1 1 
Instrucción 1 ¡ 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
1 1 FI f DI f co 1 FO : El fwo: 1 1 1 

Instrucción 2 : 1 1 1 1 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 FI : 1DJ 1 : C01 : FO f El :wo 1 1 1 1 
lnstrucdón 3 : 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
1 1 1 ;.FI.¡ or1 Jco /FO¡ 1 1 1 

Instrucción 4 J 1 1 1 1 1 
1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 
FI ¡DI 

1 1 1 1 1 
Instrucción 5 f 1 1 1 1 1 co: 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 
1 1 1 1 1 1 

FI 
1 1 1 1 1 

Instrucción 6 ¡ 1 1 1 1 1 1 DI 1 1 1 1 
1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Instrucción '7 ¡ 1 1 1 1 ~ 1 1 1 
1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
1 1 1 1 1 1 1 FI DI •co FO Et •wo 1 

Instrucción 151 1 1 1 1 1 1 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
1 1 1 1 1 1 FI 1 DI co ''º 1 El wo! Instrucción 161 1 1 1 1 1 

Pnwlliz.adón debid• al salto -------------FICUllA 13 Efecto ele una loffurcaclcln ~-en el funclonunlenlo del CAUCe ele inslrucclones 
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Fetch Dl 02 EX WB MOV Rrgl. Mrml 

Dl 02 EX WB MOV Rogl. kg2 

Dl 02 WB MOV Me-m2. Rr-gl 

F•tch Dl EX MOV Rrgl. Mr-rnl 

000 02 EX ADD kgl. (R~¡;2) 

(b) l:n rrr.,do drbido .a un.11 c.arga que- utü.tz. un puntrro 

Frtch Dl 02 WB CMP RECI, lnm 

DI 02 EX JttDestino 

Fetch Dl 02 EX lkstlno 

(e) Tromporiudón dr- una instnlC'dón dr bilurc.9d6n 

f"ICUllA 

Ya fjemploo ..., ____ ..., __ 
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.. 
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ID • Indicador dr Jdrnlit.iaidón 
VlP • lntrrrupci6n vir'tuU pcndirntr 
VU: • Indic:.dor dr intrnupdón virhaJ 
AC • Vnilicadón de- .W-addn 
VM • Modo viJ"lual 8086 
llF • lndiomdor de tt.nuct.ddn 
NT • Indicador dr tatt• arúdada 
IOPL • NivrJ d• privilrgio dr E/S 
OF • lndic.tidordr ~to 

FICU- · 1, ResJltro EFIACS del Pentium 

DF • lndiaidor de c:UrKdón 
lF • Indicador dr MbWt.cidn 
TF • lndiador dr tr&mpa 
SF • lndic.-dor dr signo 
ZF • Indicador dr a:ro 
AF • indicador dr ac:a.rtto auxlli&r 
PF • lndic.ador dr paridad 
a - lndiador dr ac:arrco 
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MCE • 
PSE 
DE 
TSD 
PVl 
VME • 
l'CD 
PWT 
PC 
CD 

Base del directorio de p.gin,as 

Dincdón lineal de fallo de pagina 

Habilitación de vailicadón de a. m.6quina 
Ampli•donn del tamafto de p6gina 
Ampliadonea de depuración 
lnhabWtación de temporiz.adón 
lntnTUpcionn virtuales en modo protegido 
Am.pliacionn del modo virtual 8086 
lnhabWtadón de cache • nJvel de ~g:tna 
Escritura transpannte • nJvel de ~g:ina 
P•ginadón 
Inhabilitación de cache 

NW • 
AM • 
WP • 
NE 
ET 
TS 
EM • 
MP • 
PE 

FIGUllA , :ZO Reaistros de ~trol del Pentlum 

No escritura inmediata 
Múcar• de alineación 
P'n»tecd.ón de ncntu.ra 
Enor numifric:o 
Tipo de coprocesador y.,... conmutad. 
Emul.sdón 

CR2 

CRl 

CRO 

Coproc...dor prnente 
Habilitadón de protección 
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Unidad de punto fijo Unidad de proceumiento de Mitos Unidad de punto flotante ,-;;------.. ,-~ -----0---37-, ,---------~ 
1 8 0 1 ! Condición ! 1 1 

1 

1 1 1 
1 o 63 1 1 1 

: : 1 1 g·;~ 1 : : : 1 1 , _________ ¡ 1 1 

1 1 1 1 
1 1 1 1 
: 1 1 1 
1 1 1 
1 1 1 
1 1 1 
1 1 1 
1 1 1 
1 1 1 
1 1 1 
1 1 1 
1 1 1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

~1 
1 
1 
1 o 31 1 
1 1 Eicepción ! 1 - - - - - - - - - _, 

FIGURA .:n •esi.troo .. PoweoPC vislblft ......... 1o 

1 1 
1 1 
1 1 
1 1 
1 1 
1 1 
1 1 
1 1 
1 o 31 1 
1 !FrscRI' - - - - - - - - - -' 
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SO• Re-sumen de ••bordurlienlos ( .. Swnmary OVttft'.aw .... J: pues10 • J ,._. índi~que hllbo~o c1utaa1e a. rje
c:»~ídn Muna im.#uCC'idn: ~ • f Msta 411e - bonc por soliw~ 

OV • Desbol'damie'mo (""OVc-rllo..,··1: pue-110 • J ~ indic:ar que hubo des~ cluranlle J. ejlralc:idn dt .,... insUuc:
cidn; pues10 • O por la s.i..,iimrr inscnw;ción •i no hay •sbmdamienio 

CA • Acatn"o C'CAny .. ): puesco • 1 para indic. ~ en el bil O d.....nte bi ejef;.ucidn dt 111111 Uucnlcci6n 
Cuenta de- bye~s • Espedfic• el mimen> de bytes •transferir por una in•truccidn indc.-da de carsa/~íenro de cadena 

lnstrucdo~s lnstnJC"dones 
con ft'ltirros de punto IJotant~ 

(•) R«>g:istro de e-x«pc:ión de punro fijo (XER) 

(b) Jhtgi•tro de condiddn 

FICllltA .. 22 F-•- ........... *' ra-•PC 
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No•aalta NowNJq 

IA ·:a Diloar_de_depl'---..,deMlt-
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