Conceptos basicos de hardware

1. ¢ QUE HACEN LOS ORDENADORES?

El ordenador es, en su forma mas simple, una calculadora electrénica veloz que acepta
informacién digitalizada como entrada, la procesa de acuerdo a una programa almacenado en
su memoria y produce la informacién resultante de salida.

La arquitectura de los ordenadores actuales sigue el modelo propuesto por Von Newmann.
Fue uno de los grandes matematicos del siglo XX. Su propuesta era que las instrucciones de
los programas de ordenador debian almacenarse en la memoria principal, junto con los datos.
Desde entonces, TODOS los ordenadores que se han creado se basan en el concepto de
programa almacenado que describié Von Newmann en 1945.

Siguiendo esta arquitectura, los ordenadores en realidad sélo hacen cuatro cosas: recibir
entradas, procesar informacién, almacenar informacion y generar salidas. Todos los
computadores tienen una serie de componentes (hardware) dedicados a estas funciones.
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1. Los dispositivos de entrada aceptan entradas del mundo exterior. Los mas comunes
en los ordenadores personales son el raton y el teclado. Existen muchos otros
dispositivos especializados, como pantallas tactiles, lapices 6pticos, micréfonos (para
controlar el ordenador mediante la voz), escéner, etc.

2. El microprocesador lleva a cabo todas las operaciones que realiza el ordenador. Se
puede considerar el "cerebro" del computador.

3. Los dispositivos de almacenamiento y la memoria se emplean para almacenar
informacién. Los primeros solo son lugares en los que se guardan los datos para su
conservacion, pero no se opera con ellos. Los mas comunes son las unidades de disco
(discos "duros" —fijos— y disquetes —extraibles—) y mas recientemente los CD-ROM
y DVD. La memoria es el lugar en el que residen realmente los programas y los datos
gue maneja el microprocesador. En ella se almacenan las aplicaciones que estan
activas en un momento dado para su ejecucion.

4. Los dispositivos de salida envian informacién al mundo exterior. Las pantallas son el
dispositivo de salida principal y suele acompafarse de una impresora para la
generacién de salidas en papel.

2. CODIFICACION DE LA INFORMACION
2.1 Proceso de digitalizacion

Hoy en dia, cualquier articulo de alta tecnologia es digital. Disponemos de camaras de video
digitales, camaras fotograficas digitales, musica en compact-disc (musica digital), méviles con
tecnologia digital (GSM, GPRS y UMTS), DVD (video digital) y un largo etcétera. Pero ¢ qué
quiere decir eso de "digital™?.

Todos los medios "antiguos" representan la informacién en forma de ondas. Estdbamos en la
era analégica; la era de las cintas de musica, las videocasettes, las camaras reflex, la television
via satélite... y los mdviles analégicos (posiblemente el Ultimo aparato analégico de alta
tecnologia).



Pero un ordenador no es capaz de manipular este tipo de
informacién. Para que un ordenador pueda reproducir un sonidor
o mostrar una fotografia, la informacion debe pasar por un
proceso denominado "digitalizacién". Basicamente, consiste en
convertir la informacién en series de 1 y 0 que equivalen a la
informacion de partida.

2.2 Codificacién en binario

Los circuitos digitales que constituyen un computador sélo tienen dos estados: ENCENDIDO y
APAGADO. Esto significa que cualquier cifra o caracter se codifica como una cadena de unos y
ceros.

Los dos métodos de codificacion mas empleados son el ASCIlI (American Standard Code for
Information Interchange) y EBC-DIC Extended Binary Code-Decimal Interchange Code). Por
ejemplo, cuando nosotros pulsamos la tecla A en un PC, lo que en realidad toma el ordenador
es el nimero 65, que codificado en binario se representa como 1000001.

Cada uno de estos digitos binarios ( un 1 6 un 0) se denomina bit (Binary digIT). Un conjunto
de 8 bits forman un byte. Es la unidad basica de informacion en el ordenador. Con 1 byte
pueden representarse 256 valores diferentes (28 = 256). Almacenan un caracter (letras,
ndmeros, signos de puntuacion, etc.).

A partir de esta unidad basica, se construyen el resto de unidades que se emplean para medir
la capacidad de los dispositivos (habitualmente de almacenamiento):

1024 bytes constituyen un kilobyte (Kb). Equivale aproximadamente a la cantidad de
texto que cabe en una pagina escrita.

1024 Kb son un megabyte (Mb). Siguiendo con nuestra comparacion, equivale al
contenido de un libro completo.

1024 Mb forman un gigabyte (Gb). La cantidad de informacién que se puede
almacenar en 1 Gb es aproximadamente la de una estanteria llena de libros. Un disco
duro actual (octubre del 2001) tiene una capacidad media de entre 30 y 40 Gb.

AUn existe una unidad superior que no se ha alcanzado en el mundo de la informatica
personal: el terabyte (Tb), que equivale a 1024 Gb. Son todos los libros que podemos
encontrar en una biblioteca pequefia.

3. COMPONENTES PRINCIPALES

La imagen muestra el esquema de un ordenador personal, con los componentes mas
habituales. El Unico elemento que falta en la figura es la memoria RAM.
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Cuando nos planteamos adquirir un ordenador, al leer la propaganda o al consultar con el
vendedor o con un experto surgen palabras y siglas como procesador, AGP, no entrelazado,
floppy, DIMM, 40 Gb, RIMM, tarjeta gréfica, 1024x768, 128 Mb, HD, MHz, ATA100... y muchas
otras tan inteligibles o mas que éstas. Vayamos por pasos y analicemos qué quieren decir

algunos de los términos que aparecen mas frecuentemente en los anuncios.

Intel Celeron 800 Mhz 100.200 Pts. Intel Pentium IV 1.7 GHz FSB400MHz socket
Intel Celeron 1000 Mhz 103.400 Pts. 478
Intel Celeron 1100 Mhz 110.400 Pts. « Ventilador Pentium IV

= Carcasa Semitorre ATX Pentium IV
Intel Pentium 111 933 Mhz 124.000 Pts. * Placa B. QDI Platinix2 3 afios garantia
Intel Pentium 111 1 Ghz 128.000 Pts. « T. gréfica RIVA TNT2 32MB OEM AGP

« Disquetera 1.44 MB, 3 1/2"
Intel Pentium IV 1.4 Ghz 133.000 Pts. = HD 20 GB ATA100 3 afios garantia
Intel Pentium IV 1.5 Ghz 140.000 Pts. = Monitor 15" Funai 3 afios garantia
lintel Pentium 1V 1.7 Ghz 146.900 Pts.| = 128 MB SDRAM

e CDrom 52X LG
AMD Duron 800 Mhz 101.300 Pts. = Tarjeta de sonido integrada
AMD Duron 1000 Mhz 107.800 Pts. = Altavoces Genius 120W

« Microfono Multimedia
AMD K7 Athlon 900 Mhz 104.800 Pts. = Teclado Membrana 105 teclas Was
AMD K7 Athlon 1 Ghz 109.800 Pts. = Raton 3_ botones Genius NetMouse PRO
AMD K7 Athlon 1.2 Ghz 112.800 Pts. = Alfombrilla APP

3.1 El microprocesador

Es el componente encargado de ejecutar los programas. Puede considerarse el “"cerebro” del
ordenador. También se le suele llamar CPU (Central Process Unit).

En los anuncios de ordenadores nos encontramos una serie de términos que hacen referencia
al microprocesador: Intel, AMD, Celeron, Duron, Pentium IV, Athlon, 1,7 GHz, etc.

Tipos de procesador

El primer término que suele aparecer es Intel o AMD. Hacen referencia al
fabricante del procesador. En funcion del fabricante, las denominaciones
de los procesadores cambian. Intel fabrica los Celeron y Pentium (Il, lll y 4)
y AMD los Duron, K6, K6-2 y Athlon (K7).

Sin entrar en detalles, los Pentium 4/Athlon son mas potentes que los
Celeron/Duron, aun funcionando a la misma velocidad. Esta diferencia se
debe a su arquitectura interna.

Velocidad

La velocidad del procesador se mide en megahercios (MHz) o gigahercios (GHz). Es una

medida que indica el nimero de instrucciones que el procesador ejecuta por
segundo.

Los hercios son una medida de frecuencia. Indica la frecuencia de un
movimiento vibratorio que realiza una vibracion por segundo. Un megahercio
son un millén de hercios. Intuitivamente, un microprocesador que funcionase
a 1 MHz, seria capaz de ejecutar un millén de instrucciones por segundo. En
el caso de un ordenador que funcione a 1,7 GHz, en potencia podria llegar a
ejecutar 1.700.000.000 instrucciones por segundo. Naturalmente, cuanto mas elevado sea este
valor, mas rapido resultard el computador.




3.2 Memoria

La CPU es quien se encarga de ejecutar instrucciones. Sin embargo, sélo es capaz de ejecutar

una instruccion cada vez. El resto de programas y los datos deben almacenarse en algun lugar
hasta que el procesador esté listo para usarlos. Ese lugar es la memoria.

Principalmente podemos encontrar dos tipos de
s csnre i i acaic i PR memoria: RAM y ROM. La memoria RAM (Random
Access Memory --memoria de acceso aleatorio--) es
a la que se hace referencia al describir el ordenador.
Es la memoria con la que trabaja el procesador. En
ella se almacenan los programas y datos con los que
se esta trabajando en un momento dado. Es una
memoria volatil, que necesita corriente eléctrica
para mantener la informacién. Por eso, cuando se
apaga el ordenador o se corta la luz se pierde todo
aquello que no hayamos grabado.
Independientemente de la posicidon de la memoria en la que se encuentre la informacion, la
CPU siempre tarda lo mismo en acceder a ella (no ocurre asi con los discos o0 CD-ROM). De
ahi viene su nombre.

La capacidad de la memoria se encuentra en el orden de los Mb. Hoy se puede considerar que
la cantidad aconsejable de memoria son 128 Mb. En los anuncios suelen aparecer un término
adicional que hace referencia a como se conecta la memoria en la placa base: SIMM (30
contactos), DIMM (70 y 168 contactos) y RIMM (180 contactos).

La memoria ROM (Read-Only Memory --memoria de sélo lectura--) suele ser algo interno y
"oculto" en los ordenadores personales. Es una memoria especial en la que se escribe la
informacién una sola vez y ya no se puede borrar ni modificar. Es una memoria no voléatil que
contiene las instrucciones de arranque y otra informaciéon critica. Los PC no son los Unicos
dispositivos con memoria ROM. Cualquier dispositivo preprogramado, como los mdviles,
reproductores de CD, microondas, etc. utilizan este tipo de memoria. Los cartuchos de los
videojuegos también es memoria ROM

3.3 Dispositivos de estrada y salida

Hemos visto que para la ejecucion de los programas Unicamente son necesarios dos
elementos: el procesador, que ejecuta las instrucciones, y la memoria, que almacena esas
instrucciones junto con los datos (siguiendo el modelo de programa almacenado de Von
Newmann).

Con este esquema de funcionamiento surgen dos problemas. En primer lugar, no tenemos
ninglin mecanismo para introducir informacién para el proceso de computacién. Si no variamos
los datos, el ordenador siempre haria lo mismo. Ademas, tampoco existe ningun dispositivo por
el que el ordenador nos revuelva el resultado. El segundo es que, al ser la memoria volatil, al
apagar el ordenador se pierden todos los programas y datos (es algo parecido a lo que nos
ocurre con la sintonizacion de canales en un video cuando lo desconectamos de la corriente
eléctrica).

Para solucionar estos problemas, la arquitectura basica de un computador incorpora los
dispositivos de entrada y salida (en adelante, e/s). Se pueden clasificar en dos tipos:
dispositivos de comunicacion y de almacenamiento. Los dispositivos de comunicacion sirven
de interfaz entre el computador y los usuarios. Los dispositivos de almacenamiento nos
permiten guardar de forma definitiva datos y programas, que son cargados en la memoria
cuando se requiere para su ejecucion.



Dispositivos de entrada

Los usuarios actuales pueden elegir entre un amplio abanico de dispositivos de entrada, que

facilitan la introduccion de 6rdenes y de informacion al computador. De todos dlos, los mas
habituales son, son duda, el teclado y el raton.

a) el teclado

Responde a las pulsaciones del usuario, mostrando en la pantalla el caracter que se ha
tecleado en la posicion en la que aparece el cursor (el término proviene del inglés
CURrent posSition indicatOR). Existen teclas adicionales, como [Enter], teclas de
funcién [Fn], flechas, [Del], [Home], etc. que envian 6rdenes especiales al ordenador.

Como curiosidad, la disposicién del teclado que usamos actualmente, denominado
QWERTY (por la primera fila de teclas de letras), se eligié6 para que los operadores
trabajaran mas lento y no atascaran las teclas en las maquinas de escribir antiguas. Un

siglo después, seguimos teniendo teclados que limitan la velocidad de escritura,
aunque el problema haya desaparecido.

b) dispositivos apuntadores

Su disefio permite desplazar un apuntador por la pantalla y sefialar objetos especificos.
Su desarrollo esta asociado al desarrollo de las interfaces graficas de usuario. Los mas
habituales son el ratén y la bola rastreadora (rackball). Ambos tiene ademas uno o
mas botones que permiten realizar acciones sobre los objetos a los que se apunta y
enviar érdenes al computador.

Otros dispositivos proporcionan ventajas para tipos especificos de aplicaciones, como:

palanca de juegos (joystick).

tableta digitalizadora, extendida entre artistas y disefladores. Detectan la
posicion de un lapiz sobre la tabla e incluso pueden responder a la presién que
se ejerce sobre la misma.

pantalla tactil, que responde cuando el usuario toca una regién de la pantalla.

Su uso esta muy extendido en los computadores de bolsillo y PDA y algunos
terminales dedicados (puntos de venta o de informacion).

c) dispositivos digitalizadores

Para que un ordenador pueda reconocer cualquier tipo de informacién debe convertirla
a alguna forma digital para poder almacenarla en la memoria del computador. A este
proceso se le denomina digitalizacién. Los dispositivos digitalizadores habituales nos
permiten capturar imagenes, audio y video.

Digitalizador de imagenes. Para introducir imagenes en un 4
ordenador tenemos dos alternativas. La primera es utilizar /
una camara digital para tomar fotografias del mundo real y
transferirlas directamente al ordenador. Estas cé&maras =
utilizan discos u otros medios de almacenamiento para

almacenar conjuntos de bits, en lugar de usar peliculas (en

este caso la imagen ya esta digitalizada). Si ya disponemos

de la imagen en papel, el dispositivo que se emplea es un escaner.

Digitalizadores de audio. Contienen circuitos que permiten capturar sonidos de
micréfonos y otros dispositivos. Los sonidos ya digitalizados se almacenan en la
memoria, donde pueden alterarse por medio de programas especializados.



Digitalizadores de video. Son capaces de obtener los datos de una == ]
camara de video, grabadora, television u otras fuentes de video y
convertirlas en una sefal digital (las videocdmaras digitales ya
proporcionan una salida digital, asi que no necesitan un proceso de |
digitalizacién).

Dispositivos de salida

Las tareas que realizan los computadores no tendrian ningun valor si no hubiera algin
mecanismo para proporcionarnos los resultados. Los dispositivos de salida se encargan de
traducir los patrones de bits nternos del ordenador a informacién inteligible para nosotros,
como letras, dibujos o gréficas. Las unidades méas usuales son la pantalla y una impresora.
Adicionalmente pueden conectarse dispositivos mas especializados, como los trazadores
(plotter), altavoces, camaras fotograficas o de video, televisores, sintetizadores y un largo
etcétera.

a) salida por pantalla

La pantalla (0 monitor) de nNUeEStro rafnnes de
ordenador nos muestra casi electrones
instantdneamente los mensajes que recibe
del computador o los resultados de los
programas que se estan ejecutando. Las
imagenes en un ordenador estan formadas
por una rejilla de puntos, denominados
pixels (del inglés PICture ELement). Las
dimensiones de esta rejilla nos dan la
definicibn o resolucion maxima de la
pantalla.

Revestimiento

Tarjeta losforescenta

Pero el ordenador no escribe directamente  grifica
en el monitor. Las aplicaciones actuales
tienen un elevado componente multimedia y los requerimientos graficos son muy altos.
La tarjeta grafica permite al procesador descargarse de parte de esta tarea, y es ella
misma quien realiza parte del procesamiento grafico del computador (por ejemplo, las
aceleradores graficas son capaces de realizar movimientos en 3D, trabajar con
texturas, etc.). Para ello, requieren una cantidad de memoria determinada
(usualemente, entre 8 Mb y 32 Mb). De esta memoria depende la resolucién de la
tarjeta (el nimero de puntos en los que divide la imagen) y el
i ndamero de colores que puede representar simultaneamente.
T Cuanto mayor sea la resolucion y el numero de colores, las
imagenes serdn mas nitidas. En contrapartida, las
operaciones sobre las imagenes seran mas costosas, pues
tiene que calcular mas puntos (por eso, los juegos se
ralentizan cuando aumentamos la resolucion).

b) salida impresa

Una impresora permite obtener una copia permanente en papel de cualquier
informacion que pueda aparecer en pantalla. Aunque hay muchos tipos, se pueden
clasificar en grupos: de impacto y de no impacto.

Las impresoras de impacto se basan en golpear con un martillo contra una cinta
impregnada en tinta y el papel (como las maquinas de escribir). Su uso nos ha quedado
relegado a aplicaciones antiguas para la impresion de facturas, albaranes, etc. Las mas
comunes son las llamadas impresoras matriciales.



Las impresoras de no impacto han reemplazado a las
anteriores. La versién "econOmica" son las impresoras de
chorro de tinta, que rocian directamente el papel con tinta de
colores. Si necesitamos mayor rapidez y calidad, debemos
pasarnos a las impresoras laser. Emplean la misma técnica
gue las fotocopiadoras y son la solucién mas adecuada para
las empresas.

Dispositivos de almacenamiento

Los dispositivos de almacenamiento son dispositivos tanto de entrada como de salida.
Permiten que el ordenador guarde informacién de forma permanente (hasta que el usuario
decidad borrarla) para que pueda ser utilizada posteriormente por el computador. Hoy en dia,
los soportes utilizados para almacenar la informacién en un equipo doméstico son de dos tipos:
magnético y Optico.

Los soportes magnéticos mas empleados hoy en dia son
R los disquetes (o discos flexibles) y los discos duros. Se
o caracterizan porque se puede acceder casi
instantaneamente a cualquier parte del disco (de la misma
forma que podemos seleccionar cualquier canciéon en un CD
sin tener que escuchar previamente las canciones
anteriores). Los disquetes son el medio mas utilizado para
transferir datos de un computador a otro, aunque por su
capacidad (1,44 Mb) estan dejando de ser Utiles y se
reemplazan por intercambio de ficheros a través de redes
(Internet). ElI disco duro (HD —hard disc—) es el
dispositivo de almacenamiento por antonomasia. En él se
instala el instalan el sistema operativo y los programas de aplicacion que vamos a utilizar, asi
como los documentos que vayamos creando con esas aplicaciones. Es importante recordar
gue el disco soélo se utiliza como almacenamiento. Cuando los programas se ejecutan, deben
transferirse previamente a la memoria, que es de donde el procesador es capaz de ejecutar las
instrucciones.

Eui:-larflcie
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Lo habitual en un equipo actual es tener un disco duro de 20 Gb o 30 Gb y una unidad de

disquetes. En un anuncio suelen aparecer algunos términos adicionales, como UDMA33,

UDAMG66 o ATA100, que hacen referencia a cdmo se conecta el disco duro con la placa base y

a su velocidad (no entraremos en mas detalle). En ocasiones también indican su velocidad de

giro en revoluciones por minuto (r.p.m.). Légicamente, cuanto mayor sea esta velocidad, mayor
serd también la velocidad de transferencia de los datos.

1,6 jim Los soportes 6pticos han tenido un gran desarrollo en esta ultima década.
Inicialmente, surgié el CD-ROM (Compact Disc - Read-Only Memory) como un
medio de almacenamiento masivo (650 Mb), que superaba con creces la

|s33um capacidad total de almacenamiento de un disco duro (entonces estaba en el

¢ orden de 200 Mb). El soporte es el mismo que utilizan los CD de musica, pero

CD-ROM emplean una estructura distinta para almacenar los datos. Hoy disponemos de

074 um dispositivos que nos permiten grabar informaciéon en un CD-ROM (quiza el

-l nombre ya no sea adecuado), y encontramos discos CD-R y CD-RW. la

loaum diferencia entre ambos es que un CD-R sélo se puede escribir una vez,
mientras que los CD-RW podemos grabarlos y borrarlos tantas veces como
deseemos (realmente, tienen un limite de unos 1000 borrados). Esto ha

BvVD permitido que comiencen a sustituir a los dsquetes para transferir informacién

de un ordenador a otro. Sin embargo, su uso principal hoy en dia es como

soporte para la instalacion y ejecucién de software (sistemas operativos, "drivers", programas,
juegos, enciclopedias, etc.).

Estamos asistiendo auna nueva revoluciéon en los medios de almacenamiento masivo. El DVD
(Digital Versatile Disk) proporciona una capacidad méaxima de 17 Gb en el mismo espacio que



un CD convencional. Ya existen en el mercado grabadoras de DVD, aunque su precio todavia
es elevado (unos 900 €, lo que cuesta un ordenador completo).

Ambos tipos de dispositivo suelen ir acompafiados de una medida de su velocidad de lectura y
escritura (en el caso de las grabadoras de CD), de la forma 32x, 40x, 52x, etc. Este valor hace
referencia ad numero de bits por segundo (bps) que es capaz de leer/escribir. La velocidad de
partida (que podria considerarse 1x) es de 150 bps.

Fuente: G. BEEKMAN. Computacion e informatica hoy. Una mirada a la tecnologia del
mafiana. Capitulo 2. pp.:18-37 Addison-Wesley Iberoamericana. Buenos Aires. 1995
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