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Me complace felicitar a usted por el =
os de bachil

fio acad&mico que ha tenido en sus estu
rato, convirtiéndose por ello en alumna distinguida de
su generacifn.

us

Como respuesta a su especial dedicacién y esfuerzo
orada al grupo de Estudiantes Sobre=

ted ha sido inco

salientes de la UNAM, hacifndose acreedora a un conjun
to de beneficios que seguramente le ayudarin a mante-=
ner su nivel de excelencia acadéaica. .

Este Programa de Estudiantes Sobresslientes ha sido,
creado por la Universidad para reconocer y alentar a -
quienes como usted, demuestran su aut¥ntico compromiso
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La felicito nuevamente y la invito a continuar sus es-
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E 0
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timulos y Apoyo - Esludluntos Sobresaslientes.

Le felicito por ia tenacidad y e! esfuerzo que ha de-
I6rl académica. Estoy seguro que

1o Tmul que la Institucién e of
ce pars .up.rlru como e ludllntc hoy, como profesionista mana-
na y como universitario siempre.
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Ls Camisitn del Merito Universitario, por acuerdc del W: -
Consejo Universitario, otorqgl diploma de aprovechamiento,
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afo lectivo de 1990

Extiendo a8 usted una cordial f-licn.-cion.'pcr' haber logra-
60 @) Segundo Lugar. por tal motivo invito a usted & la Ce-
remonias de entrega correspondiente, 1a cusl se efectuart -~
en el Auditorio “Carlos Pérez del Toro“. el proximo 12 de -
|arzo a 18s .73:00 ‘oras.

vor de cmﬂmr su asistencia, en la ventanilia 9 de la -
oflclna de Amministracion Escotar de las 9:00 a las 20:00 --
nrs., de lunes a viernes a mis tardsr el 4 de marzo de 1992.
S1 no puede asistir podrs obtener este reconocimiento a2 par-
tir del siguteate dia del evento en esta oficini.

Nota: Favor de presentarse hora y media sntes del tnicio del
evento,
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La pu-.ccxen General de sorvicl.ol de Cémputo Académico a través de
n de Be ongratula en participar a usted, qgue ha

ptndo como lnt. de 1la Cuarta Pr
CONTROL DATA, a partir del 1c. de msrzo del pre
mismo tiempo le da la més cordial bienvenida

le eaxhortsa a poncx‘ muy en alto a nue
sforza

y al

Pcr 1o anterjor.,
o etivos del Programa de Be
recordarsé son:

- Establecer un

Prog!
Docente y de xnv.-tiqnciﬂn
Univ-r-.ld-d Nacional Auténoma

UNANM, usuarias <de los

- Que las dependencias de 1la
servicios que L 1a Dir i6n al de Servicio
co con per .cludo o

Area de cémputo, par. desarrollo de sSus pro:
Investigacién, Doc.nt.l y de Administracioén Acndhj.c..
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Introduccién Plug And Play

INTRODUCCION

Dentro dc las fi d: pefio pr i I, me he topado constantemente con

ori dos porla d de los si de ¢é do con el i ¢
que ta gente tiene de aprender, situacion que prevalece tanto a nivel empresarial y mas ain a nivel
doméstico. Con esta pr pacio me ¢ del de la tecnologia de PLUG AND

PLAY, y mi interés por el topico se incrementd. Es asi como la idea principal de hacer esta tesis
en torno a la asignatura ARQUITECTURA DE COIMPUTADORAS y la TECNOLOGIA PLUG
AND PLAY, fue el buscar tener mayores per les de estos temas. En el trabajo
de soporte este conocimiento es muy util para dar un buen servicio, y mi trabajo se relaciona 100
% con ¢l soporte. Ademas, también creo que al lector de este trabajo le sera muy atil, sobre todo
cuando lo busque en el link de ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS en EDUSITE.

H de los mas importantes en el

Ademls considero que estos son
bi en los ulti afios, ya que permiten mejorar el uso de la computadora y facilitar

el acceso a la misma por parte de los usuarios normales.

PLUG AND PLAY, conectar y listo, es una tecnologia 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 comiun de la gente tenia 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 mis y la tome mucho mis 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
eompumclonll Que hnsta hace pocos nﬂo cra tan diferente, ya que Jos pocos usuarios que habia,

de los té los cuales a veces tampoco conocian bien la
compuudom, y la forma de haceria funcionar.

En cuanto a la ARQUITECTURA DE CON[PUTADORAS me limitare solo al
funci de la H 1 de pr da con el PLUG AND

PLAY, ya que este topico es de gran amplitud.

Por lo que estudia este trabajo, es un mejor auxiliar para los di de la infor
estudiantes y maestros del area.

UN.AM. 1
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RESUMEN DE LA INVESTIGACION

L TITULO

ANALISIS DE LA TECNOLOGIA PLUG AND PLAY.

EDUSITE: EL LINK DE ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS.

Este proyecto se (ltull ANALISIS DE LA TECNOLOGIA PLUG AN'D PLAY, debldo a
que en €l se hace un il de los el que pli La
tecnologia significa ji de los imi propi de un oficio mecénico o arte
industrial”.

Al nstemn PLUG AND PLAY, s¢ le llams TECNOLOGIA porque no u’)lo comprende un
P 3 bién abarca todo el hard y el soft ¢ de una

Hemos decidido hacer de PLUG AND PLAY b de irni debido a que
esta !ecnologin pretende llegar a ser, decididamente, el futuro de ia compuudorn personal, por lo
que v np dido por la idad universi

Ad el subtitulo cor de a la idea de que este i desgl do debe llcgar

a serle util a toda la comunidad umvenlunl. a través de su colocacion en un SITE
EDUCATIVO, para que todos los i ltarlo y aprender sobre arquitectura
deeompuudoru.deunmodouncnoyemmemdodemform.. el interés hacia esta
pondi a la LICENCIATURA EN INFORMATICA sea mucho mas grande,

al ser més ible para  su dio. EDUSITE ¢s un SITE, es decir, un servidor donde se
ooloanpimnndeWEBpmusodellred.pemen este caso, IouFI)UCATIVO en virtud de
que se lendri acceso atodas las ias de las bi  que p cusrsarse en la UN.AM,,
pola. ltad de C duria y Admini y ipli do de este modo el

grado de d ibilidad de dich imi alos di: a és de INTERNET.

11. TEMAS.

PLUG AND PLAY

El desarrollo del tema PLUG AND PLAY es la explicacion de coOmo funciona la
TECNOLOGIA PLUG AND PLAY. Se mostrara a su vez, cl grado de cumplunienlo que ticnen
todas las promesas de la TECNOLOGIA PLUG AND PLAY, ya que existen numerosos

2

UN.AM. F.C.A.



R delatl 0 Plug And Play

! en a su aplicacid debido a que \f se tiene en el mundo una
blecida de equipo de comp que no con las especifi i ias

pln soportar todo lo que promete 1a opcion PLUG AND PLAY.

P

ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS.

Por otra parte, ¢l colocar esta informacion en un foro abierto, como lo es un SITE
educativo, permitira que este se ublico y en ia de mas ficil acceso
tanto para la comunidad en general, como, con mucho mayor razén e interés, para Ia
universitaria, la cud comnra de este modo con las posibilidades de sacar mayor provecho de esta

nueva 1 per d: que todos los estudiantes con acceso al SITE, conozcan la

informacion expuesta.

HI. SITUACION ACTUAL DEL TEMA.

Enla alidad, todas las maqui nuevas que estan saliendo al mercado, ya cuentan con
la TECNOLOGIA PLUG AND PLAY. Sin embargo, esta tecnologia sélo tiene capacidad de uso
total con el sistema operativo Windows 95, el cual requiere de una capacidad en la miquina de
minimo 8 MEGABYTES, y un disco duro suficientemente grande, como de unos 500

MEGABYTES, para poder funcionar.

En cuanto ll SITE EDUCATIVO EDUSITE €ste €3 un proyecto que sc tiene para

todas las activid. v-sde casa de
para col mos a la dia a nivel dial, haci uso de todos los recursos que nos
ofrece la tecnologia.
La situacion actual de la EDUCACION _en el plis es lllrmnn(e. lu falta de recursos,
[ no lib d nmp- ios Y y
P son las isticas predomi dell id del.EDUCAClON

Los recursos pablicos fluyen a los

1 1| Dx los ulti 15 afos, el gasto pubhco por dumno; cayd 43% cn términos

reales a nivel bachillerato, y en el rubro de EDUCACION superior la caida fue de 28% a nivel
nacional.

La Universidad Naci 1 Autd de Méxi la institucion de F_DUCACION mais grande
del Pais y que coneemrl la mayor demanda de lngreso es un ¢j mas dec probl
presup y ion de infr y cap

Datos de 1a Di ion G 1 de Estudios Superiores de la U.N. A M., scfislan que durante

el periodo de 1978-1995 la poblacion escolar de bachillerato de esta Universidad se redujo de 129

3
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mil 296 estudiantes a s6lo 102 mil 918, mientras que a nivel licenciatura el numero de estudiantes
pasé de 154 mil 913 a Gnicamente 137 mil 76 alumnos.

La tendencia mundial apunta hacia 1a globalizacion y la integracion de todos los elementos
que se encuentran en el mercado actualmente en favor de la humanidad. Nuestra aportacion de

poner una asignatura de la LICENCIATURA EN INFORMATICA para que todos Ios usuanos
puedan hacer uso de clla, es seguir la

dencia actual y j fas herr
en una solucion a ta problematica antes pl da la cual esta basada en EDUSITE.

de infor

Un lugar en el que cada alumno podra 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
ingresara a un sistema que lo reconozca como alumno de la Universidad, teniendo oportunidad

asi, de adentrarse a la carrera y asignaturas a las que tenga defrecho. Al abrir tas bases de datos de
1a tematica a tratar, sabra donde ta infor que

examenes y tarcas.

vy tendra el resultado de sus

Los alumnos de este EDUSITE podran tener acceso a toda hora ya que con su sistema de
seguridad podran ser identificados, esto sera benéfico también para aquellos alumnos que tengan
la necesidad de trabajar y no puedan estar sometidos a un horario estricto.

El contar con EDUSITE y el link transformara de un modo profundo a la sociedad, al
cambiar las formas tradicionales de recibir EDUCACION, a las que hoy estamos tan habituados,
abriendo de este modo, nuevas posibilidades y dando oportunidad a mas nifios, jovenes, adultos y

¥
viejos de superarse, 1o cual significara una mejora definitiva en el nivel de vida de la poblacién, y
con ello, un desarrollo integral de la nacion.

IV. APORTACION A LOS TEMAS.

Ln apornclon de esta investigacion consls(e en llnmn 1a nem:non sobre la importancia de la

en q mama de la etod-shsramnsdeu
] i ta P i sehnconvenndoenlamﬁsus.daporel iublico y al mi: po en
1a mis d idada en el ido de 1a bido & la ion de los dife

d de la ion, de

tirse en los patrones de h industria. En realidad, PLUG
AND PLAY es un esfucrzo que ha hecho Intel y Microsoft, y que ya antes habia logrado crear la

Apple Macintosh, pero que debido a 1a falta de vnslén de la alta direccion de 1a Apple, los logros
que ya habia obtenido esta pafiia, s¢ estan per do por no querer compartirlos.

V. OBJETIVO GENERAL

Crear un LINK DE ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS y proporcionar a la
UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO, nuestra casa de
una alternativa de solucion a la problema que cada periodo escolu se lncremema. de
falta de espacio fisico en sus mslllnclones, infraestructura, apoyo dé afico, etc.;

UN.AM.
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que la mantenga como la mejor a nivel inter i \] de a las d. diales de
EDUCACION y globalizacion.
VI. OBJETIVOS ESPECIFICOS DEL PROYECTO.

- Dar a 1 lo que significa PLUG AND PLAY y Io que |mpllca para cl
usu.no normal de una computadora personll (el dejar de al P do para

q bio que se realice en la ).

-P unr de las isticas de PLUG AND PLAY al pablico en general,
para acl el significado de este bi

- Darle a l. comunidad umvefsn.n. un lugar en donde encontrar informacion acerca de la

q de C

- Hacer iencia en <! publi de que el lener la tecnologia PLUG AND PLAY
totalmente habilitada implica una moderni. de su equipo de cémputo.

- Puntualizar la importancia de la d: T ier rama de la electronica, y mis

en el area de la computadora, ya que esc ¢s el ﬁmdunemo basico de lo que es PLUG AND
PLAY.

- Al al bio de mdiqui para que éstas tengan Ia clpacldnd de soportar el sistema
Windows 95, y por lo tanto contar con lo i >, para tener una verdadera
plataforma PLUG AND PLAY

- Proporci a la Uni idad Naci I Autd de Meéxi umdternnnv-de solucién
a la prob i i de jo fisico en sus i aci apoyo

i bibli Afi de i i ion, etc.; que la mantenga como |.|I'Il de lu me]ores a nivel
intemacional, la mqor de América Latine, de a las de
BJUCACION y globalizacion.

- P un trabajo i dor que j logias informiti y !

en beneficio de un mejor servicio educativo nacional.

- lmplnnt-r una nueva forma de impartir la EDUCACION, a través de herramientas basadas

en infc dando una solucién alterna a la problemitica de EDUCACION
actual.

- Abrir i ducativos a di i isfaciendo la d da de EDUCACION
superior.

VII. LOGROS A ALCANZAR

UN.AM. F.C A,




Resumen de la Investigacion Plug And Play

Imi ion de una

- Obtener el Titulo de Li iado en Informati lo cual repr la
trayectoria de estudios y la realizacién de un suefio personal.

- Presentar un importante trabajo de investigacion, a nivel de tesis profesional, que aporte
nuevos puntos de reflexion para el mejor desarrollo de la ciencia informatica en cl pais.

VIIL. JUSTIFICACION DEL PROYECTO.

Dcsde snempre la EDUCACION ha sido un motor para elevar el nivel de vida de la
que la cultura otorga son innumerables y han sido determinantes en la

= Ty los b o

historia de nuestro pais.

En el penodo colomu casi en los albores de la i -pend; ia, los b fici de Ja
a los espafioles peninsulares, y en menor medida, pero no

instr ion solo |

escasamente, a los cnollos En mini grado a castas, una de¢ las mas importantes la

repr d: por los i quienes debi formarse con ser capataces o tomar hibito en

una organizacion rehg:osa como clero secundario; los indios, en lo general considerados aun
total de la ptuandose solo 1a refe a

como ‘menores
la i y Ituracion,

De este modo, se explica que, al iniciarse nuestra vida independiente, ]1a enorme masa de la
pobhcuon z;onsutuldn por md:os y mestizos fuera de ignorantes, llenos de miseria, de vicios y de
para gobernarsse.

Hoy en dia las autoridades han hecho lo posible por lograr que la EDUCACION sca
unp-nnda a toda la poblacion con el objetivo de elevur el nivel de vida de la sociedad, tener un
bl lver, tales

mejor gobiesno y un mejor pais. Sin embargo, aun por c
como: falta de presupuesto que brinde una infisestructura suficiente, m-tenalu de apoyo, mejorcs

salarios a los profesores y mejor calidad de EDUCACION a todos [os niveles.

Ademis la forma de enseflanza tradicional estd en crisis, ya que se estima que entre el 60y
el 80 %6 de los alumnos no aprenden aquello que los d pr Entre los
problemas que enfrenta la EDUCACION en este asp pod i : el proresor al
frente de la clase es el que sabe y brinda infor ion, los al d ib <l
conocimiento que les brinda el profesor, los temas que se enseflan son uniformes pm todos y se
imparten al mismo tiecmpo, todos deben de saber casi de memoria el contenido de la informacion,
el 2% de los -lumnos que tienen un alto nivel intelectual, se hastian, el 18% de los alumnos
siguen ap el ritmo del proresor el 30% de los alumnos malos sc aburren,
el IOVo de al pési P mal p y aprenden del 20 al 40 %
de alumnos. La clase masiva, donde existe poca partici ién del al ista y
dupersonalmda. ha demoswrado su completo fracaso, para produc:r una mnsfomuc:én que hoy

la

resulta imp! indible, es io tomar en de este

F.C.A.

UNAM.
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Dadas las circunstancias actuales y los problemas por los que atraviesa el pais en materia de
EDUCACION, es imperativo ofrecer una solucion alterna. El Plan Nacional de Desarrolio 1995-
2000 presentado por el Ejecutivo Federal tiene un apartado dedicado a la EDUCACION
denominado Programa de Desarrollo Educativo 1995-2000.

En estec programa se sientan las bases para elevar la calidad de la inversion cientifica y la
ensefianza nacional, objetivos que se pretenden obtener al fin del milenio en materia de
EDUCACION. Asi mismo existe un Programa de chnologla 1995-2000 En dichos documentos

pudimos observar que a pesar de estar llenos de b 1a prop en términos
generales, se basa en un sistema de becas que como nos d ra la fidad no han r 1to el
probl de 1a insufici ofena de plameles educatlvos. y ya no hablemos de calidad, para
15£3 Ia creci d de esp os a nivel

El avance tecnolégico permite incorporar nuevas alternativas dolo i que
mejoran la calidad de 1a EDUCACION, esto ha dado origen a la aplicacion de dlversos medxos
que apoyen la |mpanu:|6n de una clase, como el video con fines ed , los

as, audio i

y la television educativa, en este
sentido la lnform;llcl surge como una poderosa altermativa que enriquece este universo de
opciones.

INTERNET 1 es una her efectiva para realizar negocios, y de igual
forma, es una ayuda extraordinaria en los métodos de EDUCACION.

Si d que la principat istica de lqui forma de EDUCACION a
distancia es que el alumno no tiene que estar fisicamente presente en el salén de clases para
participar en la i podremos entender mejor el funcionamiento de
INTERNET en la EDUCACION. Ahora bien, la EDUCACION a dnmnua u cualquner
api hacia la imparticion de l: EDUCACION que puede !
yen i lugar el tradici "cara a cara” del sal6n de clascs. Ll EDUCACION
Distribuida es un tlpo de EDUCACION a di ia con logia habilitade, enfocada a Ia
ensefianza-; je en grupo, facilitada por un contenido experto y entregadsa a cualquier hora,
en cualquier lugar. Todas cstas, ventajas otorgadas por la tecnologia actual.

Es por €30 que en este proyecto se presem- una nueva forma de ensefianza para toda Ia

poblacion. La posibilidad de di 1o di edad yen cul!qu:ef tiempo, de la
parte que le corresponda a cada uno, de todo el desde p
hasta posgrado y dejar de este modo de toparse con el probl real de las i fici:

IX. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

A nivel n-cnonal tres de cada diez estudiantes que aspiran a la EDUCACION superior en

i no con un lugar en el sistema, ya sea por {alta de escuclas o bien,
por falta de idad en las para afrontar esta demanda.

UN.AM. F.C.A.
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Es primardial a estas afturas del desarrolio togi ar una Opcion que permita
que fa comunidad universsitaria esta nucva fogi. PLUG AND PLAY dc tal manera
que se ienda el ip es ia la r ion del equipo de as de que
permita que cualquier persona lleguc hasta esta infor ion en e} quc 1o desee, en un
SITE educativo a través de INTERNET.

Pesde siempre, en la EDUCACION se las de ilidad social y una
crisis econdmica eleva la d de la paoblaci por prepararse, s:n que existan fa
infraestructura ni los recursos ami ios para der a esta d

! di de nivel supcnor

En México los esludmmcs no Hcgan a sus
la fammar que los obliga a trabajar sin poder
y porque la oferta de servicio es restringida en gran medida.

A,

H por2rs
Bajo este esquema la Universidad no pucde soportar fa idad de di
de un lugar dentro de la institucién. Ejemplo de esto fo en el resultado de jas alti
evaluaciones para nuevo ingreso a la U.N.A M.. Es de todos conocidos el hecho de que de los
70,000 aspirantes a un jugar para su EDUCACION superior s6lo fueron aceptados 5,000,
tradicional,

de

, que a su vez fo motive, a

Otto probiema a rcsolvcr sin duda es ef romper el
[ H un p do de par exp
saber mas,
X. SOLUCION DEL PROBLEMA.
La solucidn det praobi es impl un SITE ed iva gue fa infor io
bada en este Seminario de £ igacio
Ante una problemsti d ? 'detdes A 17 es il io p en una gnica
pos:blesolumon,dehechomelyn { do Pr de D o Ed ivo, se propone
un programa de becas que estimule ia i ion de los dios tanto a nivel licenciaturas coma
de posgrado.
Sin embargo qumi este tipo de soluciones resuclve sélo una parnte, orientando asi & jos
i privado, aun asi esta por resolver la paste de la oferta de servicios
educativos pablicos.
Es aquf donde se propone otra solucién b ds en | ] de informacion que, a Ia
vez de proporcmn-r EDUCACION a 1a poblacion que ﬁxm rechazada de los planteles ya
ln lidad del p ap je con lo cual la Universidad se
demi. -c puf y % ol uso de écnicas y
Con ia implantacion de un SITE EDUCATIVO se estard luci do ja probl i
5 jt de las logias infor i de
L3
F.C.A.

antes sefalada. Aplicaremos dentro de la U.N.AM. el

UNAM.
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ey

punta lo cual d 8 que los di
licacion prictica en beneficio de la

en la Universidad tienen una
idad umveruuna y de 1a sociedad.

X1. FORMULACION DE HIPOTESIS.

Si se cuenta con un SITE EDUCATIVO que

1ai 1 nicnte a cada
licencistura de la UN.AM. ésta i pacidad i lad. enunlom’-alnbuurun
mayor numero de estudiantes tanto a mvel 1 ] como inter iendo la
EDUCACION a distancia y abriéndose a universidades de todo ¢l mundo.
Xi11. ENFOQUE TEORICO - PRACTICO.
De do alo bl anteri = y en base al deurrollo de m investigacion el
enfoqueque-cledaaeﬂe bajo es tedri E en cada capitulo la base
del y la aplicacion pricti SITE EDUCATIVO: EDUSITE. Ademis, de que
d del proy sc ias bases teoricas del sistema PLUG AND PLAY.
XIl1. UNIVERSO.
™M S, i publi en g que i pucdan tener ala
informacion a través de esta investigacion.

XIV. PERIODICIDAD.

El disefio, L i

en ha de EDUSITE seré dnico, aunque dejando 1a
posibilidad para creasr las ba.-es que scan necesarias para los servicios educativos del SITE. El

woesonlSlTElerinmvé-delNTERNETypodriserwuudoctnmasveeusedaee ala vez
que podré ser 1i e que q los

cada vez que alguien intenta instalar un nuevo dispositi ala dora se¢
hace uso ahora de PLUG AND PLAY en las miquinas actuales.

XV. ALCANCE

Este proyecto es util para cualquier duefio de una computadora personal, tanto aquellos que

vivieron los estandares amteriores como 1os nuevos usuarios que podran utilizar su computadora
en un ambiente 1otalmente PLUG AND PLAY.

XVI. UBICACION GEOGRAFICA

U.N.AM,

F.C.A.
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El! universo de EDUSITE sera de inicio do a la F Itad de C duria y
Admnmslr.cnon de la UN.AM. y a la EDUCACION superior, dejando las bases listas para
la infor i de futuras licenciaturas dentro de EDUSITE que satisfagan las

necesndldes educativas del pais en todo los niveles, ya que los cambios a PLUG AND PLAY sec
estan dando a nivel internacional.

XVIL. RELACION CON OTROS SISTEMAS.

Traténd: de una lucié punllUmv idad Nacional Auté de Méxi y de
do a sus di el Link de Arq de Computad EDUSITE debera tener una
fuerte relacion con los diversos sistemas que lo conforman, umo administrativos como
eompuuclonales El SITE de INTERNET podra estar relaci con Iquier medio afin
dentro del universo de INTERNET.
XVIl. RECOPILACION DE INFORMACION.
bibliogrificas y electronicas,

Se ha recopilado informaciéon para este proy de
como INTERNET, ademas de la observacion dlrec(u de como funciona el c concepto PLUG AND

PLAY.
XIX. INSTRUMENTOS DE CAPTACION DE INFORMACION,
Libros, medios clectronicos y observacion directa.

XX. CANALES DE INFORMACION.

Se han utilizado para este bajo fi itas y fi electroni (INTERNET) para

b ciertos d

XX1. ESTADISTICA.

L- Umversudad Nacional Autonomn de México cuenta con un grea construida total de
1,700,000 dos distribuidos en el Dlnmo Fedenl 16 Estados de
se locali

la Republica, Est-dos Unidos y Canadia. Dentro de esta drea 997 edifici

de los cuales cl 86% sc dulma a la docencia. Es asi que nlbergp 9 pl.meles de 1a Escucila
Nacional Preparatoriay S les del Colegio de Ci y en los que imparte
EDUCACION a nivel b.clullerno Para la ] ional, con 4 Escuelas
1 12 Fi des, 5 Unidades Multidisciplinari y6 Cemros de Extension Universitaria,
dos de éstos en el extranjero.
10
F.C.A.
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Por otra parte, Ia UN.AM. con 164 bibli que albergan en conjunto mis de
A 2 T PP 2 jardi

cultro millones de libros; 2 b 8 g
2 super 24 dores, 146 h de reserva ecologica, 35

cafeterias, mas de 15 000 d y i de trabajo, 2 dios, un poco mis de 150
de co 1 ion de bomb 8, 2 plataformns oce.nogriﬁcan. mias de 200 redes

h 19 librerias, 7 albercas e

Ioclla conecudrns via TCP-IP, 2 observllorlos astr
para Ia pra de mas de 39 deportes, y 3 nendu de autoservicio.

En bi artisti dia 172 i bl dificios historicos,
entre los que destac-n el Antiguo Coleglo de San ldelfonso el Palacio de Mineﬁ- y el Musco de
San Carlos. Ad en su patri I con 152 munlel, 50 vitrales, 800
esculturas, 86,190 obras grificas -entre éstas bad: dlbu;os, P y lacres.
Adlcmnllmenle tiene 28 salas de exposicién, 2 sllu de concleno 7 s-las de la(ro 9 lmprentls.
3 13 que irus como divul de arte p
logi ] y ia, entre otras.

P I

Terminar de enumerar los bienes con que cuenta nuestra Universidad es casi lmponble, sin
embargo, 10 mis importante es que estan a disposicion no solo de la comunidad universitaria, sino

de la sociedad en general.

La comunidad universitaria es!é mlegrud. por profesores,
personal de apoyo y por todos Y dela

Para 1994 los estudiantes inscritos en la Institucion sumaron casi 264 mil; 114 mil en el
nivel preuniversitario y técnico; cerca de 137 mil en licenciatura y poco miés de 13 mil en
posgrado.

Demerdocon datos de la Di ion G 1 de Estudios S i de la UN.AM,
ol do de 1978-1995 la poblacion cscolar de bachillersto dc esta
Umvenadad le Mujo de 129 mil 296 estudiantes a sélo 102 mil 918, mientras que a nivel

de paséde 154 mil 913 a unicamemte 137 mil 76 alumnos. Lo

aulreptuenuunnuidadelZl%cn de prep ia y dedl 12% en plamntcics de nivel
en los ahi 17 afios.

| d y de i fi do por profmms. investigadores, técnicos

lcadéimcos y lyud-mu de profesor Yy de mvesugador. lscaende a casi 28 mil. E: te

para las | y b i la UN.A_M. cuenta con

cerca de 3 mil i igadores y técni démi que i mis del 50% de la investigacion

que se efectiia en México.

El personal de apoyo de la Universidad suma alrededor de 26 mil. La U.N.A.M. conforma
una idad activa i d. _por mas de 300 mil personas, congregadss en los multiples
centros de dio y de i en diversas partes del pais.

UNAM. F.C.A.
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XXII. ORGANIZACION DEL TRABAJO

Este trabajo se divide en los capitulos descritos a continuaciéon:

~CAPITULO I: EDUSITE E INTERNET.
En este capitulo se¢ describen todos los basi der el
INTERNET, y comprender ¢l enlace que existe entre el EDUSITE e lNTERNET

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

AND PLAY

-CAPITULO l1l. FUNDAMENTOS DE PLUG AND PLAY.
Aqui se desglosa Jo que es PLUG AND PLAY, y como funciona.

CAPITULO 1V. DESARROLLO DEL LINK
se presenta un ejemplo de como podria ser la pagina de arquitectura de

Aqui
computadoras.
ANEXO. ANTECEDENTE DE ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS

En esta parte se exponen todos los el que ir un si de
computo.
GLOSARIO

Aqui se todas 11 palabras que son iss para d este
proyecto.
XXV. POLITICAS DE EDICION

En este trabajo los titulos se remarcan con negrillas. Los parrafc i i fe con una

sangria, y se hace un indice de figuras al final..

Las palabras relacionadas con el titulo se ponen en mayusculas, como PLUG AND PLAY,
EDUSITE, INTERNET.

Los textos estan en cl tipo de letra Times New Roman, con tamafio de 12, en todo el

trabajo.

UN.AM. F.CA.
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Capitulo I. Edusite ¢ Internet

CAPITULO 1. EDUSITE E INTERNET.

EDUSITE.
Se desea 1a implantaciéon de un SITE EDUCATIVO dentro de la UNAM debido a que

casa de dios tanto a nivel nacional como internaci J, requiere
sus meétodos de aprendizaje y se a la dia. Un SITE EDUCATIVO es un sitio en
INTERNET b do en las les ¢ dencias y and. que tenga una proyeccion futurista

tanto en su forma como en su contenido.

Los servicios del EDUSITE de Ia UNAM serin enteramente educativos y de alta
administracion de la Universidad. Ofrecera un servicio académico consistente en EDUCACION
via INTERNET contando para cllo con tecnologia de punta como HIPERMEDIA y Ia misma red
INTERNET, tendiendo a ser abierta para poder sopornar los cambios tecnolégicos que se den en
e futuro.

EI principal tema a desarrollar en el p bajo, esta relaci do con el titulo, se trata
de explicar Iu ventajas de un SITE daumdo a oﬁ'eccr servicios de EDUCACION, matriculando
a una may de j con de diar y se en un método de EDUCACION a

ia ap do la )| INTERNET.

La EDUCACION en un nuevo concepto de lmpu‘llcnén, controlado de forma inteligente a
través de equipo de comp y di her 2) de logia de punta.

La puesta en marcha del EDUSITE, que beneficie no solamente a la UNAM sino también al
pais, y se abrs a universidades de todo el mundo va a permitir que miles de personas aprovechen
1a sabiduria existente en la UNAM.

La rwmclén de un SITE EDUCATIVO proporc:omndo la unplantwén dc éste para cada
una de las yp con que la U, d en sus

Esto el j H de Ia calidad edi iva en todos los niveles del sistema
i i sccundaria, bachillerato, licenciatura y

primaria,
posgrulo Ademas se ofrece una vcnuna lble!'!l al mundo desde la UNAM a los estudiantes de la
misma.

INTERNET.

INTERNET es una red de doras i das entre si de forma permanente a
través de diversos medios. como lincas telefonlcas, fibras opticas y satélites que se encuentran por
todo el mundo y que ofrecen la oponumd;d de accesar informacion que se ubica a una gran

distancia fisica de la maquina que se ]

13
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Capitulo 1. Edusite ¢ Internet

INTERNET es el itado de i miles de putadoras entre si. [Ferreyra6]
INTERNET e¢s una red hibrida, que i d , progr y di de
isién, datos si operativos y aplicaci de hos tipos. [PCM i ]

Desde el punto de vista técnico, INTERNET es un gran conjumo de redes de ordenldom
interconectadas. Desde otro punto de vista, INTERNET es un fe 1. Un
usuario desde su consola, tiene acceso mayor a la informacion que existe. [Monitor7]

Para entender qué es la red INTERNET se puede tomar como referencia al sistema
telefémco mlemaclon.l A lo largo de los afos, el servicio de comunicacion de voz se ha ido

y las i se han p de acuerdo para que, por se
de Meéxico a llpén sin mayor comphcaclén H sélo basta opnmu- unos cu.mos d.ignos en el
teléfono y una seric de asy de hacen p el de
dos aparatos lelefonlcos Eno parece lo mas normal y natural, después de todo, <l teléfono ha
do con d INTERNET es algo parecido. [Matuké].

De forma mas especifica, INTERNET e¢s la WAN mis grande que hay en el planeta, ¢
incluye decenu de MANs y ccntenls © miles de LANS. Las p que lo gran van
desde quip [ hasta d P do por d:

1 de trabajo y infr Esdecu'.umredde Smp a nivel dial que agrupa a
distimtos tipos de redes do un mi pro 1o de i i0 Los usuarios de
INTERNET pueden compartir datos, rocursos y servicios.

Un usuario, asi como cada persona tiene un domicitio, para INTERNET la residencia de un
individuo se ubica en una computadora donde posee una cuenta; es decir, un equipo que tiene
registrado quién es cada uno de sus usuasios.

En resumen, INTERNET agrupa reda dc (odo tipo interconectadas por diversos medios,
pero observando las mismas reglas de elp lo TCP/P.

Antecedentes de INTERNET.

Al inicio de los 60's se desarrollaron las primeras ‘‘redes de ion de 3
como un proyecto militar y cientifico. La hlstoru de esta red como la de la ciencia de Il
en do rel da con e! campo militar, lNTERNETﬁAe
denn'olllda por el Deparurnento de Defensa dc los Estldos Unidos pr un
ue i a prueba de 1 que sufriera cse pais y que
m;muwetu informados a los altos mandos pasando dcsaperc-bldo por el encmigo.

En 1969 algunos cientificos nor ieron la cc ion de ipos a través
de la lineas telefonicas, esto n gran parala i ion electrénica y fue asi
como surgio la ARPANet, red amecesora de la actual INTERNET.

14
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Para 1978 se tenian los pi i fos y 1a i que se led en
h red expenmenu! Ilamnd- ARPANet (Advnnced Re;e-rch Pmyect Agency Network Red de la
de 1 i ion de P Al de p idos se les

llnmé TCP/IP en honor a los pnncnpa!es protoco!os (TCP ¢ IP) de m logia. El proy
ARPANet tenia una finalidad: comunicar todos los centros militares. Muy pronto ARPANet fue
un glosario sobre ¢l cual sc unieron més redes y a la nueva red resultante se le llamo INTERNET.

La idea i P infor ion de una manera rapida y segura,
l'eduuendo 1os costos de las Ime-s de HH sr (con P ivo UNIX) y
equipos involucrados, al distribuir los gastos entre un namero cada vez mayor de usuarios. En
este tipo de redes 1a informacion que se envia se subdivid es o que

en p part
son dirigidos hacia el receptor (a veces por d-l‘eremes cammos) Un- vez alli, todas las partes se
unen en el orden correcto, para lai

En 1987 ARPANCct se desintegra fomnndo dos gxtndes redes 1laNSFNET y la MILNET
La primera, NSFNET Red dc 1la Fi (por Nati

I-'oundnlon Network). fue ubnotbnd- por el gobverno Iu universidades y los centros dc

des cientificas. En tanto que la otra
sran estructura MILNET Red Militar (por Mnhu.ry Network), fue utilizada en labores militares.

Con ests tetmologh se ascguraba que varios i dri d jes por las

i linelsd i6 y,|oqueesm.is-mpotunte no se blecio ni dependenci:

de un d inado host \| les de los Estados Unidos se han hecho

i igaci yd o de servicios, progr , ios, p y reglas que dan forma a
INTERNET.

A altimas fechas, en marzo de l995hsredes.menmdeupuwenpmdaﬂepm-h
sctual INTERNET Red de Comp (INTE d NETwork:) con
fines , 10 cual jond di ] i

en or
cientificas y educacionales.

Los siguientes son cjemplos de redes:
NSFNET.- National Sci d
MILNET .- lehnry Network (Red Mth

rk (Red cientif )

Esto es lo que significaca las siguientes siglas:

INTERNET.- Inter d ks (Redes de Comp as das)
TCP/IP.- T issi Control P 1 INTERNET Protocol (Protocolo de Control de
Transmision/Protocolo de INTERNET).

UNAM.
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Originalmente INTERNET no tuvo un ﬁn inl, démi
reci y debido a pnvndas ualen ob,euvos de
lucro bien establecidos. Sm embargo, en la actualidad es la red 1 y de infor mias
dey ida del

La regulu:ién de INTERNET lo hacia inicialmente el Gobiemno de los Estados Unidos a
través del d dela" (dondeINTERNETmlé)ylaﬁuMnNmonﬂdeh
Ciencia (NFS) Esta ¥ picza fund lenla 3on de las i
mINTFJlNET petodeb:dollaexpuuéndehredhlcna otrospahe-:ehlctudo un nuevo

por usuarios, que define las

i ion de “domini etc SellnmlSocaedndINTERNETyselocnlmpnnmnentenM,en

la red;uimporumendhhrqueadn, nene sobre las

3 icaci en su itorio. Por ej | que en Europa casi no hay

en Vi el gobierno rcvnl l.odo tipo de comunicacion gue entra o sale de su

itorio. Adici l cada pi Liti sobre ¢l uso y administracion de los
ser\nclos que dependen de si mismo.

La gran mayoria de los servicios dentro de la red son gratuitos y aol-nenu: sc carga el
acceso a la misma. Es una de las redes mis abiertas, ya que miles de prop
acceso sin restricciones. INTERNET e¢s una red sin “estratos iales”™ mi P d es
mejor que Otra y NiNgun USAIO €3 MEJOr que otro.

Actuaimente se calcula que INTERNET agrupa a m‘s de 80 mll.lones de usuarios en todo e

mundo, y su nimero crece dia con dia en forma exp Si se las dir de

loduhsemnpuudomenmmTumudmmsomﬁbros(mmwﬂhﬂ,

mumuqtnuuwumnlodnshsmusdeconeo 1 . de usuarios,
libros (: i ).

Principales Servicios de INTERNET

Los principales servicios y actividades de hoy en dia que sc desarrollaron en Ia red
lNTERNET:onn.veprporelWEB(del lnglesWondWider:)yenvuryru:ibiroon’eo

Mis Pr p de la WWW. Existen otros
servicios adici les, que :e P a i io

Correo Electrénico.

Este servicio es ¢l mas usado en todo ¢l mundo por la genmte que tan- con [NTERNET
Permite ¢l inter bio de jes entre disti usuarios. A nivel basi

es casi idéntico al correo ] 1, con la dife de que la ,,_a ho mas rapid
Existen basicamente tres tipos de protocolos que se utilizan para i a estos p
{H con sus servid : ICMP, POP ¢ IMAP.
16
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Para enviar un correo se requi 1a di O dcl desti -u. que se compone de

dos partes: su nombre o clave y el lugar en donde se al a el en Asi con

"navegar en ¢l Web”y poder cnvmr y recibir correo electromco en un medio seguro, econdémico,

Y fiable para inter el usuario se ara perfe do ala red
INTERNET.

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

E-MAIL. El termmo correo elecu'omoo (e-mul) se refiere en ! a Iqui étod
por el cual una en red i privados con otras computadoras de Ia
red. Utiliza archivos adjuntos.

PINE. Este programa se utiliza para trabajar como INTERNET News y con el correo
elec(rémco €s una herramienta organizada por medio de menus medmme la cual se puede leer,

enviar y oni Pine fue di d p P do en los
usuarios en P ion; ésta do de tal que i las idades de los
usuarios de la mejor posible. Sus principal isti son :

- Sus dos son i de un de 16

- Siempre presenta menus de comandos.
- Muestra la informacion a los usuarios inmediatamente y tiene una gran tolerancia para
los errores que €stos cometan.

-UulMAPpnrl der a folders de putad
- Sus den incluir hi dj [¢ h )y tlos de Jos que recibe.
WMElAsextcnsonesdeeorreodelNTERNETde ahtipl Osi son una i
para 1os a un envurnrchlvos binarios como parte de
unwdeeormodembmoo como son : ho;udecilculo documentos en Word, archivos de
audio, video ¢ imék dos por de INTERNET como mensajes.
TALK Un simil apr iado pars el progy Talk es llamar por teléf con la dife i
dequeenluwdchnbhrwnhmf- se iben los diil Este ‘teléfc ’, puede ser
tipos de putad iend. un utilizarlfo en una computadora
penon-l

Sesiones Remotas.

brados a lab en p d en cierta medida aislados del
resto del mundo. Con los pr de que ofrece INTERNET se trabaja en
computadoras distantes, observando toda la infor ion en lla como si se tratase de

datos procesados en la nuestra.

TELNET. Esun protocolo de sesién de trabajo remoto de INTERNET en sistema "UNIX,
mediante el cual ¢l usuario se | frente al lado de una y bl una

17
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conexnon con otra computadora dentro de la red es decir funciona como si estuviésemos
con la 1 p- q claro, hay una diferencia notable:
debido a la distancia y de que los datos viajan a traves de la red, la respuesta de la miquina puede

ser mas lenta.

Transferencia de Archivos (FTP, File Transfer Protocol).
Al vez h querido ob una i ida en un archivo tan grande que no
cabe en un disco flexible. En estos casos una solucuén consnstc en mover la imagen a través de

INTERNET. Este servicio ahorra ti y di para datos de todo el mundo.
Permite transferir archivos sobre I'NTERNET entre una maquina local y otra remota.

H i de Busqued.
INTERNET, ante todo, es sinénimo de informacién. Debido a la gran cantidad de datos
que residen en la red, es dificil encontrar algo especlf‘co sin perderse Por cllo se han creado
progrlnus que permiten a los usuarios definir criterios o p d; con la infor i
[ d delnproplaredlls que efecti la busq indi do los

tras
smos donde estan los datos. Por »jemp plorer, entre otros.

Hipertexto, imégenes y mis.
Las posibilidades técnicas y el alcance que ofrece INTERNET han llegado a niveles tales
que pricticamente nmeun género de ml'ormulén y sarvu:lo escapa de encontrarse  en Is red

Desde de car
cuestionarios, cntre otras cosas, hasta P basicas, bol ) de avion, revistas o penédlcos.
Por ejemplo Wold Wide Web, Ghopher, Mosaico.

Foros de Discusion.

Su objeti es p itir el inter de infor ion entre dos o mas personas a través de
una 16N escrita si h izada por d > de algin prograrna que permita
“platicar™ en INTERNET. Para participar en una discusion bastaré con conectarse a una
que ofi ¢l servicio e ingresar a un canal de conv: ion (tema de di ion).

IRC.
Es un prog basado en un delo cli servidor que permite conversar con miltiples
usuarios en una red sobre un tema comun, Se utiliza un sobrenombre (nick), sec busca el canal y

18
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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.

Majordomo.
Es un conjunto de programas que permiten manejar rutinas de administracién de listas de

cotreo en INTERNET para los es un domicilio al cual se envian todas las

preguntas referentes a las listas de correo que administra el programa. Sl un usulno desca ser
miembro de alguna de estas listas, recurre a Majordomo para ob ia.
Existen tres tipos de usuarios los cuales son:

- Usuarios comunes.
- Moderadores de las listas.
- Administradores de las listas.

tanto de los usuarios como de los model-dores de
haber ido una

Todas las interacci con Majord
las listas, se hacen por correo electrémco asi que ni UNOos ni otros req:
identificacion (login) en la miaquina en donde esta corriendo Majordomo, ni necesitan un software

cliente especial.

USENET.
Se ennende como un conjumo de grupos de i , de divul, ion de ici un tabl
3 sep jes y leer lo que las demis personas han puesto, emitir
una opinién al P o 1 una dudn. €S como imaginarse un gran tablero de corcho para

colocar anuncios.

de personas uumdu en un mismo tema,
La entre una lista de

epr un i
en este n muy il a las listas de di
discusion y un grupo de interés s Ia manera como se recibe y se tiene acceso a la informacion.

Toda la informacion que pass a través de USENET se clasifica como noticia (del inglés
Newl), pero no significa que esta tenga un caricter noticioso, a pesar de que existen verdaderos
servicios de informacién noucnou cn red, a los que se puede acceder utilizando USENET. Se

jes para tener acceso a un grupo de interés.

necesita un software desp de

F.CA,
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PLATAFORMA HARDWARE/SOFTWARE.

HARDWARE,

LA COMUNICACION ENTRE HOMBRES Y ENTRE COMPUTADORAS.

Para d la ion en I'NTERNET H. una p i de Ias
dificultades y requisitos que se dan para la i6n entre los hombres con los que se dan
para las computadoras.

H diseil Tuci 21

Los pri di de cilcul & [
mateméticos lencﬂlo; de éﬁon, V] fi lo mi atiles que ek como es el caso de
los por P, ] y Leibniz. Después de dos o tres vucltas a una manivela se
podiaobtenerunresuludo que tardaba més si alguna persona lo realizaba en Ia forma tradicional.

Fue hasta el siglo x1x cuando un ma(emtuco mglés Clurlu Blbbuge . phnleé la
construcciéon de un ap que al
célculo matemético en particular, este equipo sento las bases pm el d bb

penlé que todo equipo que procesara datos partiria de operaciones anilogas a las del ce:ebro y

del humano en su conjunto.

Para poder 1! 1a i i6n entre e d: ha sido io legar a fijar un
P lo de dicho p | como “TCP/IP”. Cuando un usuario, desde su
d ( da a INTF_RNET a través de una linea telcfbnm una red local). visita
llgnnnptpm\veboenvhunlnenxchecormo‘ >, 8¢ un de
pequdotprocesosqueuamoom bj Ia & ion d da y
que dicha io scre-hoehbredeerrorcs D esta isién se utilizan
varios protocolos.
Este j se como Conij de 1 TCP/IP y agrupan decenas de
i que impl fi a todos los mvelu de las capas del modelo OS], excepto
«l fisico
El p lo TCP los datos, en tanto que ¢l protocolo IP toma los paquetes y
los i P que 11 a su destino (hsost 10 host).

Arquitectura Cliente/Servidor.

La arquitectura en el servidor es una forma de cémputo en red en el que ciertas funciones
solicitadas por clientes son servidas por los procesos. En un sistema chenldscrv:dor. uno o rnis
clientes y uno o mis servidores, junto con el sistema operativo y los p de
conforman el ambiente que permite y facilita el cémputo distribuido.

20
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En una apli ion b da en esta i dos pr ind di en lugar
de uno solo. De esta forma se puede repamr el lr.bnjo a tuves de vnn-s compuladoras en una
red. Estos dos procesos, cliente y semdor. se un p! lo bien
identificado. Esta técnica permite la on entre di doras (servidores de

archivos, estaciones de trabajo con alta calidad-de graficacion, etc.), para que cada una de estas se
dediquc a realizar ¢l trabajo que hace mejor.

De manera introductoria, se puede decir que un servidor es un sistema o un programa que
provee de algun servicio a otros sistcmas a través de una red. Un ejemplo ti})ico es un servidor de
archivos, ¢l cual permite ¢l acceso a informacién remota a cualquier usuano a través de la red.
Un cli €s un si que req y recibe al, i6n de un servidor,

Un servidor es un administrador de recursos. Un recurso puede ser identificado como algo
ﬁnco (por ejemplo una lmpresof-) y un “back-end” (por ejemplo un servidor). En el estindar de
ia de la P un p es un programa corriendo en un procesador.

De mancra gencral, para que sc inicie la comunicacion entre un cliente y servidor es
necesario establecer una sesion. Por lo tanto, el servidor debe estar esperando (escuchando) que
algun cli trate de bl una sesién. Esto quiere decir que un cliente puede “Hablar” pero
si NO €8 ** hado™, la icacién va a ;

Es muy posible que, por algin momento el servidor también “hable” y que el cliente
“escuche™, pero esto solo se hara cuando el servidor asi se lo indique al cliente. Un servidor
también se reserva el derecho de establecer comunicacion con uno o mls clientes. Asi, el servidor
se encargark de atender a cada cli y b los que seguiran para la
distribucion de sus servicios.

Un servidor define i que son das a los cli Los cli i
esus operaciones para que e lenndor conlrole el nunqo de datos. Tipi una _," i
una sesion), qeeuuri una o varias operaciones en

el servidor y lennmnri Ia tnnswclbn (terminando la sesion). Logi los servid estin
estructurados como un ciclo infinito.

El servidor recibe los requerimi de los cli para invocar operaciones
en favor de csas i Para i 1. Ias que exporta, el servidor puede
requerir de otro servicio o puede manipular sus propios da(os

Una aplicacion de base de datos que usa arqui 1 /servidor requi servicios de
una base de datos de un servidor a través de scntenclu SQL. La base de dnos puede estar
vir en la maquina del cli © en otra miqui Los d
entre el cliente y el servidor. Una vez que los datos requeridos han sido pmdos al clleme el
procesamiento toma lugar a nivel del cliente. En otras palab los datos ser p
para muchos usuarios, pero el procesamiento toma lugar localmente.
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El delo del cli las p i y funci localizadas y los datos residen en el
servidor. Un caso del esquema chente servidor es WWW, aqui los servidores son programas que
utilizan el protocolo Hyper Text Tr-nsl‘ef Protocol (HTTP) para distribuir Ia informacion, el

una s con el servidor utilizando el protoeolo de
comumcacnones TCP/IP. Sieste pta la ién, el cli hace una peticion de la infc
en un formato muy simple, con la di ion del d o archivo requerido.

El servidor envia al esta infor ion o hivo en un mensasje,
generalmente con formato de hipertexto y una vez realizada la transmision, el servidor cierra Ia
conexion.

TOPOLOGIAS DE REDES.

Una red de computadoras ¢s, de esta forma, una agrupacion tanto de equipos como de

 que parten recursos entre li observando “reglas de comportamiento™ a partir del

uso ) de un J de sin importar en lo esencul h n&!urllm de

cada elemento denuo de la red. Una "Topologia de red” ¢s el
componentes extras, que conforman el discfio de una LAN.

Y

Las tarjctas de “interfaz*" y los pr | V sobre i fisicas de red o sobre
una topologia de red.

Existen diversos tipos de redes, que se clasifican de do con fa particul

Extension: Se refiere a la dispersion fisica de la red, desde una oficina hasta el mundo
entero.

LAN(Reddeirulocal, porsulushsenmglés "Local Area Net”): Son redes de alta

locidad

Arca geogr El control de
los dispositivos puedc estar centralizado, dlst.nbuldo o ser | una bi ion de b baj;
velocidades que pucden ir de 1 a 1000 megabits por Comp deun.-l'eddeim

locat LAN.

- Servidor de Archivos.

- Servidores de comunicacion e impresion.

- Interfaz de conexion a Red.

- Estaciones de Trabajo.

- Conectores,

~ Cable.

- Cajas de Cablecado.

- Hardware extra requerido de acuerdo a la topologia de red.

Un servidor es una compuudoru de llta c]ecucton, pucde ser un sistema dedicado

(solamente servidor) o un no do (servidor- ion de bajo). Este
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dispositivo manecja |os recursos de fa red y se encarga de la segund.d de la mlsma. prnporclona

archivos de ap al usuario do éste lo requiere di tidos por
usuarios,
La ion de trabajo es una micr d: |\ d;

a una red, puede ser de alta o baja
ejecucion, pudiéndose tener con a Gltima un uempo de respuesta bajo.

La tarjeta de interfaz de red (NIC por Network Interface Card) esta presente tanto en el
servidor como en la estacion de trabajo. Forma y transmite paquetes de datos de 1a red. Las
interfaces vienen en diferentes tipos de acuerdo a la red utilizada.

Los cables P d dores, gateway, puentes, conectores, etc., son
elementos que se utilizan para enllur 1as estaciones de trabajo y el servidor.

Topologia : Es la forma en que se inter las terminales o putadoras.

Interfaz : Hace referencia a una conexion o interaccion entre hardware y software y/o
usuario.

La LAN lrlnsmne datos cntre esumones de usuarios, \!

redes

P y Sus d no los 10 kild Puede
1. de d das en una oficina, en un edificio o en varios. En realidad esuna
pista pequeha.

MAN (Red de ares i M di Area Net) Esta es una red en una ciudad
completa, pero usa tecnologia LAN Trnnsmnen voz y datos di su
infraestructura pucde soportar gr idades de redes locales de comp No va mas alla
de los 100 ki El equipo de cb y sus periféricos dos en una ciudad o en

wvarias forman uns MAN Es un autodromo mis grande, por lo que una gran cantidad de autos
(bits) pueden transitar a ia vez.

WAN (Red de irea mundul World Area Net ). Es una red en la que se conectan varias

P que su "“localo a pesar
de que i logi Estos di it

P r Y ga
usar o no lineas telefonicas o servicios pablicos de transmision de datos. Pueden c;tendcfse a
todo un pais 0 a muchos a través del mundo. Una pista de del del pl, Fig.
Red WAN.

Medio: El tipo de elemento que transmite los datos.

Coaxial: Cable similar al que se usa hoy en dia para

una a la television,
de un micleo de cobre, aisl por plastico de un recubrimiento metalico, y éste a su vez
clto en otra capa de plasti Una istica de I- lacién con cable coaxial es que
cada extremo de cable debe terminar con una resi ia terminador BNC que cs igual a
23
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ia impedancia del cable. Esta resi ia bal las isti cléctricas y absorbe scfiales
que visjan en los extremos de éste, de tal forma que las les no se reflcjan en o de
cable y puedan causar interferencia. Nuestro autédromo con asfalto.

Existen dos tipos de cable coaxial :

- El delgado: es mas ficil de utilizar y miis barato que ¢l cable coaxial grueso, una limitante
que tiene; es que el scgmento maximo de cable es de 185 metros y soporta un méximo de 30
nodos.

- Par do sin blindaje (UTP) : T. i€ ido como 10 base T, es ¢l mis barato de
los alambres de cobre. El cable UTP consiste de 2 pares de alambre de cobre cubiertos por
pliastico; este tipo de ecs utilizando para alambrar lincas tclefonicas. La
interferencia eléctnca puede ser un gran problema en edificios en los cuales es eoneaado el able
UTP. Un p I que pi el cable UTP es que radia P
y culndo lal freuwncm dc estos campos son los suficientemente llus, el re-nludo de las

a itivos electroni cer el i de

transmisién del cable es de 100 metros. Representa la pista de carreras con asfalto.

Fibra Optica: Esta hecho de una combinacion entre vidrio y materiales plisticos;
externamente tienc Ia apariencia de un cable coaxial. En esta pista, los neumiticos de los autos
(datos) casi no rozan con la superficie donde corren.

Microondas: No utiliza cables, se ja a las tr isi de radio o television, por
lo que involucra antenas para emitir y captar la sefial. Una pista en el aire, sin recubrimiento de
tipo alguno.

Topologia: La forma como se distribuyen los elementos que conforman la red.

- Topologia de Bus:

También se lc llama topologia lineal. Los nodos van conectados a una linea totalimente
abierta, de tal mancra que se puede ir ampli por i6n de nodos en sus
Los "nodos” se ligan al cable unlnnndo conectores npo T, Ios extremos del cable no se pucden
dejar abiertos, deben ser con un (ter ) para cvitar rcbotes en las
sefiales transmitidas.

El térmmo BUS se refiere a la linea de transmision comun a todos los nodos. La
infor tr por Iquier nodo Vlljl a través del BUS con el identificativo del nodo al
cual va dirigido, ¢l p 0 de r ida de la infor se a del mi: modo que en las
redes del anillo. Si el nodo r el identificativo y ide con el suyo, recoge el mensaje en

caso contrario ¢l mensaje sigue recorriendo el BUS.
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- Nodo: Es una terminal o computadora.

Los equipos conectados al BUS no toman decisiones sobre ruteo o direccionamiento, la
retponubnhd.d de ll administracion de la red recac en cada nodo a través del protocolo de
d: Una particularidad de este tipo de configuracion es que una estacion

no ofrece recursos a las demas, si no que usa los nodos.

Este tipo de bus no tiene conlrohdor central pero cuenta con dispositivos transreceptores

en punto de conexion con el BUS ad una que se le d

Debe destacarse que estos no T como de una secfial, pero a

medlda que el mensaje recorre el medio alejand. de Ia ion tr se prodi una
ion de las les eléctricas y en consecuencia habra una | itud ki dmisible para

¢l medio de transmision.

Esto hace que cada nodo de la red esté i do o pued iti
cuando ¢! cable esté libre. Si dos o m‘s nodos [ tr itir datos simulté ia
tarjeta de interfaz de red 7 i ial vy da la sefial que dchene Ins
transmisiones de datos por un periodo dclermmulo de tiemp 51.2 micr
dc esta forma se evita un ciclo i de lisi de nodos transmitiendo datos
simultAncamente.

- Anillo:
Los nodos se an idos de que forman una configuracién circular sin

ninguna interrupcion. La red funciona a través de un enlace comian en el que todos los nodos
estén conectados de manera logica, y cada uno de ellos puede
con los demas por iniciativa ptopu. sin que mngun nodo ejerza algiun npo de control sobre este.
Utiliza una té de da enla lacion de un p: de bits unico conocido como
Token, ¢! cual otorga ¢l permiso de transmision. Nuestro .ulodrorno es circular, pero con un solo
carril.

- Multipunto : Es una linea quei varias p

- Doble-Anillo (Token Ring) :

Estas redes fueron disefiadas para evitar los probletms con nmllo sel'lcdlo Si uno de Ios
nodos se bloquea entonces se puede dar un circulo éntrico para d al principal
Es como una pista con dos carriles, de tal forma que si un auto se descompone en uno de ellos, se
puede invadir el otro carril para que una vez rcbasado al auto averiado, se regresc al carril

principal.
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Normalmente en una red de anillo cada estacion esta conectada a la red a través dec una

interface especial que es p ble de recibir, i yr ar las les que llegan al nodo.
- Estrella:
Esunadela estructuras mis das en los si de i Consta de una unidad
de (UCP) que comrol. el ﬂujo de informacion a través de la red hasta
todos los nodos. por medio de “enl. y son das “‘punto a punto Para

transmitir el paquete, un nodo de la red lo manda al UCP, donde es posible tener varios esquemas
de envio. El tamafio red estd sujcto al poder de la UCP, si la UCP sc¢ detiene, 1a red deja de
funcionar. En el caso de que un nodo de la red falle no repercute en €l comportamiento global de
1a red y el trifico relacionado con este nodo.

Esto es, cada computadora se conecta por un medio hasta tocar un nodo comun para todas.
Es como una pista de carreras donde ls meta esté al , de la ia de varios cauriles,
uno para cada auto, mi que e ador actua como un semiforo de crucero, que

determina cuil auto pasa y hacia qué otro carril.

En bidi ionales : Permil la icacion en dos id

Punto a Punto: La conexién punto a punto ica dos equipos de c6

Los protocolos que son utilizados como, S-Net, una ia en la que
el:ervndorpregunu-losnodosmneces:unaoceso-lnred,snunnodoreqmere-hredel
se si no el servidor se mueve hacia el siguiente nodo de su

ia y pr si alared.

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

Aqui las definici d den de la binacién que surja de las demis caracteristicas de
Ia red. Por ejemplo, ¢! ancho "de banda promedio de una red de drea local con cable coaxiat y en
topologia de cstrella cs de 10 millones de bits por segundo (Mbps). Utilizando otras topologias y
medios de transmision se puede licgar hasta miles de millones de bits por scgundo.

ETHERNET.

Las redes con tarjetas o ambiente Ethernet cuentan con un pr lo de iCacid
802 3, este protocolo se basa en la ldea de que cada estacion tiene la misma oportunidad de

accesar a la red; se puede utilizar con C de cablead cable ial
delgado (con w idad IOMbps). aunque también se puede usar par trenzado o fibra éptica

demis de adi p
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Originalmente se diseiio para operar bajo una topologia de BUS pero se han desarrollado
nuevas tecnologias que le permiten interactuar con otras P el pr ]
CSMAICD.

El ambiente de Ethernet, es para fines de eleccion de red, barato, sencillo en la instalacion
del cableado, esti estandarizado y existen maltiples fabricantes de equipo que lo respaldan.

ARCNET.

El ambiente Arcnet se opera bajo una topologia de anillo a 2.5 Mbps.
funcionamiento es hasta una a distancia de 600Om. Cada cs!nclon de lrubl;o o nodo debe esperar
da en

su oporlumdld para poder accesar a la red que
orden, se inicia donde termina; por esta carac(cnsl-c- la red se cae cuando una estacién deja de

Su mejor

funcionar.

TOKEN RING.
Esta tasjeta trabaja con una topologia de anillo l6gico conectado fisicamente en forma de
id MAU (Unidad de

estrella; las estaciones de trabajo se a un
Acceso Miiltiple), puede operarse a velocidades de 4 y 16 Mbps, uuhza el protocolo Token

Passing cumpliendo con la norma IEEE 802 Esta normna incluye capacidad de prioridad, es decir,
permite a algunas estaciones tener mis acceso que otras.
i0 del token dentro del anillo y verifica

Esta red funci di 1a cir
en cada estacion si sus servicios son requeridos.

Este ambiente utiliza par trenzado con el costo de cableado se reduce en comparacion con
Elhernet que | utiliza ial, ¢l par doesy dable para lugares con poca interferencia
con grup de i de bajo en un radio menor a 11 ohm. Al utilizar

ﬁbrl opnc-l el precno es mucho mayor, pero se obtiene la posibilidad de !rlbajl.r a mayores
ion con una alta inmunidad a la interferencia. Es una opcion buena para

redes con trnﬁco de datos considerable.

-FFDI (Interface de Datos Distribuido por Fibra).

Es una LAN con fibra Gptica, posee una configuracion de anillo, a una velocidad operando
bajo un protocolo token passing; el anillo doble provee un alto grado de tolerancia a fallas, bajo la
operacion normal uno de los nmllos, llamado principal, se utiliza para llevar el trafico. El otro
anillo, Ik d dario, es g utilizado para r P el enl do ocurre una
ruptura en ¢l anilio primario. Cunndo una falla ocurre, las estaciones en ambos lados de Ia falla Ia
aistan y el segundo anillo se une al primero. FFDI es una opcién que brinda posibilidades de

casi i y un gran ancho de banda.

conr
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L.as principales caracteristicas y beneficios de FFDI son:

- Gran idad de datos pueden ser transportados.

- Soporta una gran cantidad de usuarios de red (500).

- Soporta aplicaciones sofisticadas que utilizan un proceso distribuido.
- P itc una gran di ia entre nodos (2ZKm).

- Es ideal para redes de Campus.

- No tiene colisiones como con el protocolo CSMAICD.

- Sigue el modelo OSI, trabaja con las redes estandares actuales y podré operar con redes
estandarizadas del futuro.

Una red con FDDI puede utilizarse de tres formas:

- FDDI como Red dorsal backbone:

Interconectar redes que se en di dificios 0 en uno mismo, se convierte
en la carretera central para el trafico de datos debido al gran nm:ho de banda l..a autonomia de
cada red de area local en el Cnmpus es respetada. No se hacer bio en la
operaciéon de las redes individ para se al backb de FDDI.

- FDDI como Red Final:
Se utiliza como medno para proveer una forma mas raplda y eﬁclcme de conectarse con
i y P centrales. Su pnnmpal ja cs Ia de las
d: \! que otros nodos en la red, utilizando

son mas fr
FDDI 1a velocidad de acceso en la red sc incrementa.

- FDDI como Red directa a escritorio:

En csta configuracion todos los nodos de |I red se conectan directamente al anillo de FDDI.
Para estaciones de trabajo que r ésta e¢s buena solucién. Se

altas
requicren adaptadores de scflal éptica a eléctrica en cada estaciéon por lo que el costo de esta
configuracion es alto.

TIPOS DE CONEXION A INTERNET

Las formas de conectarse a la red de INTERNET son basi dos: A di ]
permanente. Esta altima es la que utilizan los proveedores de informacion, es decir, las empresas
u orpmsmos que usan a 1a red para enviar y recibir datos en forma
que bi a la red son las provecdoras de servicno de

INTERNET (ISP del inglés [NTF_RNET Service Provider), las cuales son el punto de contacto
entre ias per y las porales.
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La computadora del usuario nor esta i a una LAN, que ya sea por
conexion directa o a través de una MAN forma parte de INTER.NET

Por ejemplo En la dlreccnon Genernl de Servu::os de Compulo Académico de la
Autd de México las o INTERNET son directos.

Ui N

Esto quiere decir que cada computadora en cada salon siempre formn parte de INTERNET,
puesto que los cables de red estan dedicados a ello. La di ion de cada dora es si e
la misma.

Acceso Conmutado 6 Temporal..

Se denominan lempoules porque prec-sa.meme llenen una durlclon finita y un proposno
especifico. No luy iemp de d On para estas | d de
_ e la infor ion que se estd buscando o que tanto se pase el tiempo

qué tan
navegando enlre sitios o lugares de interés.

o dios que no pre estian para acceder a

Implica el uso de lineas de
INTERNET, tal es el caso de la conexion por medio telefonico del dor para servicios
INTERNET que tiene el proveedor anIdO Este dor, i a una di ion al

iendo el funci H de la icacio

computador que esta por
idéntico a la conexion directa una vez asignada la direccidon.

1 llenen una dumclén finita y un proposito

Se d i 1 porqg pr
peci Noh.y iemp andar de d ion para estas Il d. ba dera de
qué tan répi la infor ion que sc esta buwlndo © qué tanto se pase el uempo
se les

navegando entre sitios o lugares de interés. A este tipo de
como enlaces PPP (Protocolo Punto a Pumo) y es Ia forma de simular ef TCP/IP por medio de un
modunylahne-delncauuoﬁmm Es decir, con una conexién PPP se le hace creer a
INTERNET que se tiene una El pr jo de Punto a Punto, forma parte
del conjunto de protocolos de la capa de enlace del modelo OSI que sirven para garantizar la
confiabilidad en la comunicacion de la capa del mismo modelo cuando se utiliza una linea

telefénica.

EL MODELO OSI
REGLAS PARA LA COMUNICACION:

Para permmr que todos los usulnos de una red pued. icarse sin p
acerca de c6mo lo hacen sus p la Or izacion Inter i 1 de Estand; Open
OSI) i6 una serie de tareas que éstas deben efectuar con la finalidad de
que exista enlace entre dos o mas de ellas.
29
FCA.

UNAM.



Capitulo 1.

Edusite e Intemnet

El objetivo a largo phzo de OS1 es desarrollar una

ibilidad intersi entre
muchos productos y servicios alrededor del mnx\do INTERNET depende de TCI’IIP s
prolocolo original. Existen una serie de servicios b que len: con las
en el delo OS1, como son la presentacion de los “datos y la aplicacion de los
Mismos.

Estc modelo es ecstratificado y se estructura en siete niveles, como se muestra a
continuacion.

7.- Nivel de Aplicacion
6.- Nivel de Presentacion
S.- Wivel de Sesion

4.- Nivel de Transporte
3.- Nivelde Red

2.- Nivel de Enlace

1.-  Nivel Fisico

Los niveles del 1 al 4 s¢ encargan de la transmision de datos y 10s niveles del 5 al 7 del uso
de éstos, y es en €l nivel 6 en especial donde se llevan a cabo las traducciones de los datos,

Wivet 1 : Fisico son la especificaciones eléctricas, electromagnéticas y opticas, de cémo los
bits son transmitidos a través del medio de comunicacion.

compaonentes cléctricos para la transferencia de datos, las

En Ios sxs:emu que incluyen
6
encbmolosmsyumsmn

P fi .hforma

dos par voltsje, y si la icacion es )

ision que se li enunsolo ido), half dup ¢ iSiOn que se iza en ambas
dlrecctompemnod i po o full duplex).

Ejemplo: Para que los autos corran se requicre el espacio donde 1o hagan. El asfalto es a
1os vehiculos 1o que el cable o el aire a tos bits de una red

Nivel 2: Enlace de Datos es el

P ble de la icacion de ion a i6n en la
red. Este imp la or on logica de los bits en p de i id Aqui se
las estr y i >3 para al medio de comunicacion, 1a forma como
los datos seran transmitidos y 1a forma como serén r dos en ¢l desti ias funci de
este nivel son :
30
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a) Detectar y posiblemente corregnr errores del nivel fisico.
B) Poder bl la on y cerrar esta.

Los autos deben tener ciertas dimensiones. peso, piloto y duefio de escuderia.
Andlogamente, los datos deben guardarse en paquetes, en vez de transportarse bit por bit, siendo

un usuario (o computadora) quien los genere, y otro quien los reciba.

El propésito de este nivel es proveer los medios funcionales para activar, mantener y
desactivar una o mas conexiones de enlace de datos entre 1os niveles de la red. Es el primer nivel
que obtienc los datos como paquetes, los ensambla, los revisa, efectua correcciones de errores y
calcula la suma de los paquetes que llegan; si el paquete esta dafiado es descartado, y si el nivel
puedc determinar de donde proviene el paquete, €ste envia un mensaje de ervor.

Nivel 3. Como los datos son ruteados de un nodo a otro y tiene como funcion RED
especifica proporcionar una traycctoria de conexion entre una pareja de entidades de la capa de
transporte. En este nivel sc agrupan protocolos de retorno para el funcionamiento de la red, tales
como  al, s de re ion y de gesti en la red. Todos los lulos deben
identificarse ante los demas, por ¢j ! iendo disti color y ion. los
datos deben quedar distinguidos de los otros que circulan por el circuito.

d | porque es el primer nivel en el conjunto

Nivel 4: Tr porte. Tiene un
de protocolos que provee una comunicacion de ﬁn a fin entre estaciones de red; el nivel de
i d ) sin importar el numero

transporte conduce su conversacion con su d (la otra. P

de computadoras intermedias o redes entre la dora origen y destino. Ejemplo: Los autos

no pueden exceder el Imute de locidad que imp el di (topologia) del propio autédromo,

asi como la ida de vehiculos (p de infc ion). Sedebenobsetvnrlns
id o d (datos que bloquean ia red) y

sefiales cuando algun otro auto se
requicre sacar a éstos tltimos lo mas pronto posible de la pista para permitir la circulacién de Ios

demiés.

Nivel 5 : Sesion. Permite a las plicaci de red bl y i ion con
lphcac!ones remotas; el nivel t ite a una apli ion de controlar la direccion de Ia
un p iso de ducir, esto es,

comumcacnon. si ésta es requenda E;emplo El piloto
¢ estar pl as, la carrera tiene deﬁmdo un origen y una mela de

ngud forma, los datos parten de un punto inicial hacia un destino final determinado.

Nivel 6 : Presentacion. Es la de proveer un lenguaje coman entre computadoras diferentes
tal que puedan inter biar informacion y d la infor 10 Este tipo de servicios es
importante porque computadoras de di ras usan dife d.
representar los datos. Esto es en este se realiza el formalo de los datos, los cuales pueden incluir

comprension, traduccion y cifrado de éstos.
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Nivel 7: Aplicaciéon. Contiene los programas de aplicacion de la red, d por parte del
usuario tales como los progr de ia electronica, impresion, mancjadores de bases
de datos, hojas de cialculo tanto derias como pil 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 COMUNICACION.

Concepto.

Los pro 1 de i describen el conjunto de reglas y procedimientos que
gobiernan y coordinan la transmision de mensajes y datos sobre el medio de comunicacion.

Los protocolos y la topologias de la red crean los estandares de conexion de redes; estos
estindares son desarrollados y controlados por la IEEE (Instituto of Electrical and Electronics

Engineers). Los estandares son lmpoﬂll\les porque sirven de guia para la manufactura e
imp! ion de de

Los protocolos trabajan en el nivel elect: , Y son ializados y controlados por rutinas
avanzadas construndns en uda N’lC (Netwok Intesface Card). tarjeta que generalmente usa uno de
los tres p de mas id como son 1o son, CSMA, POLLING y Token
P,

los pr los de i6n que utiliza €l correo electrénico como
son POP ¢ IMAP. Los cuales se mencionaran a continuacion:

- PROTOCOL.O CSMA (Carrier Sense Muttiple Access).

Se utiliza para a las de trabajo en un ambiente de red con un solo
segmento de cable de i i6n; cada i de trabajo se conecta al segmento y sc
comunica a la red a través de la tarjeta de red. Un ejempl funci i del pr 1
CSMA 3¢ explica a continuacion:

1. Si la estacion A tiene un mensaje para la estacion B, la estacion verifica el medio de
comunicacioén hasta que éste esté sin ocupar (Catrier sensing).

2. Cuando A d que el

esta libre, la ion marca el con la
direccion destino y lo envia. Todas las demas estaciones continuan i el
para ver si existe un je con su dir .
3. Cuando B a su dir i el j Yy regresa un mensnje de
T Los probl cuando varios nodos ian un

y ocurre lo que se llamu cohs-on (collision). CSMA tiene un subprotocolo ltamado Collision
D para el jo de
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- PROTOCOLO POLLING.

Tambié ido como bajo o file server, es controlado por un nodo central (estacion

de .ccnon) que esta lista para transmitir informacién, el nodo central reserva el canal de

yel je es itid Este protocolo es usado generalmente en sistemas

centralizad 1a d ja de éste es que si el nodo 1 no fi corr toda la red
de la infor ion, por la d

J}
deja de funcionar o puede ser lenta, asi como el pr

que se hace al nodo central por cada estacion de trabajo; por esta razon este protocolo no es muy
utilizado como protocolo en las LAN.

- PROTOCOLO TOKEN PASSING.

Funciona con base en una sefial de control de llamada TOKEN que circula de una tarjeta de
red a otra tarjeta en un orden pred do; si una ion de trab.]o desea transmmr esu
debe poseer €l TOKEN y asi podra controlar y usar el canal de de
un solo TOKEN en la red elimina la posibilidad de colisiones; el TOKEN es originalmente creado
por la primera estacion de trabajo, que es llamada monitor activo y es la responsable de asegurar
Ia integridad del TOKEN mientras éste viaja a través del canal de comunicacion.

- PROTOCOLO POP (Post Office Protocol).

Necesita un servidor que funci como al én de los b de los usuarios, dejando
que loda la parte de edicion de los mensajes quede a cargo de las maquinas. El trabajo con POP
d flos usuarios que no suelen consultar su correo desde una misma

para

miqmna, ya que lqul no se les facilita tencrios r idos y ibl guardados por el tiempo

io. P ja un buzoén, lee su contenido y lo borra del ser\ndor Requiere

de un minimo de recursos del servidor y de tiempo de ion; es un pr 1 le, facil de
1 y cn este con un mi o iderable d

- PROTOCOLO IMAP (INTERNET Message Access Protocol).

Esta disefiado para permitir la pulacion de b [ 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 buzoén y borrario, IMAP puede solicitar solo los encabezados de cada mensaje; es
decir, puede realizar varias acciones diferentes a escoger y con mas de un buzoén.

Como puede verse, IMAP resulta mas convemen(e que POP dado que puede manipular con

mayor versatilidad el correo, d. a las y de los di de
comunicacién que en un momento determinado se estén utilizando para leer el correo del

servidor.

- PROTOCOLO TCP/IP.
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Es la conexion de redes de TCP/IP es usado en todas las arqui as. Elpr
mas dido en el p cOmMO se aprecia en su ta de dos el

lo de uso

princip

Como progrlmn de compulo. IP actua en forma semejante a como 1o hace €l servicio postal
en todo el una carta no nos preocupamos de coOmMo se organizan las
oficinas de correo: snmplemcme ponemos el sobre en el buzén. P trabaja asi, también: libera al
usuario de ocuparse en cOmo se la con las otras computadoras.

Ladi ion IP de una d P escribirse de dos maneras: en forma de nimeros
© como palabras, separando los dominios con puntos. La primera forma tiene la siguiente
estructura:

132,248 101
132.  Significa que la putadora se a en Méxi

248. La computadora esti en la UNAM.

10. L.a computadora s¢ ubica en la Direccion General de Servicios de Cémputo Académico.
1. Es la primera

difici

p dora ¢n el

Como a veces es dlﬁcll recordnr todos los numeros. se ha lmplemenudo el DNS oel
servicio de bres de d Ba €n una o mas

en
cada region del planeta a traducir a su equivalente numérico los nombres que escriben los usuarios
o sus computadoras.

TCP (Transfer Control Protocol).

La otra parte del protocolo se encarga de con el tc de los datos a través de
Ia red y, por lo tanto, cfectia dos de las tarcas que cspec-ﬁca el modelo OSI.

Pamendo de lns dxreoc-ones IP, TCP crea paquetes de informacion, como sobres de
correo. Cada b iad ion de quién lo emite, la direccion de quién lo debe recibir y
los datos del usuario, es decu', el tema de 1a carta. TCP cs dmumco el programa vigila que
unu:uneme reciba los datos quien los dié como do una oodnﬁe.clbn o
encrip de los mi para evitar que un et enla red. i al desti jo, pueda
usarlos.

Otra de las tareas de TCP radica en permitir circulaciéon por el medio de datos
provenientes de muy diversas computadoras a la vez. Si la informacién no estuviera segmentada
en paquetes, entonces 1os otros tendrian que esperar mucho tiempo hasta que cierta maquina
terminara 1a transmision de su envio. Todo este proceso ¢s transparente para ¢l usuario
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TCP/IP dcbe residir en toda computadora que desee comunicarse con otra en

INTERNET.
Visualizadores (Browser's).

ANTECEDENTES.

E! de herr 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
seleccnon de la infor se por ion en lugar de por indexacion, esto como

d idad: de infor Para 1962 Douglas

ion en el jo de
Engelbart trata de def nir las funciones que se deberian mcorpornr a las computadoras para
entre estas dCSIACAT COREXiONes entre 1extos, COITEos

las
electronicaos, librerias, documentos y espacios privados para uso personal.
Vaner Bush y Engelbm crelnn en la habifidad de una ina para lai i
del ser y esa ia entre ellos. Vaner Bush preduo la explosmn de la
infor ientifica y la idad de una maquina para Y dar a los con
el desarrollo de sus dlsclplmu por medio de )| a sin la idad de hacer
enuna idad ilimitada de infor da en grandes b de datos.

Para 1965 Thedor Neison do como d\ las ideas de Vaner Bush y Engelbart

inventa el término hipertexto que es basicamente lo mismo que texto comuin, en el sentido de que
puede ser Icido, guardado y editado, de manera estricta se aplica a los sistemas basados

anicamente en texto.

Los mas d dos de estos sistemas son la posibilidad de soportar multiples
ususrios y ipl o de afadir un periférico al teclado ordinario, el ratén, que
actualmente incorporan la mayor parte de los sistemas,

Asi mismo la preocupacion de que los usuarios no se vieran envueltos en un mundo de
teclas y comandos dificiles aparecieron en Europa en 1992, los primeros visualizadores o
‘browsers”, . pero no es sino hasta 1993 cuando aparece por primera vez el programa MOSAIC
que de p! basad. en texto que con simp dos del teclado brindaba gran

facilidad en el mancjo de la informacion a los usuarios.

También en la Universidad de Minnesota se desarrolld un programa que permite organizar
us, lo cual facilita que cualquier persona sin amplios

la infor i6n en un si de
imi de i6on puede " a través de este sistema hasta encontrar la
informacién d d: Este si fue 1 d\ Gopher permite encontrar, selecc:onar y ver
determinado archivo sin tener que 1 pr di de tr . Esto hace
que el a la infor 6n que se busque (v a la no buscada también sea rapido ;por ello el
surgimiento de Gopher hace unos afios fue la causa principal del nimero de usuarios de

INTERNET en la linea diariamente.
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F.C.A,

UNAM



Capitulo 1. Edusite ¢ Internet

16 gi en redes y hardware han sido base del surgimiento de

Los
nuevos conceptos en el drea de software.

la. Generacién * D de texto
2a. Generacion . * Texto de imagenes esuuus.

3a. Generacion * Texto, ima en mo i >, CGI, video y audio.

4a. Generacion * Texto, imagenes, CGIl, video, audio, scripts, applets, multimedia virtual,

comunicscion en linea, mayor interaccion con el uswuario.
Los visualizadores o b s utilizan un lenguaje de hipertexto conocido como Hyper Text
Markup Language ( HTML), el cual forma parte de la tecnologia World Wide Web que hace
pos:ble el acceso a millones de paginas ( -rch:vos ) de informacion; éste consiste en una serie de
dar que l¢ indi a la pagina si el ido es texto, grafica, sonido o video.
El lenguaje de hipertexto e hipermedia es el motor central de lo que hoy se conoce como
World Wide Web. Un visualizador permite al usuario "navegar " a través de las paginas de
hipertexto disponibles en ¢l Web.

Las putad ras que propo i infor ion son i das servidores Web y utilizan un
pr lo de de lupcncxto conocido como HYPERTEXT TRANSFER
PROTOCOL (HTTP). HTTP le permite a los servidores Web aprovechar la tecnologia de
hipestexto para enlazar de manera conjunta documentos y buscar informacion, implementando asf
un sistems de navegacion en hipertexto, permitiéndole a los usuarios moverse libremente de un
documemo a otro sobre la red, independientemente del lugar donde éstos se

lizados o del equipo de comp que estén utilizando para acceder al servidor , como puede
ser una computadora personal o una estacion de trabajo.

La World Wide Web, es un nuevo medio de or i infor
en INTERNET. Esta basado en la tecnologia de hipertexto y ﬁ.le desarrollado en los laboratorios
de la CERN, en Europa, con la ﬁnllldld de tratar de facilitar el acceso al usuario prescindiendo de

csas largas de Ppartis ion sobre proyectos de investigacion.

Muas tarde, para ponerio a la dlsposnc:on del publico en general, se le enriquecio con un formato
visual e intuitivo.

E! WWW trabaja sobre una estructura cliente/servidor el programa en la compuudom det

este ulti o mis

usuario (chente) solicita al servidor la informacién de interés, r
y i do asi la ion ; los p li son I dos B s,y

lon mas conoc:dos son Mosaic, Netscape, Explorer y CIHO
Una de las caracteristicas que han hecho tan popular al WWW es su facil manejo, pues el
Browser identifica ¢! formato en que esta la informacion solicitada e inicia ( di: arranca )
y licaciones que mejor

nu(omlucameme y de forma transparente al usuario los prog:
con ese formato, y sencill le va pr do las pigi P
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World Wide Web.

También conocido como W3, WWW o Web, es un sistema de informacion distribuido
d de ferencia de hipertexto. Algunas caracteristicas

Tii vidor, b en un p
son :

HTTP (Protocolo de Transferencia de Hipertexto).
dora a otra d >

Es un protocolo usado por el WWW para transferir de una
en hipertexto escritos en lenguaje HTML.,
HTML (Lcnguaje de Marcas de Hipertexto).

Es un lenguaje que se usa para hacer documentos hipertexto de WWW. Estos documentos

condenen mslrucclones que al ser mterprend;s por un Browser, hace que se desplicguen graficas,
y enl. a otras partes de la red (hiperelaces).

texto, colores, i ar
BROWSER del programa visualizador.

Es un software que permite a los usuarios ver las paginas de World Wide Web. El
dor de N pcy el Explorer de Microsoft son los browser mas populares.

PAGINA WWW.
hivo 6 en HTML.. Las piaginas de la red

Se refi el ido que se en un
tienen long:!ud variable, y ofrecen en su espacio um vanedld de opciones que pueden llcgar a
otras paginas dentro del mi: hivo, o cn al do en otro Web Site.

SITIO WWW.

Este sitioes Ia ubncacnon en | INTERNET donde se encuentran la informacioén o Ias “piginas™
de los i sean estos i o p . Para der a un alta es necesario contar con

una direccion o URL.
URL(Localizador de Recursos Universal).
Es la ruta hacia las piginas del WWW o recursos del HTML.

LIGAS.
A Son los Hot Spots es una pégina HTML que conduce a otro servidor, pigina o seccién del
mismo
37
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HIPERTEXTO documento.

Estos se identifican porque el texto esta subrayado en color.

Asi, usted pude acceder la informacion con un solo golpe sin importar si se trata de texto o
audio o si esta disponible a través de Gopher. De esta forma se considera a ]a WWW como Ia
herramienta mas flexible para viajar en INTERNET.

Hipertexto y Liga.
El hipertexto es un mecanismo que permite invocar ( o acceder a ) diversos archivos o
i cuyas ( o ligas ) estan incluidas en el archivo actual, sin necesidad de saber su
ubicacion en INTERNET,; para ello basla seleccionar con el cursor del mouse Ila marca de
asociacion (o liga ) y el aL .

El hipertexto puede llgar cualquier tipo de archivo sin importar el formato o tipo de
infor i6n que textos, audio, vidco, entre otras. En csta pigina las ligas
pueden aparecer como texto distinguido por su calor, tamafio, tipo de letra, subrayado, etc., o
como imagen o parte de una imagen (como se usa en los mapas sensitivos). La mejor forma de
determinar qué parte del documento consultado es una liga consiste en pasar ¢l cursor del mouse
por encima del mismo, y alli donde s¢ transforme de la flecha comin a una mano con el indice
apuntado se tiene una liga de hipertexto.

hivo corresp sera despleg,

URL, (Uniform Resource Location).

identi d darizado que permite la Iocahuelén [¢3 por lo umo Ia mvocaaén)
de 1a red.

Es un
inequlvoca de cualquier servicio en INTERNET en p

Su sintaxis es la siguiente:

servicio/direccion del servidor/ruta dentro del servidor/puerto
direccion del servidor: La direccion de IP o nombre de dominios del servidor a acceder (p.
248 1 4 0 www, mx;
ruta dentro del servidor: La ruta de acceso dentro del servidor especificado (p.gi.
es/ i

puerto: identificador con el que el servidor distingue a los diferentes procesos (o
programas) que en este ocurren.

El direccionamiento que se hace en INTERNET se reficre al servidor, al usuario o bien a los
dominios y subdominios,

s
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Home Page (pagina de bi ida o pagina home:

Sx compararumos al conjunto de sewudores y servicios de la WWW con una gran biblioteca,
la de bi ida seria el equival a las portadas, en muchos casos a los indices

genreules Cada Universidad, idad publi ia 0 persona que ofrece su Informacion en

la WWW suele organizar sus paginas de tal forma que hay una pagina central, inicial, su pagma de
bienvenida, que ofrece ¢l acceso estruclurado para llegar al resto de estas. Cunndo inicia Mosalc
(o cualquier otro programa ilar) se d una pagi de bi id

pucde tratarse de la de los servicios del produclor del programa u otra previamente eslablecuda

por usted.

Basqueda gratuita en la WWW, Cabe aclarar que INTERNET por su naluraleza plural y
acéfala no tiene una g a 1 por la cual la 6 muy al
comtrario, uno puede iniciar por el punto que mejor le parezca. Asi, usted puede comenzar el

recorrido en la pagina que desea.

HTML (Hyper Text Markup Language).

Es un lenguaje que permite generar documentos de hipertexto (con documentos) basandose
en descripciones de la estructura a seguir (titulos, textos, resultados, etc.).

HTTP (Hyper Text Transfer Protocol).

Es el protocolo con el que se comunican clientes y servidores. Gracias a este, usted puede
acceder a cualquier tipo de informacion (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 econdmicas.

Las limitaci Gmi i en el tiempo que un usuario pucde estar trabajando

con olm computadoras de lu red. A esto se le llama ‘tiempo de sesién' y normalmente es

do por la P itucion que le facilita ¢! acceso a la red. La otra es de orden

técnico. Reclemememe el Goblemo de los Estados Unidos puso en marcha la aplicacion de! Acta

de Dy en Tel 1a cual regula el tipo de informacion que puede publicarse en
INTERNET, observando que no debe ofender la moral de los menores.

1] ciertos limi de uso y politi que se co como los 10
ml.ndaml,emos de INTERNET.
1 .Una cuenta en INTERNET es responsabilidad anica y exclusiva de su dueilo.

2. No se usari INTERNET o sus recursos para ofender a otros usuarios.
3. Se an los limites de tiempo que i ga el proveedor de INTERNET.
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4. No se usara INTERNET o sus recursos para causar {allas o pérdida de informacion en
Otros equipos.
5. No se publicara en INTERNET informacion falsa o confusa.
6. No se ¢jecutarin programas o procesos initiles en INTERNET que pueda causar su
bloqueo, parcial o total.

. No se obtendran datos no -utonzados de otras compmudoras en INTERNET.
8. No se utilizara la direcci

da a otra comg dora.
cres.

. La informacion que se publique en INTERNET es responsabilidad exclusiva de quien la

10. Siempre se debe dar crédito a los propietarios de informacion obtenida en INTERNET

Distancia al punto de conexion : Longitud desde 1a computadora de¢l usuario hasta el nodo
mis cercano de acceso a la red del proveedor.

Ensten dos upos de entidades: publicas y privadas. Las primeras para universidades,

ias de gobierno, empresas publicas, gencralmume asignan cucntas a su

personal. Por Olro lado, hay empresa dedicadas 2 proveer co la ion a
INTERNET. Aungue suelen ser casi igual siempre i dife i tamo en las tarifas
camo en la calidad de tr 3 que se obti Algui que desee conectarse a INTERNET
debe tomar en cuenta los siguientes factores para decidir cual de los posibles proveedores es el
que mas le conviene:

Ancho de Banda: Velocidad que ofrece el proveedor para transmitir los datos
Tipo de Conexion: Si esta en forma directa o en forma conmutada
Tarifa . Costo por hora, semana, mes © afio ; 1anto de la conexidn como det regisiro de
correo electronico en un servidor.
determinado

Numero de usuarios: Demanda de servicio suele tener ¢l proveedor en un tiempo

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

UN.AM.
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4. No se usara INTERNET o sus recursos para causar fallas o pérdida de informacién en

otros equipos.
S. No se publicara en INTERNET inft ion falsa o
6. No se ¢j 4n prog o pri inuti en INTERNET que pucda causar su

bloqueo, parcial o total.
7. No se obtendran dntos no uutonudos de otras computadcms en INTERNET.

8. No se utilizara la dir P da a otra
9. La infor ién que se publique en INTERNET es responsabilidad exclusiva de quien la

Y

crea.
10. Siempre se debe dar crédito a los propietarios de informacién obtenida en INTERNET.

Distancia al punto de ion : Longitud desde la putadora de! usuario hasta el nodo

mas cercano de acceso a la red del provecdor

E:usten dos upos de entidades: publicas y pnvadas Las pnmeru para universidades,
i a su

i de gobierno, P

personal. Por otro lado, hay empresa ded!cadas a proveer comerci la ion a
INTERNET. Aunque suelen ser casi iguales, siempre existen diferencias tanto en las tarifas
como en la calidad de isién que se obti Alguien que desee conectarse a INTERNET

para decidir cual de los posibles proveedores es el

debe tomar en los

que mas le conviene:
Ancho de Banda: Velocidad que ofrece el proveedor para transmitir los datos.
Tipo de Conexion: Si esta en forma directa o en forma conmutada.

Tarifa : Costo por hora, semana, mes 0 afio ; tanto de la conexion como del registro de
correo electronico en un servidor.

Numere de usuarios: Demanda de servicio suele tener el proveedor en un tiempo
determinado.

Seguridad : Confianza en la ética del proveedor para respetar los datos de los usuarios
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CAPITULO 11
ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS
Estructura y funciones de la CPU

El 1 i con un r de la or izacion del pr dor. D é
analizan los reglstros, que forman la memoria intema del procesador.

ORGANIZACION DEL PROCESADOR

Para comprender la organizacidén de la CPU, consideremos sus objetivos, las cosas que debe
hacer:

Captar instrucciones: L.a CPU debe leer instrucciones de la memoria.

Interpretar instrucciones: La instruccion debe decodificarse para determinar qué acciéon
€s necesaria.

Captar datos: La ejecucion de una instrucciéon puede exigir leer datos de la memoria o de
un modulo de E/S.

Procesar datos: La ejecucion de una instruccion puede exigir llevar a cabo alguna
operacién aritmética o l6gica con los datos.

Escribir datos: Los resultad de una e€j ion pued exigir escribir datos en ia
ia 0 en un modulo de E/S.
Para poder hacer esm cosas, €s obvio que la CPU i 1! | datos
P Decbe la p ion de la Gltima instruccion de form. que sqn donde ir a
buscar Ia sigui { i 1 instr i y datos p una
i ion esta siendo ¢f d En otras palab la CPU ita una
interna.

La figura 1 es una vision simplificada de la CPU, que indica su conexion con el resto del

sistema a través del bus del s:slema Un- interfaz similar seria ia para de las

de inter ion. Los p de 1a CPU son una unidad aritmético

l6gica ("arithmetic and logic unit”, ALU) Y una umdad de control ("control unit®, CU). La ALU

lleva a cabo la verdad de datos. La unidad de control controla

las transferencias de datos hacu demro y hlcm fuern de la CPU y el funcionamiento de la ALU.
Adema

ln ﬁgura una ia intema mi que de un j de lugares de
dos registros.
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La figura 2 presenta una vision un poco mas detallada de la CPU. Se indican los
caminos de transferencia de datos y de control l6gico, que incluyen un elemento con el rétulo bus
intermo de la CPU. Este elemento es necesario para transferir datos entre los diversos registros y
la ALU, ya que ésta en realidad sélo opera con los datos de la memoria interna de la CPU. La

figura muestra bién los el basi tipicos de la ALU. Se puede ver la similitud entre la
estructura interna del [ d en su lidad y la estructura interna de la CPU. En ambos
casos hay una p leccion de pri [{ putador: CPU, E/S, memoria;

CPU: unldad de control, ALU, registros) conectados por catninos de datos.

ORGANIZACION DE LOS REGISTROS

Un compulador contiene una memoria Jerarquludo En los niveles mas altos de la
jmrquna. la memoria es mas rapida, mas pequeila, y mas cara (por bit). Dentro de la CPU hay un
conjunto de registros que funciona como nivel de la jerarquia de memoria por encima de la
memoria principal y de la cache. Los registros de la CPU son de dos tipos:

Permiten al progr: dor de | j aquina o blad
incipal imi. do el uso de registros.

Registros visibles al usuari
i lasr ias a

Registros de control y de estado: Son utlhudos por la umdad de control para controlar el
funcionamiento de la CPU y por prog! pri dos del operativo para controlar la
ejecucion de programas.

No hly una scpnracnon bien dcﬁmda de registros dcnlro de estas dos categonas Por
en el de pr es visibl nl usunno (por ¢j., en el VAX),

2] ey
pero “en muchas no lo es. Para el bjetivo de la sigui no usaremos estas

categorias.

Registros visibles al usuario

Un registro visible al usuario es aquél que puede ser referenciado por medio del lenguaje
m-quinl que ejecuu ia CPU. Pricticamente todos los di ancos de CPUs estan
provutos de v-nos registros vi: 'bles al usuario, en oposicion a disponer de un tnico acumulador.

P 1os en las ias:

*  Uso general
- Datos
L Direcciones

. Codigos de condicion
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Los reglslros de uso general pueden ser asignados por ¢l programador a diversas
funci C 4

e uso g 1 puede el operando para cualquier codigo de
operacion.

Eslo proporciona una unhzac:on de registros de auténtico uso general. Con
frecuencia, sin embargo, existen restricciones.

. Por ejemplo, puede haber registros especificos
para operaciones en punto flotante.

En algunos casos los registros de uso general pueden ser utilizados para funciones de
dlrecclonalmenlo (por ¢j., mdlrecto por medio de registro, desplaznmlcmo) En otros casos hay
una sep ion clara op ial entre registros de datos y reg

datos den ser para datos y no se pueden emplear enel cﬂwlo de

una direccion de opermdo Los reglsuos de direccién pueden ser en si registros de uso mas o
menos general, o pueden estar dedi

ejemplos incluyen:

de dir Los i de

a un modo de direccionamiento particular. Los

hd Pumeros de segmento: En una maquina con direcci i d i
de 16

i de ia base del segmento. Puede haber muiltiples regstro:- por
cjemplo uno para cl sistema operativo y otro para €l proceso en curso.

* Registros indice: Se usan para direcci i ind, do, y pueden ser ind o

® Puntero de pila: Si existe du’eecmnarmenlo a pila visible al usuario, 1a pila esta
liplumeme en memonn y hay un i

g que ala b de ésta. Esto
permne di

es decir, apilar ("push ) deupllu' ("pop™), y otras
instrucciones de la pila no necesnan contener un operando explicito referente a ella.

Hay aqui varias cuestiones de disefio a estudiar. Una impornante es si usar regxslros de
uso completa.meme gencrll o si especializar su uso. Con el uso de regi

puede qued. licito en el codigo de io aquéupodereguumseltﬁereun
delermuudo campo de opcruv.lo El po de op do sdlo debe identifi uno de un conjunto
de registros especializados en lugar de uno de entre todos los registros, 1o cual ahosra bits. Por
ou-. pme, esta especializacion limita la flexibilidad del progr-mador No hly una solucion optima
y definitiva a este probl de disefio, pero, como se P ser ir hacia el
uso de registros especializados.

Otro problema de disefio es cl nimero de registros. de uso gencral o de datos mas
direcciones, que tienen que incluirse. De nucvo, esto afecta al disefio del conjunto de
instrucciones ya que mas rvegistros requleren mas bits para el campo de opcr-ndo Como
di f

parece Op dor de entre B8 y 32 regi i s
traducen en mas referencias a memoria; mas registros no reducen 1] 1as refe ins a
memoria

Por alti esta la ion de la | d de los registros.

Los registros que han de
contener direcciones han de ser lo suficientemente grandes como para albergar la direccion mas

grande. Los registros de datos deben ser capaces de contener valores de la mayoria de tipos de

43
UNAM. F.C.A.




Capitulo 1L, Arquil de Comp doras

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

Una ca(egorm ﬁnal de regxslros. que es al menos parcialmente visible al usuario, contiene

odi de di dores o 'flags™). Los codlgos de condicion son bits
ﬁjldos por el hardware de la CPU como resullado de alguna op Por ej una
operacion aritmética puede produmr un Itad ivo, negativo, nulo, o con desbordamncmo
Ademls de almaccnarse el propio resultado en un registro o en la ia, se ob un

e di El codi puede ser examinado con posterioridad como parte de una
opcraclon de bifurcacion condicional.

Los bits de codigo de condlclon se reunen en uno o mas regxstros Por lo general, forman

parte de un registro de comrol C las instr permiten que estos bits
scan leidos por ¢ ita, pero no pueden ser al dos por el programador.

En al aqui una 1l da a subrutina dara lugar a la salvaguarda automatica de
todos los registros visibles al usuano que seran r blecidos en el r de la subrutina. La
CPU IIevu a cabo la lvag: y bl i como parte de la ejecucion de las
instr de da y retorno, tespecnvamcme. Esto permite a cada subrutina usar

independientemente los registros visibles al usuario. En otras maquinas, es responsabilidad del
programador guardar los contenidos de los registros visibles al programador relevantes antes de la
llamada a la subrutina, teniendo que incluir en ¢l programa instrucciones para este fin.

Registros de control y de estado

Hay diversos regisiros de la CPU que se pueden emplear para controlar su
funcionamiento. La mayoria de éslos. en la mayor parte de las no son visibles al

usuario. Al de ellos pueden ser a instr j en un modo de
control o de sistema operauvoA

s A dlfercmes organizaciones de registros y usaran
isti inologia. Se aqui una lista p de tipos de registros,
con una breve descripcion,

Son esenciales cuatro registros para la de una instr

- Contador de programa ( "Program Counter”, PC): Contiene la direccion de la
instruccion a captar.

- Registro de instruccién ("Instruction Register”, IR): Contiene la instruccié ptada mas
recientemente.

- Registro d? direccion de memoria ("Memory Address Register”, MAR): Contiene la

de una p de ia.
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- Registro intermedio de memoria ("N y Buffer Regi +, MBR): Contiene la palabra
de datos a escribir en memoria o la palabra leida mas recientemente.

El contador de programa contiene una direccion de mslmccmn Tipicamente, la CPU

actuahu el contador de _programa después de cada on de instr ] de que
pre ap ala instr ion a ejecutar. Una instruccion de bifurcaciéon o salto
bié dificara el ido de PC. La instruccion captada se carga en ¢l registro de

instruccion, donde son analizados el codigo de operacion y los campos de operando. Se
intercambian datos con la memoria por medio de MAR y de MBR. En un sistema con
organizacion de bus, MAR se conecta directamente al bus de dir i y MBR di al

P

bus de datos. Los registros visibles al usuario, sucesi inter datos con MBR.

Los cuatro registros que se acaban de mencionar se usan para la transferencia de datos
entre la CPU y la memoria. Dentro de la CPU, los datos tienen que ofrecerse a la ALU para su
procesamiento. La ALU puede tener acceso directo a MBR y a los registros visibles al usuario.
Como alternativa, puede haber registros intermedios 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 disefios de CPUs incluyen un registro o un conjunto de registros,
eonocudos a menudo como palabra de estado del programa ("program status word®, PSW), que
infor de d La PSW contiene uplcamcnle codlgus de condicion ademés de

otra informacién de estado. Entre los p o es se yen los

* Signo: Contiene el bit de signo del resultado de la Gltima operacion aritmética.
* Cero: Puesto a uno cuando el resultado es 0.

* Acarrco: Puesto a uno si una opcracnon da lugnr a un acarrco (suma) o adeudo (resta)

de un bit de orden superior. Se usa en op multi
* Igual: Puesto a uno si el Itado de una ion logica es ia igualdad.
* Desbordamiento: Usado para indi un desbordami ari i

* Interrupciones habilitadas/inhabilitadas: Usado para permitir o inhabilitar
interrupciones.

hd Supervnsor Indica SI la CPU funciona en modo supcrvnsor © usuario. unicamente en
modo supervisor se pued ciertas instr i privilegiad: y sc pucde acceder a
ciertas dreas de memoria.

Hay algunos otros registros relativos a estado y control que podrian encontrarse en
algun diseho concreto de CPU. Ademas de Ia PSW puede ex:sur un puntero a un bloque de
ia que ga infor 1on de d ] (por ¢€j., de 1 de pr
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En las maquinas que usan interrupciones vectorizadas puede ex:snr un registro de vector de

interrupcion.  Si sc utiliza una pila para llevar a cabo ciertas fi (por <cj., 1l das a
subrutinas), se necesita un puntero de pila del si En un si de ia virtual se usa
un puntero a la tabla dec pa Por alti pued; plearse registros para el control de
operaciones de E/S.

En el di de la or izacion de los registros de control y estado entran en juego varios
factores. Una cuestion importante es el soporte decl sistema operativo. Algunos tipos de
informacion de control son de utilidad especifica para el si operativo. Si el diseflador de la

CPU posec una comprension funcional del sistema operativo que se va a usar, la organizacion de
registros puede, hasta cierto punto, adaptarse a ese sistema operativo.

Otra decision de diseflo clave es 1a distribucién de informacién de control entre registros y

ia. Es un dedi los primeros (mas bajos) pocos cientos o miles de palabras de
memoria para fines de control. El disefiador debe decidir cuanta informacion de control debiera
estar en registros y cuanta en memoria. Surge el habitual compromiso entre costos y velocidad.

Ej; los de or; i de registros en microprocesadores
Resulta instructivo H y p las or izaci de registros de sistemas
Al Se inaran tres micropr d de 16 bits que fueron diseflados
aproximad al mi iempo: el Zilog Z8000, el Intel 8086, y el Motorola MC68000. La
figura 3 rep la or izacioén de rcblstros de cada uno de ellos; los registros puramente
internos, tales como el registro de di ion de ia, no se an

EI 28000 ut-llu 16 registros de uso general de 16 bits, que pueden usarse para datos,

ei A los di dores les parecio que era mas importante proporcnonar un

conjunlo de registros general y normalludo que ahorrar bits de instruccion utilizando registros de
uso cspecial. Ademas preﬁneron dejar que el programndor asngnarn funcmncs a Ios registros,
asumiendo que pudieran existir les para Los
fegistros también pueden usarse para operaciones de 8 y de 32 bits. Se usa un espacio de
direcciones segmentado (numero de segmento de 7 bits, desplazamiento de 16 bits), y se
necesitan dos registros para contencr una Unica direccion. Dos de los registros se usan también

como p de pila implicitos para el modo del sistema y para ¢l modo normal.
El Z800O tumlnen mcluye cinco registros relaci dos con el do del programa. Dos
d e pr y otros dos la direccion de memoria de un area de

F_st-do del Progmma ("Program Status Area, P.S.A."). Un registro de indicadores de 16 bits
contiene varios bits de estado y control.

El Intel 8086 usa una aproxi ion dife para la or de los registros. Cada
uno de los registros es de uso especial ) registros se pueden utilizar también para
uso general. El BO86 contiene cuatro regnslros de datos de 16 bits que son direccionables como
registros de 16 bits 0 como registros de bytes, y cuatro registros puntero e indice de 16 bits. Los
registros de datos pueden utilizarse como registros de uso general en algunas instrucciones. En
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otras, los registros se usan i ici Por ejempl una instruccion de multiplicacion

pre usa el Los cuatro rcglslros pumero se usan siempre implicitamente en
algunas operaciones; cada uno conti un dentro de un Hay t
cuatro registros de segmemo de 16 bits. Tres de estos cuatro registros de segmento se¢ usan de
una forma dedicad para ap al de la instruccion en curso (util para
instrucciones de snllo), a un segmento que contiene datos, y a un segmento que contiene una pila,
respectivamente. Estos usos dedi e licitos propor: una codifi p con
el coste de una flexibilidad reducida. El 8086 bién incluye un p de instr i6n y un

conjunto de indicadores de | bit de estado y control.

El Motorola MC68000 cae en alguna parte entre las filosofias de disefio de los
microprocesadores de Zilog y de Intel. El MC68000 reparte sus registros de 32 bits en ocho
registros de datos y nueve de direccion. Los ocho registros de datos se usan principalmente para
manipulacion de datos y se usan en direccionarniento solo como registros indice. El ancho de los
regls(ros permite opcncloncs con datos de 8, 16 y 32 bits, segun determine el codigo de
operacion. Los registros de dir i dir de 32 bits (no hay segmentacion);
dos de estos reglslros se usan también como punteros de pila, uno para usuarios y otro para el

operativo. dep do del modo de ejecucion en curso. Los dos registros se referencian
como 7, dado que solo uno de ellos se puede usar en un instante dado. El MC68000 también
incluye un contador de programa de 32 bits y un registro de estado de 16 bits.

Igual que los disciadores de Zilog, ¢l equipo de Motorola quiso un conjunto de
instrucciones muy regular, sin regi: de uso especial Su lm.eres por la eficiencia del codigo los
condujo a dividir los registros en dos P fi ahorrando un bit en cada campo
de especificacion de registro. Esto parece un compromiso razonable entre generalidad total y
compacidad del codigo.

Debe quedar claro qué es lo significativo de esta comp ion. No hay, por ¢l momento,
una filosofia universalmente aceptada sobre la mejor forma de organizar los registros de la CPU.
Igual que ocurre en el disefio global del conjunto de instrucciones y algunos otros aspectos de
disefio de la CPU, se trata ain de una cuestion de opinion y gustos.

En la figura 4 se ilustra un segundo aspecto instructivo acerca del disefio de la
orgamucnén de los registros. Esta figura a la or ion de los registros visibles al
usuario del Zilog 80,000 y del Intel 80386, dos microprocesadores de 32 bits disefados como
ampliaciones del Z&ROOO y BO8BG, respectivamente. Estos dos nuevos procesadores usan registros
de 32 bits. No obstante, para proporcionar "ilidnd d para Ios programas cscntos
en las primeras maquinas, los dos van la or de regi
original integrada en !a nueva organizacién. Dada esta restriccion en el diseio, los arquitectos de
los procesadores de 32 bits han limitado la flexibilidad al disefiar la organizacion de los registros.

El CICLO DE INSTRUCCION

Un ciclo de instruccion incluye los siguientes subciclos:
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instr ion de la ia a la CPU.

* C : Llevar la

* Ejecucién: Interpretar el codigo de operacion y llevar a cabo la operacion indicada.

* Interrupcion: Si las intefrupciones estan habilitadas y ha ocurrido una interrupcion,

salvar el estado del proceso actual y atender la interrupcion.
dici de dar al plicacio rnas acerca del ciclo de
ido como el ciclo

beick dici

Estamos ahora en
instruccion. En primer lugar, debemos introducir un

indirecto.

El ciclo indirecto

La cjecucion de una instruccion puede involucrar uno o mas operandos de memonm
cadas uno de los cuales requicre un acceso a ésta. Ademas, si se usa dir i di o
serin i0s a ia

Pod: iderar la ion de di i indirectas como un subgiclo de

instruccion mas. El resultado se muestra en lu figura 6. La principal linea de actividad consiste en
de lnslruccmncs Despues de que una instruccion

alternar las actividades de y<j .
1i algun dir

sea captada, es examinada para determinar si i indirecto. Si es asi,
los operandos requeridos se P do d indirecto. Tras la cjecucion se
puede procesar una interrupcion antes de la captacion de la sigui instruccion.

En la figura 7 se muestra otra forma dec ver este proceso que ilustra mis correctamente la
naturaleza del ciclo de instruccién. Una vez que una instruccion es captada, deben identi carse
sus campos de operando. Se capta de la ia cada op do de d. di
requerir este proceso direccionamiento indirecto. Los operandos ubicados en regxstros no
necesitan ser captados. Una vez que se ejecuta la operacién, puede ser necesario un proceso
imilar para al clr Itado en la ia principal.

Flujo de datos

La secuencia exacta de eventos que tienen lugar durante un ciclo de instruccién depende
del disefio de la CPU. Podemos, no obstante, indicar qué debe ocurrir en términos generales.
Asumamos una CPU que emplee un registro de direccion de memoria (MAR), un registro
intermedio de memoria (MBR), un contador de programa (PC), y un registro de instruccion (IR).

Durante el ciclo de captacion se lee una mstruccuon de la memona La figura 8 muestra el

flujo de datos en este ciclo. PC la di on de la instr i Esta dir
cs llevada a MAR y puesta en el bus de direcciones. La unidad de control solicita una lectura de
memoria, 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 1, como preparacion para la siguiente captacion.
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Una vez terminado el ciclo de captacién, la unidad de control examina cl contenido de iR
para determinar si contiene un campo de operando que use direccionamiento indirecto. Si es asi,
se lleva a cabo un ciclo indirecto. Tal como se muestra en la figura 11.9, se trata de un ciclo
simple. Los N bits mas a la derecha de MBR, quc contienen la direccion de referencia, se
transfieren a MAR. Entonces la unidad de control solicita una lectura de memoria, para llevar la
direccion del operando deseada a MBR.

Los ciclos de captacion e indirecto son sencillos y predecibles. E! ciclo de instrucciéon

adopta muchas formas ya que depende de cudl de las diversas instrucciones maquina esté en IR.
Este ciclo puede implicar transferencias de datos entre registros, lectura o escritura de memoria o

E/S, y/o la invocacion de lIa ALU.

Del mismo modo que los ciclos de captacion ¢ indirecto, el ciclo de interrupcion es
simple y predecible (figura 1 1. 1 0). El contenido actual de PC tiene que ser salvado de manera
que la CPU pueda reanudar su actividad normal tras ser atendida Ia interrupcidon. Asi, el
contenido de PC se transfiere a MBR para ser escrito en memoria. La posicion de memoria
especial reservada para este propdsito se carga en MAR desde la unidad de control. Podria ser,
por ejemplo, un puntero de pila. PC se carga con la direccion de la rutina de interrupcion. Como
resultado, el siguiente ciclo de instruccion comenzara captando la instruccion oportuna.

SEGMENTACION DE INSTRUCCIONES

A dida que los comp dores evolucionan, se pueden cc mayores pr
aprovechando los progresos en la tecnologia, tales como una circuiteria mas rapida. Los avances
en la organizacion de la CPU también pueden mejorar las prestaciones. Hemos visto ya algunos
ejemplos de esto, tales como el empleo de muluplcs registros en lugar de un umco acumulador, y
el uso de una memoria cache. Otra aproxxmacuon referente a la org que es b

comun, es la segmentacion de instrucciones.

Estrategia de segmentaciéon

La ion de instn es similar al uso de una cadena de montaje en una
fabrica de e aciéon. Una cad de momajc saca partido del hecho de que el producto
pasa a través de varias p de prod ion. E diendo el proceso de produccion a una

cadena de montaje se puede trabajar sobre los produc(os en varias etapas simultineamente. A

este proceso se hace referencia como P ing”), porque, 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 apli este cc P ala de instrucci deb s darnos cuenta de
que, de hecho, una instruccion tiene varias etapas. La f'gura 7. por ejemplo, parte el ciclo de
instruccion hasta en 10 tareas que tienen lugar sect Clar puede p se en
1a utilizacion de la
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Como una aprmumacmn sencilla, consuderemos 1a subdivision del procesamiento de una

6n en dos P P de instr y 6 de instr on. Hay periodos en la
ejecucion de una instruccion en los que no se de a ia principal. Este tiempo podria
utilizarse en captar 1a siguiente instruccion en paralelo con la gjecucion de la actual. La figura 1
rep esta aproxi ion. El cauce tiene dos etapas independientes. La primera etapa capta
una instr ién y 1a al en un buffer. Cuando la segunda ctapa esta libre, la primera le pasa
1a instruccion almacenada. Mientras que la da etapa e€j la instr ion, ja pnmera etapa
utiliza algun ciclo de memoria no usado para captar y al la sigui |n>u O A esto
se llama prebusqueda o precaptacion de instruccion ("instruction p h") o pamiento de la
captacion (':fetch overtap™).

Deberia estar claro que este proceso acelerara la €j ion de instr i

Si las pas de ion y €5 ion fueran de igual duracion, el tiempo de ciclo de
instruccion se reduciria a la mitad. Sin embargo. si mi mas atent a este cauce,

veremos que esta dup ion de la velocidad de ion es poco probable por dos razones:

1. Elti de ¢j 10N sera g \| mas lnrgo que el ucmpo de captucnon
La cjecucion implicara ta lectura y al i de y la reali de

operlcnon Asi, 1a etapa de captacion puede tener que csperar algun tiempo antes de que pueda
vaciar su buffer.

2. Una instruccion de bifurcacion condicional hace que la direccion de la siguiente
instruccion a captar sea desconocida. De este modo, la etapa de captacion debe esperar hasta que
reciba la direccion de la siguiente instruccion desde la etapa de ejecucion. La etapa de ejecucic‘:n
pucde entonces tener que esperar mientras se capta la siguiente |nstruccu.’m La pérdida de tiempo
debida a la segunda razén puede reducirse h do una . Una regla simple es la
siguiente: cuando una instruccion de bifurcacion condicional pasa de la etapa de captacion a la de
ejecucion, la etapa de captacion capta la instruccion de memoria que sigue a la instruccion de
salto. Entonces, si ¢l salto no se produce, no se pierde tiempo. Si el salto se produce, debe

se 1a instr ion captada y captarse una nueva instruccion.
A estos f3 red 1a efectividad potencial del cauce de dos etapas, se
prod 1] 1 '-fm. Para conseguir una mayor ac:lemc-on, ¢l cauce debe tener mas
P C id l1a si posicion del prc de una instrucciéon.
* Captar instruccion ("Fetch Instruction”, F1): Leer la sup igui instr en
un buffer.

* Decodificar instruccion ("Decode Instruction”, D1): Determinar el codigo de operacion
y los campos de operando.

* Calcular operandos ('Calculue Operands” ", CO): f‘ cular la direccién efe de cada
operando fuente. Esto puede involucrar dir i un desp i indirecto
a través de registro, indirecto, u otras formas de calcular la direccion.
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* Captar operandos ("Fetch Operands”, FO): Captar cada operando de memoria. Los
operandos en registros no tienen que ser captados.

* Ejecutar instruccion ("Execute Instruction”, El): Reali la ion indicada y
almacenar el resultado, si lo hay, ¢n la posicion de opcrando destino especlﬁmdn

* Escribir operando ("Write Operand”, WO): Al el ltado en ia.

Con esta descomposicion, las diversas etapas tendran casi igual duraciéon. Por motivos
de claridad, asumamos igual duracnon En ese caso, la figura 12 muestra que un cauce de seis

ctapas puede reducir el tiempo de on de 9 instr i de 54 a 14 unidades de tiempo.
Varios comentarios: El diagrama sup que cada instr ién recorve las scis etapas del
cauce. No siempre se dara este caso. Por ejemplo, una instruccion de carga no neoesnu la etapa
WO. Sin embargo, para simplificar el hardware del cauce. la P se bl
asumiendo que cada mstmccnon requiere las seis as el di P que todas
las ctapas d. en lel En p-rucular, se supone que no hay conflictos de
ia. Por ej lo, las p. Fl FO, y WO requieren un in. El diagr
implica que todos estos accesos pueden tener lugar simultineamente. La mayoria de los sistemas
de memoria no permiten esto. No ob el valor d do puede estar en cache, 0 las ctapas

FO o WO pueden ser nulas. De este modo, casi siempre, los conflictos de memoria no reducirin
1a velocidad del cauce.

Algunos otros factores contribuyen a limitar la mejora de prestaciones. Si las seis
etapas no son de igual duracion, habra cierta espera en algunas etapas del cauce, como se discutid
antes para el cauce de dos etapas. Otra dificultad es la instruccion de bifurcacion oondn:lonal . Que

puede i varias de instr 0 Las interrup son p!
con problemas similares. “La figura 13 ilustra los efé de la bifi i dici 1 do et
mismo programa de la figura 12. Se supone que la instr ion 3 es una bifi 36 dici ] a

la instruccion 15. Hasta que no se ejecuta la instrucciéon no hay forma de saber qué instruccion
vendra a continuacién. E} cauce, en este ejemplo, simplemente carga la siguiente instruccion

(ins!- ion 4) v inu En la ﬁgura 12, el salto no sc efectua, y obtenemos el

ho en a rendimi de este d En la figura 11.13, se produce el salto.

Eslc no sc de(enmna hasta e! final de la unidad de tiempo 7. En ese momento, el cauce debe
iarse de instr que no son utiles. Durante la idad de ti p 8, lai ion 15
entra en el cauce. nguna instrucciéon termina durante las unidades de tiempo dc la 9 a 1a 12;
ésta es la p on en las pro i sufrida por no haber podido prever el salto. La ﬁgura
14 indica la 16gica ia para repr bifur ] € interrupciones utilizando

segmentacion de cauce.

Se pr d As Otros pr que no aparecxan en nucstra organizacion simple
de dos ctapas. La ectapa CO puede depender de los i de un ,,Z que podria verse
alterado por una instruccion previa que ain esté en el cauce. Podrian ocurrir otros conflictos con
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registros y con memoria. El sistema tiene que incluir [a l6gica que tenga en cuenta este tipo de
conflictos.

Segun la discusion precedenle, pucdc parecer que cuanto mayor sea ¢l nimero de ctapas
en ¢l cauce, mas rapida sera ta vel A, dores del IBM S/360
observaron dos factores que frustran esle aparemememe sencillo patréon de diseiio de altas
prestaciones, y que siguen siendo ciertos hoy dia:

. En cada etapa de! cauce, hay algun gasto extra debido a la transferencia de datos de

buﬂ'er a buﬂ'er y a la realizacion de varias fi de prep ion y distrib Este gasto

} puede prol el tiempo de cjecuclon lotal de una mslrucclon aislada. Esto es

jmportante do las i i son g P bien a causa de
un uso abund de bifur i o bien debido a depend tas de a ia,

2. La cantidad de control logico io para ] d d ias de ia y

i y para imi el uso del cauce enor con el nu de Esto

puedc llevar a una situacién donde la logica para controlar el paso entre ctapas sea mas compleja
que las etapas controladas.

La ion de in es una poderosa lecmca _para aumentar las
prestaciones pero requiere un dlseﬁo cuidadoso si se quieren ob T P con una
complejidad razonable.

Tratamiento de saltos

Uno de los mayores problemas del disefio de un cauce dc instr i es un
flujo ble de instr a las etap iales del cauce. El principal obstaculo, como h
visto, es la i ién de bi iTs dici l. Hasta que Ia instr 6n no se ¢j

realmente, es imposible determinar si el salto se producira o no.

Se han iderado varias i i en el de bifur

condicionales: i
* Flujos multiples
* Precaptar ¢l destino del salto
* Buffer de bucles
* Prediccion de saltos
* Salto retardado

Flujos multiples
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Un cauce simple sufre penali

por las instr 1 de bi ion porque debe
escoger una de las dos ms(n.lccnones a captar a continuacion y puede hacer la cleccion
Un soluci

on burda es duphi las partes iniciales del cauce y dejar que éste capte las
dos instrucciones, utilizando los dos i Esta aproxi ion tiene dos probl

- Con cauces multiples hay retardos debidos a conflictos en el acceso a los registros y a
la memoria.

- Pueden entrar en ¢l cauce (en cualquiera de los dos flujos) instr

de bifurcaci
adicionales antes de que se 1va la decision de la bifu ion original
estos inconvenientes, esta cs(ra(egm puede las p i El IBM

370/168 y el IBM 3033 son ejemplos de maquinas con dos o mis flujos en el cauce.
Precaptar el destino del salto

Cuando se identifi una i i de bifti A0 condici 1, se p P ia
instruccion destino del salto, ademas la sigui a la de bi O Se guard, esta
instruccion hasta que se ¢jecute la instruccion de bifi i6 Si se prod el salto, el destino ya
ha bra sido precaptado.

El 1BM 360/91 usa esta aproximacion.
Buffer de bucles

Un buffer de bucles es una memoria pequeﬂn de gran velocndad gauoruda por ia etapn de
captacion de instruccion del cauce, que las o instr

miés recientemente. Si se va a producir un salto, el hardware comprucba en primer lugar si el

destino del salto esta en el buffen En ese caso, Ia siguiente instruccion sc capta del buffer El buffer
de bucles tiene tres utilidades:

1. Con el uso de precapuclén, el buffer de bucl se icip H d i
que estan después de la d i6n de dond scclptahmmuwbn
IC“.III De este modo, las instr que sc en ia estarién disponibles sin el
po de a a habitual

2. Si ocurre un salto a un destino a s6lo unas pocas posiciones mas alla de la direccion de ta

de bifur el ya estara en el buffer. Esto cs til para el caso bastante
commin de las secuencias IF-THEN e IF-THEN-ELSE.

3.Esta estrategia se acomoda particularmente bien al tr de bucl o i i de
ahi el nombre de buffer de bucles. Si el buffer de bucles es lo suﬁc-emcmcnle grande como para
contener todas las instrucciones de un bucle, esas instr sdlo ser
captadas de ia memoria una vez, durante la primera iteracion. En las siguientes iteraciones, todas
las instr ias se ya en el buffer.
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El buffer de bucles es similar en pnnc:puo a una cache de instr i Las d
son que ¢l buffer de bucles sélo guarda instr iales y que es mas peq
en tamafo, 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
usa direccionamiento a bytes. los B bits menos significativos se usan para indexar el buffer. Los
bits mas significativos se para determinar si el destino del salto cae dentro del

entomo capturada por el buffer.

Entre las maquinas que usan un buffer de bucles se encuentran algunas de las
maquinas CDC (Star 100, 6600, 7600) Y el CRAY-1. Una forma cspecializada de buffer de
bucles esu disponible en ¢l 68010, para ejecular el bucle de tres instrucciones involucrado en la

DBcc (decr y sllllr segun 1a dicion). Se i un buffer de tres
lab y el pr dor cjecuta rep estas instr i hasta que se satisface la

condicion del bucle.

Prediccion de saltos

Se pueden usar varias técnicas para predecir si un salto se va a producir. Entre las mas
se encu tas sigui

* Predecir que nunca se salta
* Predecir que siempre sec salta

* Predecir segun el codigo de op 0

* Conmutador saltar/no saltar

*® Tabla de historia de saltos

Las tres pri i son ati no dependen de la historia de 1a ejecucién que

haya tenido lugar hasta Ia i ion de bi i dici 1
Las dos ulti i i son dinami dependen de la historia de la ejecucion.
Las dos primeras soluc-ones son las mas snmples Una asume que el salto no se producird y
instr y la otra que ¢} salto se producira y siempre
Ia instruccién desti del salto. El 68020 y ¢l VAX 11/780 usan Ia -proxlmnclbn de

ptv;decnr que nunca se salta. E! VAX 1 ln80 ademais incluye una forma de minimizar el efecto de
uns decisién errones. Sila 36 que vncne después de la de salto causa un

fallo de pigina o una violacién de pr ion, el pr ia prebusq hasta que esté
scguro de que la instruccion debe captarse.
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Los dios que 1 el i de un programa han mostrado que los
saltos dicionales se prod mas del 50% de las veces, de forma que si el costo de la
prebusqueda en cada i es el mi p pre desde la direccion destino del salto
deberia proporcionasr mayores p i que pr p pre desde el camino secuencial.
Sm embargo. en una maquina paginada, es mas probable que cause un fnllo de piglna la
P da en el destino del salto que la prebusqueda de la de

que =sta p lizacién en fas p 1 deberia tenerse en Puede plearse
algun mecanismo que evite dicha penalizacion.

La ultima aproximacion estatica toma la deci b d en el codi; de i6n de
ta instruccion de bifi ion. El pr d que e} salto se producira para ciertos codigos

de operacion de bifurcacion y no para otros.
Las jas de bifurcacion dinami i 5 ia itud de la prediccid

registrando la historia de las instr i de bifurcacio dici ) en un programa. Por
ejemplo, a cada instruccion de bifurcacién pueden asociarse uno o mas bits que reflejen su historia
reciente. Estos bits son reverenciados como un conmutador saltar/no saltar que dlnge al
procesador a tomar una decision determinada la prmuma vez que
Tipicamente, estos bits de hlstona no estan iados con la instr
OOMI‘II'IO, se guardan p en un al de alta velocad.ld Una posibilidad es

los con lquier instr de bifurcacion condicional que esté en cache. Cuando la
instruccion en cache es reemplazada, su historia se¢ pierde. Otra posibilidad ¢s mantener una
pequeiia tabla, para las instrucciones de bifurcacion ejecutadas recientemente, con uno o mis bits
en cada elemento de la tabla. El pr dor podria der a esa tabla asociativamente, como a
una cache, o usando los bits de orden inferior de la direccién de 1a instr ion de bifu! i

principal. Al

Con un anico bit, todo lo que se puede registrar cs si la ultima cjecucion de una
instruccion dio lugar a un salto o no. Una dcﬁclencm de usar un solo bit se pone de manifiesto en

el caso de instrucci de bifu! ional que casi sncmpl'e dan lugar a un salto, tales
Con un unico bit de historia, ocurrira un error en Ia prediccion dos

como la instruccion “loop™.
veces en cada uso del bucle: una vez cuando se entra al bucle y otra cuando se sale de

Si se usan dos b:ts se pueden emplear para registrar el resultado de las dos Gltimas veces
1] 6lai

que se o para registrar el estado de alguna otra forma. La figura
16 muestra una aproxxmacton tipica. E! proceso de decisid uede rep se por medio de
una ma de fini con cuatro estados. Si los dos altimos nl(os de una instruccion
dada han tomado ¢l mismo camino, la prediccion es tomar de el i Si la
prediccion es ertonea, permanece igual la s-gu:eme Vvez que se Ia i i Sin
embargo, si la prcdlcclon es erTtonea otra vez, la sig prediccion sera sck i el i
Por g el algoritmo requiere dos predicci o ara

ivas pi
cambiar la prediceion.  Si un salto toma un camino musual una vez, ul como sucede con “loop”.
1a prediccion sera errénea s6lo una vez.

Un ejemplo de sistema que usa la aproxi ion de un d Itar/no saltar es el
1BM 3090/400.
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La utilizacién de bits de historia, como se ha descrito, tiene un inconveniente: si la
decision que se toma cs efectuar el salto, la mslruccnon destmo no se capla hasu que su direccion,

que es un operando de la instr de bifurcaci: i sea e} Se podria
lograr una mayor efici ia si la instr i ptada pudiera i

iarse tan pronto como se tome la

decision de salto. Para cllo se debe guardar mas informacion, en lo que se conoce como un buffer
de destino de saltos. o tabla de historia de saltos ("branch history table”, BHT).

La tabla de historia de saltos es una pequeiia memoria cache asociada con la etapa de
captacion de instruccion del cauce. Cada elemento de la tabla consta de tres campos: la direccion
de la instruccion de bifurcacion, un determinado numero de bits de historia que guardan el estado
de uso de csa ms(ruccnon e informacion sobre la mstruccnon destino. En la mayoria de los
el tercer P la dir io de la mslrucuon destino. Otra

yr
posubllldad es que ¢! tercer p )} la instr G . El compromiso es
claro: al la direccion desti di a una tabla mas pequeha pero a un mayor tiempo de
ptacion de instr ion que el al H de la instr
La figura 17 contrasta este csquema frente a una estrategia del tipo predecir que nunca
se Illll Con la pnmer- estrategia, la etapa de captacion de instruccion siempre capta la sigui
dir ON sect Si se prod el salto, alguna légica del proccsador lo detecta y ordena que

Ia siguiente instruccion se capte de la direccion destino (ademas de vaciar el cauce). La tabla de
historia de saltos se trata como una cachc Cada precaplacnon dnspara una busqueda en la tabla.
Si no se ra se hace una p en el do de la
instruccion: a la logica de seleccion se inistra la direccion secuencial siguiente o la direccion

destino del salto.

Cuando se ejecuta la instruccion de bifurcacion, la etapa de ejecucién comunica el
resultado a la logica de la tabla de historia de saltos. El estado de la instruccion se actualiza para
reflejar una prediccion correcta o incorrecta. Si la predu:cnon es lncorrecta. la l6gica de seleccion

sc desvia hacia Ia di a para la sig Cuando se encuentra una
instr ion de bifurcacio dici 1 que no esta en la tabln. se afiade a Ia tabla y uno de ios
i se d h. do unc de los algoritmos de reemplazo de cache.

Un ¢jemplo de realizacion de una tabla de historia de saltos se encuentra en el
microprocesador Advanced Miero Device AMD29000.

Salto retardado

Se d j las pr i de un cauce reord d ati las
instrucciones de un programa, de forma que las instrucciones de salto tengan lugar después de lo
realmente deseado.

Segmentacion del Intcl 80486

El BO486 tiene un cauce de cinco etapas, que son las siguicntes:

UN.AM. F.CA.
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- Ci ion: Las instr de la cache o de la memoria externa y se
colocan en uno de los dos buffers de prebulquedn de 16 bytes. El objetivo de Ia ctapa de
capucnon es llenar los buffers de pr busq con datos tan pronto como los viejos se.ln
tr por el d dificador de instr i Dado que las i son de |
variable (de 1 a 1 1 bytes sin contar preﬁjos), el do del preb d {ativo a las otras P
del cauce varia de ion en instr En pr dio se cap frededor de cinco
instrucciones con cada carga de 16 bytes. La etapa de captacion opera independi de las

otras ctapas para mantener llenos los buffers de prebusqueda.

- Etapa de d dificacion |.- El codigo de operacion y la informacion referente a modo de
direccionamiento se decodifica en la etapa DI. La informacién necesaria, asi como la informacion
sobre la longitud de la instruccién se incluye a lo sumo en los tres primeros bytes de la
instrucciéon. De ahi que se pasen tres bytes desde los buffers de prebasqueda a Ia ctapa DI. El

decodlﬁc«ldor D1 puede entonces indicar a la etapa D2 que capture el resto de la instruccién
ydato i diato), que no esta involucrado en Ia decodificacién de DI.

- Etapa de decodificacion 2: La etapa D2 de cada coédigo de ion en les de
control para la ALU. También controla el calculo de los modos de direccionamiento mis

complcjos.

- Ejecucion ("Execute”, EX): Esta etapa incluye operaciones de la ALU, acceso a cache y
actualizacion de registros.
- Escritura ("Write Back”, WB): Esta ctapa, do es ia, liza los regi c

indicadores de estado modificados durante la etapa de i6 d Silai i6
curso sctualiza la memoria, el valor calculado se envia al mismo uanpo a la cache y a los buffers

de escritura de la interfaz del bus.

- Con el uso de dos etapas de decodificacion, el cauce puede un. ductividad
a una i por clclo de relo; Las instrucciones compicjas y las blﬁxmlclones
dici d ducir csta
l..aﬁguralSpr j los de funci i > del cauce. Lapme-lnuennqueno
se introduce ningan retardo en el cauce do se ita un No
do debido a 1 1

como muestra la parte b, puede haber un
direcciones de memoria. Es decir, sn un vnlor se carga desde memnoria a un registro y ese registro
se usa como registro base en la si el pr dor sc parara d un ciclo. En
este el pr d de a la cache en la etapa EX de la primwera instruccion y almacena
en el registro el valor recuperado durante la ctapa WB. Sin embargo, la siguiente instruccion
necesita este registro en su etapa D2, Cuando la ctapa D2 se¢ alinea con la ctapa WB de la
instruccion previa, hay caminos que desvian las sefiales y permiten que la etapa D2 tenga acceso a
los mismos datos que esta usando la etapa WB para escritura, ahorrando una ctapa del cauce.
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Capitulo 11, Arquitectura de Computadoras

La figura 18 ilustra la temporizacion de una instruccién de bifurcacion, suponiendo que
el salto se produzca. La instruccién de comparaciéon A1

los codigos de dicion en la
etapa WB, y unos caminos de atajo hacen que la ctapa EX de la instr ion de salto dispong; dc
eflos en ¢l mismo momento. En paralelo, ¢l procesador ejecuta un ciclo esp fativo de
del destino del salto durante la etapa EX de la instruccion dc salto. S| el procesador determina
que |I cond-c:on dc salto es falsa, d ha esta pr y la on con la
(va captada y d dificadad

EL PROCESADOR PENTIUM
Organizacion de registros
La organizacion de los registros incluye los siguientes tipos de registros:

* Generales: Hay ocho reglstros de uso general de 32 bits. Pueden ser usados por
cullquler llpo de mstruocuon del £

para cilculos de
dc estos registros pueden servir para usos especiales. Por ejemplo,
las instr i de d usan los comemdos de los reglstros ECX, ES1 y F_Dl como
openndos sin tener que re P estos regi en la instr Por
varias instr i pued dificarse de modo mas compacto.
* De Los seis regi de seg de 16 bits contienen sclectores de
que ind tablas de El i de de codigo ("Code S
CS) ia el qQue i lu mstruoclén que se es!a ejecutando. El registro de
lcsmemo de plln ("S\ack S , SS) r i una pila visible al
de

(DS, ES FS GS) permllcn al usuario revereniciar al
mismo nempo hasta cunm segmentos de datos distintos.

* Indicadores: El registro EFLAGS i los codi de dicid
modo.

y diversos bits de

* Puntero de instruccion: Contiene la direccion de la instruccion en curso

Hay bién registros dedicad pecifi a ta unidad de punto flotante:

* Numéricos: Cada registro contiene un nimero en punto flotante de 80 bits de precision
ampliada. A

Hay ocho registros que funcionan como una pila, con operaciones "push” y "pop'
disponibles en ¢l repertorio de instrucciones.

* De control: El registro de control de 16 bits contiene bits que controlan el

de la idad de punto flotante, incluyendo el control del tipo de redondeo;
precision simple, doble o ampliada; y bits para habilitar ¢ inhabilitar diversas condiciones de
excepcion.

®
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* De do: El 1 de do de 16 bits i bits que reflej
de la unidad de punto flotante, incluyendo un puntero de 3 bits a la cima de ll pila; cédugos de

condicion que informan sobre el resultado de la ultima operacién; e indicadores de P

* Palabra de etiquetas: Este registro de 16 bits contiene una etiqueta de 2 bits para cada
registro numérico de punto flotante, que indica la naturaleza de los conlcn:dos del regxslro
Los cuatro valores posibles son vilido, cero, (NaN, fi

correspondiente.
denormalizado), y vacio. Estas etiquetas permiten a los programas comprobar los contenidos de
lizar una p ion de los datos que hay en el

un reglstro numérico sin tener que r
registro.
El uso de la m.yor parte de los registros anteriores se comprende facilmente.

1) b de los registros.

Registro EFLAGS

El registro EFLAGS (ﬁgura 19) mdlca el eslado del procesador y ayuda a controlar su
operacion. lncluye los seis de en la tabla 9.8 (acarreo, paridad,
auxiliar, cero, signo, desbordamiento), que informan sobre el r Itado de una ion entera.
Ademis, en el registro hay bits que podemos lamar bits de control; son los s:gunemts' - Indicador
de trampa ("Trap Flag", TF): Cuando esta a uno provoca una interrupcion tras la ejecucion de

cada instruccion. Se usa para depuracion.
- lndnc-dor de habilitacion de lmermpcxones ("Interrupt Enable Flag", IF).- Cuando esta
ri las interr externas.

auno cl pi
* Indicadar de di ion ("Di i Flag”, DF): Determina si las instrucciones de
o d los semiregistros de 16 bits SI y DI (para

it de cad incr
oper-clones de 16 bits) o los registros de 32 bits ESI y EDI (para operaciones de 32 bits).

- vael de privilegio de EIS ("llO annlcge chel" lOPL) Hace quc el proeundor senere
mod:

una en los no p )sS a p ivos de E/. zia cn o
proleg:do

* Indicador de r dacion ("R 'Fl«-g" RF): Permite al programador inhabilitar las

i de d ion de que la uuuucclén pucda empezar de nuevo dapues de una
cxcepclén de dcpurnc:én sin que cause otra de dep

* Veri i6n de ali ion (“Al;, Check”, AC): Controla si una palabra o doble
palabra puede dir se fuera del limite de una palabra o una doble palabra.

*® Indicador de i i ion ("I ion Flag”, ID): Si este bit se puede poner a uno y
borrar, indica que el procesador soporta la instrucciéon CPUID. Esta instruccion proporciona
informacion acerca del fabricante, familia y modelo.
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Capitulo 11. Arqui a de Cc doras

Adcmas hay cuatro bits relacionados con el modo de funci i El indicad
de tarea anidada ("nested task”, NT) indica que la tarea actual esta anidada con otra tarea cuando
el A en modo protegido. EI bit de modo virtual ("virtual mode"”, VM)
permite al programador habilitar o inhabilitar el modo virtual 8086, que delermma si el
procesador'funciona o no como una maquina 8086, Los indicad de interrupcion virtual

("virtual interrupt flag”, VIF) e interrupcion virtual pendiente ("virtual interrupt pending”, VIP) se
usan en entornos multitarea.

Registros de control
El Pentium emplea cuatro. reg:stros de control de 32 bits (el registro CRI no se usa) para
1 del

varios del prc d (ﬁgurn 20) El registro CRO contiene
indicadores de control del sistema, que controlan d o d
gencralmente al procesador en lugar de a la cjecucion de una tarea individual.
son:

que se i
Los indicad

* Habilitacion de pr ion ("Pr i Ei
operacion protegido.

", PE): Habilita/inhabilita el modo de

* Coprc d M Copr » MP). Solo llcne interés cuando se
cjecutan programas de mnqumls anteriores al Pentium; md:ca la pr de un cop 3
aritmético.

* Emulacién ("Emulation”, EM): Puesto a uno cuando el procesador no tiene una unidad

de punto flotante, causa una m(en'upcxén do se i1 insty i de punto
flotante.

* Tarea da ("Task Switched", TS): Indica que el procesador tiene tarecas
conmutadas.

* Tipo de copr dor ("E.

Type", ET): No se usa en el Pentium; se usaba para
indicar el soporte de instrucciones del coprocesador en maquinas anteriores.

* Error numérico ("Numeric Error”, NE): Habilita el mecanismo estandar para informar
de errores de punto flotante en las lincas de bus externas.

* Proteccion de escritura ("Write Protect”, WP): Cuando este bit esta a cero, un proceso
supervisor puede escribir en paginas de solo lectun de mvel de usulno Esta caracteristica es 1til
para dar soporte a la ion de pre en

P

* Ma a de ali ion ("Ali Mask"”, AM): Habilita/inhabilita 1a verificacion de
alineacion.
60
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* No escritura inmediata ("Not Write Through”, NW): Selccciona el modo de
funcionamiento de la cache de datos.

Cuando el bit esta a uno, se impide a la cache de datos
realizar operaciones de escritura inmediata.
* Inhabilitacion de cache ("Cache Disable”, CD): Habilita/inhabilita el mecanismo de
llenado de la cache interna.

* Paginacion ("Paging”, PG): Habilita/inhabilita la paginacién

Cuando la paginacion esta habilitada, los registros CR2 y CR3 son vilidos. El registro
CR2 contiene 1a direccion lineal de 32 bits de 1a Gitima pagina accedida antes de una interrupcion
de fallo de pagina. Los 20 bits mas a la izquierda de CR3 los 20 bits mas significativos
de 1a direccion base del directorio de paginas; ¢l resto de la direccion contiene ceros. Dos bits de
CR3 sc¢ usan para activar patillas de interconexion que controlan el funcionamiento de una cache
externa. El bit de inhabilitacion de cache a nivel de pagina ("page-level cache disable”, PCD)
habilita o inhabilita 1a cache externa, y ¢l bit de escritura transparente a nivel de pagina (,"page-
level writes transparente, PWT) controla la escritura inmediata en la cache externa

En CR4 se definen seis bits de control adicionales:

* Ampliacion del modo virtual 8086 ("Virtual-8086 Mode Extension”, VME): Habilita el
soporte del indicador de interrupcion virtual en el modo virtual 8086

* Interrupciones virtuales en modo protegido ("Protected Mode Virtual Intertupts”,
PV1)., Habilita el soporte del indicador de interrupcion virtual en modo protegido.

* Inhabilitacion de marca de tiempo ("Time Stamp Disable”, TSD): Inhabilita la
instruccion de lectura del contador de marca de tiempo (“read from time stamp counter
RDTSC), que se usa con objetivos de depuracion.

. A 15

de d ion ("Deb i E i ", DE): Habilita puntos de
interrupcion de E/S; esto permne al procesador interrumpir lecturas y escrituras de E/S.

* Ampliaci del de pagina ("Page Size Extensions”, PSE): Habilita ¢l uso de
paginas de 4 Mbytes.

* Habilitacia de verificacion de la maquina ("Machine Check Enable”, MCE): Habilita la
interrupcion de verifi 6n de la maqui que tiene lugar cuando ocurre un error de paridad de
datos durante un ciclo del bus de lectura o cuando un ciclo del bus no termina con éxito.

P i de interrup
El pr iemo de interr

dentro del procesador es un servicio que se
proporciona para apoyar al sistema operativo. Permite que un programa de aplicacion sca

UN.AM.
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suspendido, para que una gran variedad de causas de interrupcion puedan atenderse, y sea

reanudado mas tarde.

Interrupciones y excepciones
da la ¢ ion del flujo de

Hay dos clases de eventos que provocan que cf Penti P
i i En los dos

instrucciones en curso y responda al evento: las interr y las P
usos. el proccsador guarda el contexto del proceso actual y pasa a una rutina predefinida para
la Una interr 5n se genera por una secital del hardware, y puede ocurrir en
momentos aleatorios durante la gjecucion de un programa. Una excepcion se genera desde el
software, y es provocada por la ¢j ion de una instr . Hay dos fi de interrupci y

dos fucntes de excepciones:

1. Interrupciones

- Interrupciones cnmascarables.- Las recibe el procesador por la pa(llla INTR. El proce-
sador no reconoce una interrupcion a no ser que ef indicador de h dc interrupci (IF)
esté a uno.

- Interr i no arles: Las recibe ¢l procesador por la patilla NM1. No se
puede evitar ¢l reconocimiento de tales interrupciones.
2. Excepciones
- Excepci d das por el pr dor: Se prod do el pr d -
tra un ervor mientras j ) una instr i6
progr. : Hay instrucci: que una pcion (INTO, INT 3,

- Excep
INT, y BOUND).

El procesamiento de las interrupciones en el Pentium usa la tabla de vectores de
interrupcion. Cada tipo de interrupcion tiene asignado un niumero, que se usa para indexar en la
tabla de de interrupcit L.a tabla i 256 de interrupcion de 32 bits, cada
uno de los cuales es la di i ( despl; i ) de la rutina de servicio de
interrupcion del nimero de interrupcion correspondiente.

La tabla 2 muestra la ungnacmn de numeros en {a tabla de vectores de intermupcion; los
interr mientras que los no sombreados son

elementos sombreados rep:

excepciones. La interrupcion hardware NMI es el tipo 2. Las interrupciones hardware INTR
ticnen asignados numeros en el rango 32-255; cuando se genera una interrupciéon INTR, debe
venir acompaiada en el bus con ¢l nimero de vector de interrupcidn para esa interrupcion. Los

numeros de vectores restantes se usan para excepciones.

dor las atiende en un

Si hay pendientes mas de una o interr ion, et p
La posicion de los nimeros de vector dentro de ia tabla no refleja ninguna

orden previsible.
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prioridad. En lugar de eso, la prioridad entre las PCi e interrupci se or iza en
cinco clases. En orden decreciente de prioridad, éstas son:

* Clase 1.- Intercepcion en la instruccién previa (vector numero 1).
* Clase 2: Interrupciones externas (2, 32-255).
* Clase 3: Fallos captando la siguiente instruccion (3, 14).

* Clasc 4: Fallos d difi do la

instruccion (6, 7).

* Clase 5: Fallos ej do una instr ion (0, 4, 5, 8, 10-14, 16, 17).

Manipulacion de interrupciones

Igual que con una transferencia de ejecucion do una instr ion CALL, una
transferencia a una rutina de gestion de interrupcion usa la pila del sistema para alrnacenar el
estado del proces\dor Cuando se produce una interrupcion y es r ida por el p

tiene lugar la siguiente secuencia de eventos:

1. Sila encia supone un cambi

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 registro EFLAGS se introduce en la pila.

3. Los indicad, de inter i (IF) y de

P pa (TF) se ponen a cero. Ello inhabilita
las interrupci INTR y la

pa o modo paso a paso.

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

5 Silai ion viene d

introduce en la pila.

por un codigo de error, el cédigo de error sc

6. Los contenidos del vector de interrupcion se captan y se cargan en los registros CS e IP o
EIP. La cjecucion continia por la rutina de servicio de interrupcioén.

Para retomar de una interrupcion, la rutina de servicio de interrupcion ejecuta una
instruccion IRET. Ello provoca que todos fos valores almacenados en la pila sean restablecidos;
1a ejecucion se reanuda a partir del punto de interrupcion.

EL PROCESADOR POWERPC

Organizacion de registros
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La figura 21 representa los registros visibles al usuario en el PowerPC. La unidad de
punto fijo incluye

* Gencrales: Hay 32 registros de 64 bits dc uso gencral. Se pueden utilizar para cargar,
almacenar y manipular operandos de datos y también se pueden utilizar para direccionamiento
indirecto a través de rcg-stro El registro O se trata de una forma algo diferente. Para opcracnones
de carga y al y de las instr de suma, ¢! registro O se trata como si
tuviera un valor constante cero sin hacer caso de su contenido real.

* Registro de pcion (“E: ption Regi *, XER): Incluye tres bits que informan
sobre pCi en operaci aritméticas con enteros. También incluye un campo contador
de by!es que sc usa como operando en algunas instrucciones con cadenas (figura 11.22a).

idad de punto fl 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 control 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 ¢l dor de operaci de punto flotante
(tabla 11.3).

Y la unidad de procesamiento de saltos contiene estos registros visibles al usuario:

* Registro de condicion: Consta de ocho campos de codigo de condicion de 4 bits (figura

b4 Reglslro de enlace: El registro de enlace puede usarse en una instr ion de bifur
dici para dir i indirecto de la dire i6 También se usa para el
ﬁmcnonamxcmo de call/rctum Si el bn LK en una mstrucc:on de bifurcacion condicional esta a
uno, la dir a la instr de bifi se col. en el registro de enlace, y se

puede usar para un retormo posterior.

Cuenta: El registro de cuenta puede usarse para controlar iteraciones de bucles,
este registro se decrementa cada vez que es examinado por una instruccién de bifurcacion
condicional. Otro uso de este registro es para direccionamiento indirecto de la direccion destino
en una instruccion de bifurcacion.

Los campos del registro de condicion tienen varios usos. Los primeros cuatro bits
(CRO) se actuaran en todas las instrucciones aritméticas con enteros para las cuales el bit Rc esté
a uno. Como muestra la tabla 4, el campo indica si el resultado de la operacion es positivo,
negativo o cero. El cuarto bit es una copia del bit de desbordanientos del XER. EI siguiente
campo (CR1) es fijado por todas las instrucciones aritméticas de punto flotante para las cuales el
bit Rc esté a uno. En este caso, los cuatro bits son iguales a los cuatro primeros bits del FPSCR
(tabla 11.3). Fi los ocho pos de dicion (CRO a CR?7) se pueden usar con una

[
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instr ion de ion; en cada caso, la identidad del campo se especifica en Ja misma
Para las dos il de acién en punto fijo y en punto flotante, los

instruccion,
primeros 3 bits del campo de condicién designado guardan si el primer operando u menor que,

mayor que o igual que el segundo operando. El cuarto bit es el bit io de d
para una comparacién de punto fijo, y un indicador de fuera de categoria para la comparacion en

punto flotante.

Procesamiento de interrupciones
Como en cualquier procesador, el PowerPC incluye un servicio que perm:(e al procesador

interrumpir el programa que se para parse de una di de P
Tipos de interrupciones
Las interrupciones en el PowerPC se clasifi en las das por dicion o
del si y las das por la ej i6n de una instruccién. La tabla 5 lista las

interrupciones que reconoce el PowerPC.

La mayona de las mterrupcnoncs listadas en la tabla se comprendcn facilmente. Unas
La mlerrupcnén de rei d ocurre en el

pocas j el ser
encendido y cuando se pulsa el boton reset” en la unidad del sistema, y hace que el sistema se
reinicialice. La interrupcién de ver ion de la maquina se ocupa de ciertas anomnlﬁu tales
como un error de paridad de cache y una referencia a una posi de ia y
puede hacer que el xlslema entre en lo que se como do de parada de verificacion; este
de la ién del p d la el ido de los regi hasta una
dor invocar i e para

mmclalmclén La ayuda a punto ﬂoume pem-u!e al pr
dir 1a unidad de punto flotante, como las

completar operaciones que no puede
e denormalizad o cédigos de operacion en punto flotante no

qu
implementados.
Registro de estado de la maquina ("Machine State Register”, MSR)

Paralai ion de progr es fund. 1 que se tenga la capacidad de recuperar
el estado que tenia ef pr dor en el de la interrupcion. Esto incluye no sdlo los
contenidos de los diversos registros sino bién varias condici de control relativas a la

ejecucion.
Cuando el bit de modo de pnvulegxo (bl! 49) esta a uno, el procesador opera en ¢l nivel de

del repertorio de instrucciones,
Ello

privilegio de usuario. Sélo esta di
Cuando el bit se pone a cero, el procesador opcra en el mvel de privilegio de supervisor.

permite todas las instrucciones y proporciona acceso a ciertos registros del sistema (como el
MSR) no accesibles desde el nivel de privilegio de usuario.

Cuando el bit de paso a paso (bll 53) estd a uno, el procesador salta al gestor de
interrupcion de traza d de la ion con éxito de cada instruccion. Cuando e! bit de
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seguimiento de saltos (bu 54) esta a uno, el procesador salta al gestor de interrupcion de traza de

saltos d. de la ter idn con éxito de cada instr ion de bifur ion, se prod el salto
o no.

La trad ion de di i de instr ion (bit 58) y trad ion de dir i de datos
(bit 59) delcrmmun si se usa direccionamiento real o si la unidad de gestion de ia lleva a
cabo trad de di

Manipulacion de Interrupciones

id.

por el pr dor, tiene lugar la

Cuando tiene lugar una interrupcion y es rece
ia de 5

. El procesador coloca la direccion de la siguiente mstmcclon a ejecutar en el regnstro
ulvur/resnurar 0 ("Save/Restore Register 0", SRRO). Esta es la dir ion de la instr i que
se en ese si la mlcrrupc:én tuvo Iug,nr por un mtemo falhdo de cjccuur Ia
instruccion; en cualquier otro caso, es la direccion de 1a instr i a
de 1a actual.

2.El procesados copia informacion sobre el estado de la maquina del MSR al reglstro
salva.r/restaurar 1 ("Save/Restore Register 1", SRR1). Se i los bits repr con
sombra en la tabla 11.6. El resto de los bits de SRRI se cargan con informacion especifica para
cada tipo de interrupcion.

3. El MSR se fija a un valor definido por hardware especifico para cada npo de
interrupcion. Para todos los tipos de interrupcion, la trad de direcci iva y se
inhabilitan las interrupciones externas.

4. El procesador tr‘nsﬁere el control al gestor de mlerrupc:on apropiado. Las
delos g de ion estén al das en la Tabla de interrupciones (tabla
11.5). La direccion base de la tabla viene determinada por ¢l bit 57 del MSR.

Para retomar dc una interrupcién, la rutina de servicio de interrupcion ejecuta una
instruccion rﬁ Esto hace que los vnlores de Ios bits almacenados en SRRI se recuperen en el

MSR. La e&j se da en 1a posicié da en SRRO.
P d superescal

Una implementacion superescalar de la arquneclura de un procesador es una

m:plememncnon en la que Ins instr i -ar 2 entera y en punto ﬂmante cargas,
y bifur dici V| pued 1mcmr su 51 y
ejecutarse de manera ind di Estas impl probl plejos de

disefio relacionados con el cauce de instrucciones.

UNAM F.C.A.
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El diseno supcrescalnr aparece en escena muy cerca de la arqui a RISC. A la
i de de instrucci do de una maquma RISC se preste facilimente
a utilizar técnicas superescalares, la apr imacio super \} se puede usar tanto en una

arquitectura RISC como en una CISC. No obstante, practicamente todas las implementaciones

P es se han basado en arqui as RISC.

Mientras el periodo de ion desde el comi de la énti i ] ion en
RISCS, con el IBM 801 y el RISC 1 de Berkeley, hasta la lleg; de i RISC co ial
fue de siete u ocho aflos, las primeras maquinas superescalares estuvieron disponibles
comerctalmenle tan solo un afio o dos después de que se acufiara el término superescalar. La

10 super lar, co! con la arqu RISC o a RISC, parece
ser una de las areas de mvcsngamon y desarrollo mas apasionantes de la organizacion y
de p d en los proxi: afos.

El término superescalar acufiado en 1987, hace referencia a una maquina disefiada para

mejorar la velocidad de ejecucidn de las instrucci lares. El P

de este esfuerzo I'rcme a los procesadores vcctonales Enla mayona de las aphcacnones. la mayor

parte de las op: se reali con es. Asi pues, la aproximacion
lar rep el sigui paso en la cvolucion de los procesadores de uso general de

llns prestaciones.

Much investigad, han diado pro dores similares a los pe ! es, y su
investigacién indica que es posible cierto grado de mejorn de las p i Los
dlsunlos surgen de las dnferencms en cl hardware de la maquina simulada, por una parte, y de las
en las apli que se laron, por otra.

Superescalar frente a supersegmentado

Una soluciéon alternativa para \1 y pr i es la llamada
supersegmcnlaclén. un término acufiado en 1988. La super ion aprovecha el hecho de
que pas del cauce 1i. tareas que requieren menos de la mitad de un ciclo de reloj.
De este modo se dobla la velocidad de reloj i lo que permnc 1a realizacion de dos tareas en
un ciclo de reloj externo. Hemos visto un ejemplo de esta apr ion en et MIPS R4000. El
cauce basc emite una instruccion por ciclo de reloj Y pucde ejecuta.r una cupa del cauce en cada
ciclo. El cauce tiene cuatro ion de instn ion de la op i6
ejecucion de la operacion y escritura del resultado.

La siguiente parte del diagrama a una impl O da que es

super
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 cjecuta en medio ciclo de reloj. Se dice que una implementacion de
un cauce supersegmemado que se comporta de esta forma es de grado 2. Naturalmente, son
P p super das y superescalares de grado alto.
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Las dos reahzacxones‘ supersegmemada y superescalar, €jecutan el mismo numero de
instr i en el de fonna ini pid El pr d
supersegmentado se queda alns con resp al pr sSup. 1 al del
programa y en cada destino de un salto.

La aproxi AG 1 depende de la habilidad para ejecutar muiltiples
instr i enp lo. La exprcs:on leli a nivel de instr i se refiere al grado en
el que, en pr dio, las instr de un programa se pueden ejecutar en paralelo. Para

el paralcli a nivel de instrucciones, se puede usar una combinacién de

lizadas por el ilador y de técni hardware. Ant€s de examinar las

lecmc;s de dnseﬁo utilizadas en las maqumus superescalares para aumentar el paralelismo a nivel

de instrucci deb diar las | del paraleli > a las que el
sistemna tiene que cnfrentarse. Se an cinco | i :

* Dependencia de datos verdadera

* Dependencia relativa al procedimiento
* Conflictos en los recursos

* Dependencia de salida

* Antidependencia

Se analizan una por una:

D d ia de datos verdad:

Consid la sigui N
add ri.r2 ;cargar el registro rl con ¢l contenido de r2 mas el contenido de !
move 13,1l ;cargar el registro r3 con el contenido derl

La segunda instruccion se puede captar y decodificar, pero no se pucde ejecutar hasta

que finali fa ion de la mstruccnén El motivo es que ia segunda lnstrucclon
neeesnn un dato producido por la pnmera ...;u 10 Esta si es como

ia de datos dadera (! dependencia de flujo o dependencia escritura-
lecturu).

Si no hay d i den captar y ) dos instr i en paralel En
caso de que exista dependencm de datos entre fa primera y | la segunda instruccion, se retrasa 1a
scgund. |nstruccmn tantos ciclos de reloj como sea o para elimi la d d En

quier instr i6on debe s¢ hasta que lodos sus valores de entrada estén
dnspomblcs
o8
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Las dependencias de datos verdaderas limitan las prestaciones de cualquier tipo de
cauce. En un cauce escalar simple, la secuencia de instrucciones anterior no causaria retraso. Sin
= o Ia sigui

load rl.ef ;cargar el registro ri con el ido de 1a di ion de i

-

ef

move 13,1l ;cargar el registro r3 con el contenido de r

Un procesador RISC tipico (arda dos o mas ciclos en realizar una carga desde memoria,

dehid

po de auna ia o cache externa. Una forma de compensar este fetraso

en que el ilador reordene las instrucciones de tal modo que una o més instrucciones

posteriores que no dependan de la carga desde ia P a fluir a través del
cauce. Esle es fectivo en el caso de un cauce 1 las instr i

que se ¢j durante la carga se ejecutan probnblememe en el primer ciclo de la

wsl, decjando al procesador sin nada que hacer hasta que concluya la carga.

Dcpendencias relativas al procedimiento

La pr ia de bifur il en una ia dec instr i li el
funcionamiento del cauce. Las instr i que sig a una bifurcacién (se puede saltar o no
saltar) tienen una dependencia relativa al procedimiento en la bifurcacion y no se pueden gjecutar
hasta que se ejecute la bifurcacién.

Como hemos visto, este tipo de dependencia relativa al procedimiento también afecta a

un cauce escalar. De nuevo, las consecuencias para un cauce sup lar son mis gr ya que
se pierde un mayor numero de oportunidades de a instr ] con cada ciclo.
Si se usan instrucci de | itud variable, surge otro tipo de dependencia relativa al
proeedlmlemo Puesto que no se conoce 1a longitud de una mslrucclon concreta, ésta tiene que
ser di al par antes de captar la si instr i Ello impide la
p imulta ia en un cauce superescalar. Esta es una de las razones por las que
las técni \! se apli mas facil a arq RISC o similares, que ticnen

P
una longitud de instruccion fija.
Conflictos en los recursos
Un conflicto en un recurso es una competicion de dos o mas instrucciones por €l 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 ¢j., €l sumador dela ALU),

Desdc el pumo de vista del cauce, un conflicto en los recursos presenta ¢l mismo

que la depend ia de datos (figura 13.2). Sin embargo hay algunas diferencias.

En pnmer lugar, los conflictos en los recursos pueden superarse dupli do éstos, mi que
una depcndcncm de datos verdadera no se puede elimi A do una op ion tarda
po en i los conflictos en recursos se pued inimi do 1a unidad
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funci ! correspondi Por ¢j o, todas las unidades funci les de! Motorola 88000 estan

segmentadas.
CUESTIONES RELACIONADAS CON EL DISENO

feli de la maquil

Paralelismo a nivel de instrucci y par

laci dos: el p fi a
a nivel de instrucciones

Se hace una xmporlanle distincion entre dos
nivel de instr t i

P
yelp > de la ma Existe paral
cuando las instrucciones de una secuencia son independientes y por tanto pueden ejecutarse en

paralelo solapandose.

El paralelismo a nivel de ms(- i es funcion de la fr ia de d dencias de

datos verdaderas y relati al p j que haya en el codigo. Eslos factores dependen a
su vez de la arqui! del j de instr y de Ia apli El paraleli: a nivel
de instr i d di bién de lo que llama espera de una operacion: el tiempo que
ion esta disponible para ser usado como operando

transcurre hasta que o resultado de una instr
de una instruccion posterior. La espera determina cuanto retardo causara una dependencia de
datos o relativa al procedimiento.

idad del pr dor dec sacar
de ila maquina depende del nu ]
(numero de cauces paralelos)
>r para I i instr

did.

El i de la maquina es una de la
pmndo al pualehsmo a nivel de instn El paraleli
de instr que pueden captarse y €j se al mismo tiemp
y de la velocidad fisti ion del i que usa el pr
independientes.

Tanto ¢f paralclismo a nivel de |nstruccaones como ¢! par
factores imp para las p Un prog
mvel de pu‘lchsmo a nivel de instrucciones como para sacar <l méximo parudo al paralclismo de

de una arqui ifa Con instr de | i a, como cn un RISC
aumenta el paralelismo a nivel de instrucciones. Por otra parte, un P de magq
limitara las prestaciones sin que importe la naturaleza del programa.

leli: de la maqui son
puede no tener el suficiente

Politi de ion de instr

Como mencionamos antes, el paraleli de la maquina no es sencillamente una cuestion

de tener multiples rephcas de cada ctapa del cauce. El procesador ademas uenc que ser. capaz de

el p  a nivel de instr y or i la y
) ion de las instr en paralelo. Se utiliza el termmo isi de instr i para
referirse al proceso de iniciar la ej ion de instr en las idad funci les del
procesador y el término politica de emisiéon de instrucciones para referirse al protocolo usado para

emitir instrucciones.
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Fund V] el p dor i ! 1i instr i1 mas alla del punto de
e_\ecuclbn en curso, que puedan introducirse en el cauce y ejecutarse. Con respecto a esto, son
importantes tres ordenaciones:

* El orden en que sec captan las instrucciones.

* El orden en que se las instn

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

Cunm.o mas icad
entre estas ord

sea el pr d menos limitad
Para ir la i utilizacion de los diversos clementos del
cauce, el procesador tendra que nllemr uno o mas de los érdenes anteriores con respecto al orden
que se ia en una it estricta. La unica restriccidn que tiene el
procesador es que el resultado debe ser correcto. Por tanto, el procesador debe ser capaz de
las d dencias y conflictos discutidos antes.

estara por 1a estrecha relacion

En términos generales. las politicas de emision de instrucci en p d
p la,res se pued ifi en las sigui gorias:

* Emision en orden y finalizacion en orden.

* Emision en orden y finalizacion desordenada.

* Emision d d a finali

y

ion desordenada.

* Emision en orden y finalizacion en orden

litica de isiod de instn mas sencilla es emitir instrucciones en ¢l orden

exacto en que lo haria una ej i (emision en orden) y escribir los resultados en e

orden (finalizacién en orden) Ni siquiera los 1 i una politica tan

ing No ob esunl esta politica como base con la cual comparar otras
aproxi A mas sofisti

Las instrucciones se captan de dos en dos y se pasan a la idad de d dificacid
Como las instrucciones se captan por parejas, las dos siguientes instrucciones tienen que csperar

hasta que 1a parcja de de decodifi

P del cauce se encuentre vacia. Para garantizar Ia
finalizacion en orden, la emision de instr i se do hay una pugna por una unidad
funci o do una unidad funci 1 ita mas de un ciclo para genevar un resultado.
Emision en orden y lizacion desord d:
La final desordenada se usa en tos pr dores RISC 1 para 3 ia
locidad de las instr A que hos ciclos. Por ¢jemplo, las op 1 de
punto flotante del Motorola 88000 se gestionan de esta mancra.
n
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Con Ia finalizacion desordenada, puede haber cunlquler namero de instrucciones en la
etapa de ion en un dado, hasta alcanzar €]l maximo grado de paralelismo de la
maquina a través de todas las unidades funcionales. La emision de instr i se para d
hay una pugna por un recurso, una dependencia de datos, o una dependencia relativa al
procedimiento.

Aparte de las llmllac:oncs anteriores, surgc una nueva dependencia, que se reverencio
anteriormente como depend: de salida ( i pend, ia lectura-escritura).

Emision desordenada y finalizacion desordenada

Con la emision en orden, el pr dor solo d dificara, instr i hasta el punto de
dependcncna [ conﬂlcto No se d difi insty i dici les hasta que el conflicto se
. Por et p dor no puede buscar mas alla del punto de conflicto
mstruccnoncs que podnan ser mdependuentes de la que hay en el cauce y que podrian ser
introd pro en éste.
Para permitir la ision d da, es io d plar las etapas del cauce de
dificacion y ej 10 Esto s¢ hace mediante un buffer II. d de instr
Con esta org; io do un pr dor termina de decodificar una instrucciéon, coloca ésta
en la de instr i . Mientras cl buffer no se llene, el pr d puede
P do y d difi do nuevas instr . Cuando una unidad ﬁmcnonal de la etapa de
j queda disponible, se puede emitir una instruccion desde la ventana de msuuccuoncs ala
eupa de Cualquier instr ion pucde emitirse, si que a) la idad

funcional pmu:ulnr que esta disponible y b) ningun conflicto ni dcpendencla ta blogueen.

El resultado de esta orgamuc:on es que el proccsador nenc una capacidad de

nnllmp.clon que le permite identifi instr que p introducirse en la
ctapa de Las instr i se i desde la ventana de instrucciones sin que se tenga
muy en cuenta su orden original en ¢l programa. Como antes, la unica restriccion es que el
progr fi i corr

En cada ciclo se cap dos insty i y se llevan a la ctapa de decodificacion. En
cada ciclo, su;eus a la restriccion del tamaiio del buﬂ'er se transfieren dos instrucciones desde la
etapa de d ala de instr . En este ejemplo es posible emitir la

instruccion 16 delante de la 15 (recuerde que 15 depende de 14, pero 16 no). De este modo se
ahorra un ciclo en las ctapas de ejecucion y de escritura, y ¢! ahorro de principio a fin, es de un
ciclo.

No obstante, esta etapa no es una etapa adicional del caucc Que una mslrucc-on esté en
la ventana indica sencill quec el pr d tiene infor 6 sobre esa
instruccién como para decidir si puede emitirse.
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d. finali. ion desordenada esta sujeta a las mismas

La politica de desord y
reslncclones descritas anteriormente. Una instruccién no puede ermnrse si viola una dependencla

o conflicto. La diferencia es que ahora hay mas instr a ser
reduciendo la probabilidad de que una etapa del caucc tenga que pararsc Ademﬁs surge una
N ia ( n

nueva dependencia, a la que nos referimos antes como antidep
dependencia lectura-escritura).

El término antidependencia se usa porque la restriccion es similar a la de la dependencia

verdadera, pero a la inversa: en lugar de que la primera instruccion produzca un valor que usa la
instr destruye un valor que usa la primera instruccion.

instr on, la

R b i de regi

Hemos visto que pcrmilir la emision desord da de instr- i y/o la finalizacién
desordenada puede dar ongen a dependencias de salida y id i Estas depend:
son disti de las d ias de datos verdaderas y de los conmc!os en los recursos, que

reflejan el flujo de dalos a través de un programa y la de
de Slllda y las antidependencias, por otra parte, surgen porque los valores de los regnstros no
ia de valores dictada por el flujo del programa.

P flejar ya la
Cuando las instrucci se i y se compl ial es posibl s
el contenido de cada registro en cada punto de la ejecucion. Cuando se usan técnicas de
en cada i

desordenacmn. los valorcs de los reglslros no pueden conocerse o«
ando solo la de instr da por el programa. En realidad,
los vllores entran en conmcto por el uso de los registros, y el procesador debe resolver tales

etapa del cauce.

conflictos d
Lns anudcpendencms y las dependencms de salida son dos ejemplos de conflictos de
] . Varias instr por el uso de los mismos registros, generando
restncclones en cl cauce que retrasan las preslacloncs El problema se agudm cuando sc uulmn
de op ion de reg; . ¥a que estas técni del pilad el
uso de registros, maximizando por tanto el namero de conflictos de almacenamiento.

Hay un m¢étodo para hacer frente a estos tipos de conflictos de almacenamiento, que se

basa enuna solucton lr-dlclona] para los conflictos en los recursos: la duplicacion de recursos. En
b i o de registros. Fundamentalmente, el

este la se como r
hardware del pr dor asigna dinar los registros, que estan asociados con los valores
que il las instr i en diversos instantes de tiempo. Cuando se crea un nuevo valor de

registro (es decir, cuando se e¢jecuta una instruccidén que tiene un registro como operando
destino), se asigna un nuevo registro para ese valor. Las instrucciones posteriores que accedan a
ese valor como operando fuente en ese registro tienen que sufrir un proceso de renombramiento:
las referencias a registros de esas instrucciones han de revisarse para reverenciar el registro que
contiene ¢l valor que sec necesita. De este modo, las referencias a un mismo registro original en
diferentes instrucciones pueden referirse a distintos registros reales, suponiendo diferentes

valores.
73
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La referencia a un registro sin el subindice alude a una referencia a un registro logico
encontrada en la instruccién. La referencia a un registro con el subindice alude a un registro
hardwarc asignado para contener un nuevo valor. Cuando se hace una nueva asignacion para un
registro légico particular, se hace que las referencias de instrucciones posteriores a ese registro
logico como operando fuente se refieran al registro hardware asi, do mas r
(reciente en términos de la secuencia de instrucciones del programa).

Paraleli de la
Cualqui aqui da de altas prest. debe di la c ién del
tratamiento de las bifurcaciones. Por cjemplo, el Intel 80486 soluciona el problema captando
tanto la siguiente instruccion secuencias a la de bifurcacion como la mslrucc:on destino del salto-.
ion y la ej 5n, esta estrategia

Sin embargo, como hay dos etapas en el cauce entre la pr
incurre en un retardo de dos ciclos cuando se produce ¢l saito

Con ia llegada de las maquinas RISC, se exploro la estrategia de salto retardado. Esta

permite al procesador calcular el resultado de las instrucciones de bifurcacion cond:cnonal antes de
que s¢ p p quier instr ion inservible. Con este método, el pr
lai ion que sigue i di a la bifurcacion. Esto mantienc lleno el cauce mlemras el

procesador capta un nuevo flujo de instrucciones.
Con el desarrollo de las maquinas superescalares, la estrategia de salto retardado ha
perdido interés. La razon es que hay que ¢ mumples instr i en el espacio de retardo,
1, varios pr con las dep i Por tanto,
las maquinas supcrescalares hun regresado a las técnicas pre-RISC de prediccion de saltos.

entre instr

Io que
Algum como el PowerPC 601, usan una técnica sencilla de prediccion de saltos estatica. Los
como el PowerPC 620 y el Pentium, usan prediccion dinamica de

do:

ullo: bmdn en el analisis de la historia de las bifurcaciones.

POWERPC
el RT PC, y el

La arquitectura de! PowerPC desclende directamente del IBM 801,
de la arqui a POWER. Todas estas son

RS/6000, siendo este altimo una i
maquinas RISC, si bien el primer proccsador de la seric que presento caracteris—~ ticas
supaescalam fue el RS/6000. La primera ! i6n de la arqui a Po~ werPC, cf 601,
tiene un disefio supcrescalar bastante similar al del RS/6000. Los siguientes modelos del

a superescalar. En esta seccion nos

PowerPC llevan mas Icjos el e arq
centraremos en cl 601, que proporcnona un buen ejemplo de di super lar basado en un
RISC. Al final de la aremos br el 620.
PowerPC 601

Como otras maquinas superescalares el 601 se divide en unidades funcionales
independientes para permitir 1a ¢j Concr el nicleo del 601 de
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tres idad de e&j 10 ind, di d. para enteros, punto flotante y
procesamiento de saltos. Juntas, estas idad d % tres instr i al mi
tiempo, ofreciendo un disefio superescalar de grado lres

La unidad de captacion puede pr de la cache hasta ocho instrucciones al mluno
tiempo. La unidad de cache soporta una cache da de datos/instr i esr

y
de suministrar instrucciones a las otras unidades y datos a los registros. La logica de nbllrnje de
la cache envia a ésta la direccion del acceso de mayor prioridad.

Unidad de envio de instrucciones

La unidad de envio toma instrucciones de la cache y las carga en una cola de envio. que
puede ocho instr 3 a la vez. Procesa este flujo de instr para
un flujo de i i a las unidades de pr jento de saltos, de enteros, y de
punto flotante. La mitad superior de la cola actia sencillnmcnte como un buffer que contiene
instrucciones hasta que éstas se transfieren a la mitad inferior. Su propdsito es asegurar que la
unidad de envio no se retrasa esperando instrucciones provenientes de la cache. En la mitad
inferior, las instrucciones se envian segun el siguiente esquema:

* Unidad de procesamiento de saltos: Se encarga de todas las instrucciones de salto. La
instruccion inferior de este tipo de 1a mitad de abajo de la cola de envio se emite a 1a unidad de
procesamiento de saltos si €ésta puede aceptar a.

* Unidad de punto flotante: Se ocupa de todas las instrucciones de punto flotante. La
instruccidn inferior de este tipo de la mitad de abajo de la cola de envio se emite a 1a unidad de
punto flotante si el cauce de instrucciones de esta unidad no esta lUeno.

® Unidad de enteros: Se encarga de las instrucciones de cntcro& ias de
cargdalm‘ccnumemo entre el fichero de registros y la cache, y las instr 1
Una

de de enteros se emite solo después de que se haya ﬁltrado hmn el
fondo de ll cola de envio.

La posibilidad de emitir instrucciones de salto y de punto fl d: d: d.
desde la cola de envio ayuda a mamener llenos los de i de las unidades de
procesamiento de saltos y de punto fl ytr e instr i a través de 1a cola de envio

tan ripido como es posible.

La umd-d dc cnvlo lamblen contlcne 16gica que le permite calcular la direccion de

instn hasta que una ms(mccu’)n de
sn!lo se (ransﬁere a la mitad “inferior de la cola de envio. Cuando la unidad de pr de
saltos p una instr ion, puede 1i ta dir ion de pr ptacion de manera que las
igui instr i sc cap de la nueva direccion y entren en la cola de envio.
Cauces de instrucciones
75
UN.AM,

F.C.A.



Capitulo 11. Arqui a de C doras

Hay un ciclo de captacion comun a todas las instrucciones; éste tiene lugar antes de que
una instruccion se envie a una unidad concreta. El segundo ciclo comienza con ¢l envio de una
instruccion a una unidad particular. Este se solapa con otras actividades dentro de la unidad.
Durante cada ciclo de reloj. la unidad de envio ina los cuatro el inferiores de la cola
de instrucciones y envia hasta tres instrucciones.

Ln unidad de enteros se ocupa de las instrucciones que causan una operacion de
carga/al de/en ia (i yendo carga/al de punto fl ), una
transferencia registro-registro, o una operacion dec la ALU. En ¢l caso de carga/almacenamiento,
hay un ciclo de generacion de direccion seguido del envio de la direccion resultante a la cache y, si
es necesario, un ciclo de escritura. En otras instrucciones, la cache no esta involucrada y hay un
ciclo de ejecucion seguido de una escritura en un registro.

Las |ns|rucc|ones de pun(o flotante snguen un cauce similar, pero con dos ciclos de ejecucion, que

ficjan la d de las op de punto
Hay varios p dici les di de ion. El registro de dicio i ocho
mdepcndlemes de cadigo de condicion de 4 bits. Esto permite guardar los codngos de cond:mén,
lo que reduce el lnlerbloquco o dependencia entre instrucci Por cjemp el

puede transformar la secuencia

hif
ar

p -bifurcar- P

en la secuencia

comparar-comparar-bifurcar-bifurcar

Como cada unidad funcional puede enviar sus codigos de icion a
del reg;stm de condmnon. se pueden evitar los interbloqucos entre instrucciones causados por
tir di de

La presencia de los registros S.Ivu y Rcsuumr ("Save and sttore Reg:s!ers SRRS) en

el procesador de saltos le permite g interrup e interrup soﬁwue sin
involucrar légica de otras umdndcs funmonales Por tamo. Ios servicios scm:lllos del sns!ema
operativo se sin p de d o sincroni
complicada entre las unidades ﬁlnclonales
Como el 601 puede emitir instrucciones de salto y de punto fl desord: d. sc

necesitan controles que aseguren la correcta ejecucion. Cuando existe una dependencia (es decir,

do una instr i un op do que aun no ha sido calculado por una instruccion
previa), el cauce de la unidad correspondi se d

Procesamiento de saltos
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P

La clave de las altas p i de una maquina RISC o sup lar es su habilidad para
optimizar el uso del cauce. Tipicamente, el clemento mas critico del disefio es como manejar los
sallos. En el PowerPC, el procesamiento de saltos es responsabilidad de la unidad de saltos. La

d esta di da de tal que en muchos casos, los saltos no tengan efecto en el ritmo
de ejecucnon de las otras unidades; a este tipo de saltos se les llama saltos de cero ciclos. Para
conseguir saltos de cero ciclos se 1 ias sigui estr

1 . Se utiliza una ldégica que examina el buffer de envio en busca de saltos. Se gencran

di A d de salto do aparece un salto en la mitad inferior de la cola y no hay saltos
anteriores pendientes de gjecucion.

2. Se mtenm determinar el resultado de las bifurcaci dici \] Si el codig
de dicién se ha do por adelantado lo sufici . este ltad ede
determinarse. En todo caso, tan pronto como se encuentre una mstruccldn de salto, la logica
determina si el salto:

a) Se producira; este es ¢l caso de los saltos incondicionales y de las bifurcaciones
les cuyo codigo de dicion se conoce ¢ indica que hay que saliar,

b) No se producira, este es el caso de bifur i dici 1 cuyo codi de
condicion se conoce e indica que no hay salto.

€) No se puede determinar todavia. En este caso, se supone que se producira el salto en
Iu blt‘urcacnones hacia ltris (tipicas en los bucles) y se estima que no se producira en saltos hacia

Las u»u sect posteriores a la instruccion de salto se pasan a las
idades de de dici 1. Una vez que el codigo de condicion se ajusta en la
idad de ej la unidad de salto o bien la las instr i que hay en el cauce y

continaa con ia msu'uocnén desuno captada, si el salto se produce, o bien indica que se ejecuten
El

las i ilador puede usar un bit del codigo de la instruccion para
invertir este i implici

La incorporacion de una estratcgm de prediccion de saltos basada en lu hnstona de los
saltos se rechazd porque los d P on que se iriaun b

PowerPC 620

El 620 es la primera implementacion de 64 bits de la arquitectura PowerPC. Una
caracteristica notable de esta implementaciéon es que incluye seis unidades de ejecucion
independientes:

* Unidad de instrucciones
* Tres unidades de enteros

* Unidad de carga/aimacenamiento

UNAM. F.CA.




Capitulo 11. Arqui ade C d

* Unidad de punto flotante

Esta organizaciéon permite al procesador enviar hasta cuatro instrucciones
a las tres unidades de enteros y a la de punto flotante.

El 620 plea una ia de pr de saltos de altas prestaciones que incluye
logica de pred:ccnon, buffers de renombramiento de registros, y sitios de reserva dentro de las
unidades de ejecucidn Cuando sc capta una instruccion, se le asigna un buffer de

i que i los ftados de la instr ion, tales como datos a

almacenar en registros. Gracias al uso dc los buffers de b i el pro dor puede

1] peculati instr das en prediccion de sailtos; si la prediccion resulta
ser incorrecta, los r Itados de las ir i

ivas pueden desecharse sin afectar al
fichero de registros. Una vez conﬁnnado el fesullado de un salto, los resultados temporales
pucden ser escritos de modo definitivo.

Cada unidad tiene dos o mas sitios de reserva, que instr i iadas que
deben suspcndcrse en espera de resultados de otras ms(rucclones Esta caraclensuca hace que se
aparten estas instn i de la unidad de i iinstr per > a ésta enviando
instr alas otras unidadcs de €j i

El 620 puede ejecutar especulativamente hasta cuatro instrucciones de bifurcacion no
resueltas (frente a una en el 601). La predlcclén de snllos se basa en e} uso de una tabla de
historia de saltos con 2048 el Las das por los disciladores del

PowerPC muestran que la tasa de aciertos en la prediccion de saltos es del 90%.

PENTIUM

el epto de disef, supcrescalnr se asocia generalmente a la arquitectura

RISC, |os i pri ti a una ina CISC. Tal vez el
ejemplo mas notable de “ello sea el Penuum Compaudas con las de fos disefios RISC mas
recientes, tales como ¢l PowerPC 620, las caracteristicas superescalares del Penllum son bastante
sencitlas. Wo ob dan como ftado una mejora ial de las pr

Como el 80486, el Pentium usa un cauce de enteros de cinco ctapas:

- Precaplacmn ("Prefe!ch" PF) - El dor p: pta ii i de la cache de
Las instr del ble, se at en un buffer.

* Etapa de decodificacion l El procesador dccod:ﬁca la instruccion para determinar el

codlgo de openc:on y la infor on de di Esm etapa también realiza dos
das mas adel la compr ion de emparej ¥ la prediccion de saltos.
* Etapa de decodificacion 2: Esta etapa genera las direcci de a ia.
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* Ejecucion ("Execute”, EX): En esta etapa el procesador accede a la cache de datos o
calcula resultados en 1a ALU, en ¢l desplazador de barril, o en otras unidades funcionales del
camino de datos.

Capitulo 11. Arqui a de C d

* Escritura ("Wnle Back", WB): Esta etapa actualiza los registros e indicadores con los

dos de la instr
Desde el punto de vista de la ion de instr i la dife ia mas
importante del Penti y su pred . ¢l 80486, es que el Penti incluye dos idades de
2§ ion de independi 1 das Uy V. La figura 13.11 compara los dos cauces.
Emparecjami de instr

Las unidades U y V son capaces de ejecu(nr instrucciones en pnralelo Sin embargo el
procesador debe determinar si hay confli les en esa fela. El primer
requisito es que dos instrucciones deben ser sencxllas para poder ejecuu.rsc en para.lelo
Instrucciones sencillas son aquellas que estan P q!
control basado en microcodigo, y la mayoria se ¢jecutan en un ciclo de rclo_| Las excepciones son
las instrucciones de la ALU decl tipo registro a memoria y memoria a registro, que necesitan dos o
tres ciclos pero que hacen uso de hardware de secuenciamicento que les permite ser emparejadas,

Ei libro de datos del Pentium define las reglas de emparejami Dos i A
as1l1el12 den enviarsc en paralelo a las unidades U y V si se cumplen las siguientes

1 .Las dos instrucciones son sencillas.
2. No hay dependencias del tipo "lectura después de escritura” ni "escritura después de
escritura”. Esto e¢s, el destino de 1 1 no es la fuente de 12 y el destino de 1 1 no es el destino de

3. Ni i i a la vez un despl i Yy un op ndo i di

4. Soélo 11 puede contener un prefijo de mslrucclén

Por tanto, el Penuum puede consegun’ un grado superescalar de dos. Los resultados de
veferencia de varios di an que el Pentium ¢jecuta codigo entero casi
exactamente dos veces mas rap-do que un 80486 equlva!cmc Estos resulwdos resplldln la
conclus:on de que los dos cauces superescalares los del P son la inno de
1a arq a de este p

Prediccion de saltos

El Penuum usa una estrategm de prediccion dinamica de saltos basada en la historia de

las ¢j de instr de bifurcacion. Se utiliza un buffer de destino de saltos
("branch target buffer”, BTB) que guarda informacion sobre las instr i de bifi
adas ulti pre Que aparece una instruccion de bifurcacion en el flujo de

instrucciones, se comprucba ¢l BTB. Si un clemento ya existe en el BTB, la unidad de
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instrucciones se guia por la informacion historica guardada en ese elcmemo para determmar si
d.
con este

predice que se producira el salto. Si se predice un salto, la dir
clemento se usa para precaptar Ia instruccion destino del saito.

b corr

Una vez que se ejecuta la instruccion, la parte de historia del
se actualiza para reflejar el resultado de la instruccion de bifurcacion. Si esta mstmcclon no esta
representada en el BTB, su direccion se carga en un elemento del BTB; si es necesario, se borra

un elemento mas antiguo.
en | una de las dos colas de
" . Liend.

éstas se introdi
deter

instr

A ida que se p
instrucciones. Solo una cola esta activa en un
instrucciones de la misma. Cumdo se predice que se¢ va a saltar, la cola activa en ese momento s¢

el p d a captar instrucciones en la otra cola a partir de la direccion
destino del salto. Sl la prediccion es correcta, la ia de instr do la
cola activa en curso. Si la prediccion es incorrecta, los dos cauces se vacian y el procesador sufre

un retardo de tres o cuatro ciclos mientras sc capta la instruccion correcta

E]l BTB esta organizado como una cache asociativo por conjuntos de
1 o usa la dir on de la instruccion de bifurcacion como

cuatro vias con 256 lincas, Cada
d Ia direccion destino del salto de la ultima vez que éste se

El el
produ;o ¥ un campo de hnslona de dos bits. Los cuatro posibles estados de este campo reflejan la
Un nuevo elemento entra con un campo de historia igualal 1,

historia reci de la instr 0
y las si j i el diagrama de estados de la figura 13.12. Eil procesador
predice que el salto se producird a no ser que ¢l valor del campo de historia sea 1 1
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Capitulo 111, Fundamentos de Plug And Play

CAPITULO 111
FUNDAMENTOS DE PLUG AND PLAY.

cadad

CONCEPTOS.
La compuladora personal se ha convemdo en un aparato indi: ble en la
de id, con que reahm las operaciones y su

moderna. Su lar
facilidad de adaptacion a cualquier tarca la han convcmdo en un objeto de consumo tan
i id a. Esto ha hecho

© una

importante como una television, un aparato

que personas que no tienen profundos i de ¢cé utilicen a la computadora como

un mstrumemo de tnba;o diario. Sin embargo, la computadora. a pesar de sus fnc-hdades, uene
ja con r al resto dec los dispositivos electroni dos: la

darizacion P por todos los fabricantes.

flhn de una

Qué implica este hecho ?. Este hecho implica que cada fabricante mancja diferentes
1o que provoca que cada dispositivo creado para la
i con el delo de P
i de

especificaciones para sus productos,

computadora tenga un porcentaje de nesgo dc que no fi

personal, para ¢l que se pra este di ivo. Ad As, como lo p

personas usumas de las computadoras, el trabajo de comprar un nucvo dnsposmvo y adoptario al
dificil con los estandares anteriores.

€s tarca

e Lod
Aqui es donde cntra el concepto PLUG AND PLAY. J,Que es PLUG AND PLAY?. En
al y Listo. Sin
lici PLUG AND PLAY, por ser mas

algunos libros se le menciona como una

embargo, en el p trabajo
canocido, ndemas de que la lraducc:on anterior es espafiola.

ado los fabri

el

de doras a las

PLUG AND PLAY es la llave que han
casas que ain no tenian una computadora personal. Es la promesa de que tener y haccr crecer una

computadora tan facil como adaptar una bocina nueva a un aparato estereofonico.
fia de disefio y un conjunto de

PLUG AND PLAY es al i iemp una fil
de a_ para las compulndoms personales. La meta pnncnpa] de ls
filosofia PLUG AND PLAY es una P a personal lo sufi
i lacion y ion de nuevos elementos, sin

para mancjar por si misma las tareca de
requenr la intervencion del usuario. [KING95]
Un sistema PLUG AND PLAY integral debe cumplir con ciertas caracteristicas: cualquier

instalacién debe ser simple, libre dc nesgos Para nuevos elementos de hardware, la instalacion
éndelo y usalo. Con un sistema PLUG AND

debe ser et
PLAY integral, el usuario debe tener la !‘acnhdad de insertar y remover dispositivos, o
o desconectarlos de una red, sm tener que der y el si © enfrentarse a
parametros de acion. El por si mi dc(ermmn la configuracién optima, y las
81
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se para tomar la mayor ventaja de la nueva configuracion.
Los usuarios no necesitaran modificar intermuptores, ni siquiera archivos de sistema (como el
AUTOEXEC.BAT, o ¢l CONFIG.SYS).

Natural ha habido otros i de solucionar jos problemas de oonﬁgur.cién del
slstema. pero ninguno de cllos ha alcanzado la masa critica de apoyo que €S necesaria para
er el pr bl de conflictos en la configuracion. Las dos soluciones mns

1a introd i6n de un nuevo disefio de bus en el si <} bus mi
de IBM unhudo solamente en su serie PS/2, y el bus EISA (Arquitectura Industrial Estandar
A da). Los d dores del bus microcanal propusleron un nuevo disefio de bus que permitia

s Aog Aot L op

que Iquier tarjeta se a en el bus y fuera identificada por el si operativo. Después
de conectar 1a tarjeta en el bus e lar el del di itivo, se podh conﬁguru ll tarjeta
del adaptador utilizando un programa de figuracion and L el d del

microcanal tenia una seric de problemas. Primero, el bus mncrocannl era incompatible con el bus
ISA existente. Por cjemplo, no se podia coger un adaptador de red mis antiguo y simplemente
conectarlo en ¢l bus microcanal. Dado que Ia serie PS/2 no llego jamas a dominar ¢l mercado, el

bus microcanal nunca consiguié un apoyo incondicional de los fabncantes de otros duposmvos
El otro problema con este bus era que todo adaptad

un

unico, emitido por IBM, que tab: bleado en ¢l ad d Este isi ducia la
flexibilidad de oonﬁgurlcnon yel usuano alan tenia que cmendcrsehs por si mismo a lo largo del
progr de g del P ivo en el caso dec que se produjera un conflicto con el
sistema.

Los disefiadores del bus EISA ad \J de las = ideas del disefio del bus
microcanal, pcro bnsaron su diseflo en el bus ISA. La gran ventaja del bus EISA era que se podia
utilizar q p ISA en una maqui EISA, que las ] facilidades
de fi io b di bl 1 para los nuevos ad d EISA. Disti
compnmas de compuudorl personal lanznron sistemas EISA y este bus ha conseguido un apoyo

blc de los fabr de dispositivos, pero P es EISA, de ninguna manera, una
arquitectura dominante.

Otros i quiza iCi de reducir los pf bl de fign ion del
hnrdwne lncluyen los esﬁ)euos de ini dores que p guran si con tarjetas de
red, y el soft apropiado ya lad ta «Ready to Run»
de Windows de Mlcrosoﬁ ba b da en la exp iva de que los ded de a
personal lanzarian P! fi das con Windows 3.1 ya instalado.

Algunos fabricantes de dispositivos ofrecian di itivos que se volvian a

P sin que
nadie tuviese que abrir la maquina y volver a ajustar de nuevo los microinterruptores y

es. El ad dor de red EtherExpress de Intel es un buen e]cn'lplo de esle upo de
dispositivos faciles de configurar. Se el ptador y, si no fi

implicita, un programa de instalacion de software permite biar la fig; ion del hard e
mediante 6rdenes desde el teclado.

Todas estas soluci comparten al

g de los inconvenientes descritos a continuacion:

82
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Todavia no existe un estandar uUnico, universal do para col acién e
instalacion de dispositivos. En particular, no hay un and. a hardware lider
del mercado: el bus ISA. Un estandar anico ayudaria a.mmando a todos los fabricantes a adoptar
la misma solucién al problema. Un 3 que bi al bus ISA podria reducir en
gran dida los probl de i lacion de hardware de la mayoria de los usuarios.

Mientras que una computadora personal solia tener solamente un bus, las mejoras en la
reciente tecnologia han llevado a que las doras per incorporen multiples buses,
como por cjcmplo SCSI1, PCMCIA y dustmlos tipos de buses locales de video. Ninguna de las

i permiten la mezcla de estos tipos de buses.

para la arqui

de figuracion

idad creci de un método de inami Se debe considerar

H-y una
la situacion en la que se podria tener un modem en una tarjeta PCMCIA conectado a su portatil

como COM 1y conecla su portatil a su esl-clon de trabajo, que tiene un dispositivo serie COM 1
acion dinamica de una red sin cables

mas o iderar fos r i de r
ovil Nil de las soluciones existentes es

que soporte i de baj 1
fici ible para esta clasc de situaciones.

El estandar PLUG AND PLAY intenta solucionar todos estos asuntos y Windows 95
pretende ser el primer gran sistema operativo que proporcione un soporte total al estandar PLUG

AND PLAY.

EVOLUCION DE PLUG AND PLAY.

El concepto del sistema PLUG AND PLAY nacid en los Estados Unidos, y con esto se
denomina a la tecnologia que permite a las computadoras personales “hablar” con las tarjetas

electronicas.

El estindar PLUG AND PLAY tiene sus H en los disti i de
e! probl de figuracion del hard e, do el bus microcanal de IBM y la Arqunectura
d ial Esta Ampliada (EISA) iniciad. r Compaq los otros intentos mas conocidos. EI

po!

esfirerzo de Microsoft con PLUG AND PLAY comenzo en 1991 y las primeras especificaciones
se lucleron pubhcas en 1993 . Al principio, Microsoft lrlbajo solo en la aplicacion, buscando una
da a un pr intr, Estudi anteriores con Intel y

Compaq ayudaron a conducnr <! esﬁ.;evzo de disefio, aunque estas compaiias no estuvieron de
el andar PLUG AND PLAY hasta la primavera de 1993

acuerdo en apoyar for
El factor decisivo que supuso un apoyo industrial mas amplio fue el desarrollo de Ia
especificacion PLUG AND PLAY para ISA -un documento que definia un disefio modificado del
hardware de las tarjetas adaptadoras que se podia utilizar en los computadora personales con bus
I1SA i También estaba incluida en la especificaci PLUG AND PLAY pura ISA unn
solucion tnica de software que se podia aplicar a la base i Jada de tarjetas ad. doras |
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(un término nuevo considerado mas cortés que adaptadores viejos). En estas facilidades de la
base instalada es donde el esfuerzo de PLUG AND PLAY se diferencia de iniciativas anteriores.
Tanto el disefio del bus microcanal como del EISA hicieron bien poco por ayudar a los
usuarios de la base instalada de PC. La atencion puesta en el dnscﬁo del bus lSA prednmlnlnle
movi6 el esfuerzo de PLUG AND PLAY de un reino un tanto d al veal. Elh
de que una tarjeta adaptadora que se ajuste al estandar PLUG AND PLAY se pueda producir por
sélo un poco mas de lo que cuesta produclr los adaptadores existentes hace que Ia especificacion
PLUG AND PLAY sea para un gran namero dc fabricantes. (Mlcrosoﬁ
dol se dio

habia comenzado con unos objetivos de costos de unos pocos
que ésto seria demasiado caro. Una vez emitida la especlf cacion para ISA 'de PLUG AND PLAY

el apoyo al estindar cobro impetu en 1993 al proporcionar Intel los primeros kits de desarrollio,
Junlame Phoenix Technologies al nicleo del grupo para ayudar a deﬁmr una nueva BIOS para

sistemas PLUG AND PLAY, facilitar 3COM un amplio sopaorte
como Future Domain las primeras implementaciones ASIC de la interfase hardware PLUG AND

PLAY.

A finales de 1993 se habian producido variaci de la ifi ion PLUG AND PLAY
para distintos tipos de buses, mcluyendo ISA, PCMCIA, PCl y SCSIJ El esfuerzo PLUG AND
PLAY O a tener bién otras i Dentro de Microsoft, el disefio del registro de
Windows NT experimenté modificaciones para incorporlr capacidades PLUG AND PLAY antes
de su lanzamiento. Fuera de Microsoft, esfuerzos de disefio como la ificacién SCSI serie del
1EEE empezaron a tener en cuenta los requisitos de PLUG AND PLAY.

1} de las técni de

Microsoft tuvo una experiencia precoz con
o i6n de d i que se dcsln'ollu'on en produclos como Windows pln !r-bljo en grupo
las de sus

y Windows NT Estos si
méquinas anfitriones. En el caso de Wmdows para trabajo en Brupo, son sus tipos de adaptadores
Wind NT va

de video, ratén, teclado y red, lo que el sistema operativo i
smucho mﬁs alh. -pcrclbléndosc de los dispositivos SCSI y de otro tipo de hnrdwnre instalado.
son obvias. Windows 95 va aun mas allg implementando una

£

Las la lacio
i Jacio fi acion di del exxlo de
Windows 95 por si mismo, ln cspecnﬁcaclén PLUG AND PLAY par tener el imp
para contar con una aceptacion real en el mercado.

Las personas que han tenido que sufrir la expenencm de abrir una unidad de sistema de un
oornpuudom pcrson;! para conectar una nucva tarjeta de d ol de  disp

4n por qué PLUG AND PLAY es importante. La combinacion de

Windows 95 y una Computadora Person;l que se ljus!e a la especificacion PLUG AND PLAY
reducira al minimo el esfuerzo de i yr acion del si: Todavia tendra que
saber como utilizar un destornillador, pero ésa sera la unica habilidad exira necesasia. Aunque los
colaboradores que desarroliaron la especificacion evitaron deliberad. ligar e} andar a un
sistema operativo concreto o a un tipo de hardware, Windows 95 tiene Ia distincion de ser el
primer sistema que proporciona un soporte total para el estandar PLUG AND PLAY.
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Capitulo 1. Fundamentos de Plug And Play

Normatmente, el proceso de adadir un nuevo dispositivo a un computadora personal ha
simplificado descifrar como instalar todos los microinterruptores y conmutadores en ja nueva
tarjeta, la tarjeta, i lar el soﬁware, reinicializar el sistema y rezar. La cantidad de
tiempo que puede llevar el i der 1l de probl durante la instalaciéon de un nuevo
duposmvo puedc ser enorme. Todas las compuladoras personales tienen uno o mas dupocnnvm
e bus. Nor varios di: itivos. tir el bus del sistema y esos intentos, a
menudo, Hevan a conflictos. El dlseﬁo del bus determina las caracteristicas eléctricas de muchos

del si asi como al del método que el software controlador de
dlsposullvos debe seguir para conlrolar un dlsposluvo mdnwdual en el bus. La mayor parte de los
buses de dora per 1| a una ida como Arquitectura

Industrial I‘.\Iall-klr o ISA, para abreviar. La esp'eciﬁcacién ISA es un poco mas que la
descripcion formal de la urquuec(ura original del 1BM PC que se escribié bastante después de que
las P doras per: al mercado.

La mayoria de las tarjetas ptadoras de dispositivos Se ¢ di en el bus
del sistema. El software que controla un dispositivo se con el ad. dor escribiendo
ordenes en los puertos de E/S del sistema. La informacion de las ordenes viaja al lo Iargo del bus
del snslemn hacia el ad d del di itivo. Algunos di os (a

ivos pr dos en iu,‘ bién utilizan una regnon de memoria en ¢l area superior,

emre los 640K y IMB. Tanto el dnsposmvo como el software controlador del dispositivo pueden

acceder a los datos en esc drea de w permitiendo la encia a gran velocidad de gran

idad de infor ion entre el disp ivo y la memoria del sistema. Los dispositivos sin

proyecclén cn memoria lrmsﬁcrcn datos por medio del bus del slstcmn provocando una
interrup d e cuando la i6n del lador de d itivo.

Cuando se conecta por primera vez un adaptador de dlsposmvo en el bus, esta instalado

nor para se con el si por medlo de un ,uego implicito de direcciones de
E/S, petici de inter 0 ibl una region de ia compartida o un canal de
di a i (DMA) Si algun otro dispositivo en el bus esta utilizando una o mas

de estas sefiales de control o areas de mcmona, se produce un conflicto. El sistema normalmente
ante el 1 h do la i do que se vuclva a abrir el cuadro y

se intente resolver el conflicto seleccionando una nuevl conﬁgurnc-on Olrns veces ¢l sistema si
inicializara el dispositivo, pero parecera que éste no fi do se der a este,
requiriendo un mayor esfuerzo de conﬁguru:lon Una vez que se ha trabajado con el hardware, se
tiene que figurar el soft 3 pnn que se correspondm A lo largo de la hnstona de
la industria de la PC, este tipo de ividad de ha ido prot 1a

mayor parte del esfuerzo de 1os grupos de apoyo técnico a lo largo de todo ¢l mundo.

iCual es la solucién?. La io de recursos de hardware a bajo nivel como
IRQ, puertos de E/S, canales DMA Y memoria, por parte del sistema parcce ser ia clave PLUG
AND PLAY es el intento de Microsoft de proporcionar dicha capacidad de del
sistema. El soporte completo para PLUG AND PLAY aparecera por pnmcra vez en Windows 95
y Microsoft dice que con el tiempo aparecera el resto de sus productos de sistema operanvo El
proceso de instalacion del sistema en Windows 95 se basa

P en Ias pacidades PLUG
AND PLAY de gestion del sistema. Una vez que el si esta i ¥ €j andose, el
85
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subsistema Conectar y listo es cl responsable de gestionar todos los bios de fig iOn en
el hardware.
OBJETIVOS.

El proyecto PLUG AND PLAY |denuﬁcaba un conjunto de metas que la especificacion, y
de sus i . La meta dominante, sin embargo, era
simplemente que fuesc mas facil afiadir nuevo hardware o cambiar la configuracion de un sistema
existente; de hecho, no sélo mas facil, sino muy muy facil. Esla facnhdad ayuda a todo el mundo.
Los usuarios pierden menos tiempo y se frustran iar su hardware.
Menos agobio para cualquier grupo de apoyo al que los usuarios puedan llamar. Los fabricantes
de dispositivos tienen un a bien especificado que desarrollar, en lugar de la perspectiva de
intentar resolver todos los temas de figuracion e instalacion por si mi Con el nuevo
hardware desarrollado para el estandar PLUG AND PLAY se puede consegulr la meta de no
requerir absolutamente ningan esfuerzo aparte de el i

P ivo y copiar el
software en el disco duro. Con el hardware i es dificil al ese nivel, ya que el

propio hardware no se adapta al estandar PLUG AND PLAY. Sin embargo, se puede hacer

ho sélo con el soft e,yel andar PLUG AND PLAY reclama una mejora del software de
control de dispositivos ya exi El e de control de dispositivos mejorado permitira
que el hardware ISA actual se gestione bien dentro de un entorno PLUG AND PLAY,

La especificacion PLUG AND PLAY enumera cinco metas formales:

1.- Facil instalacion y conﬁguracmn de nuevos dlspOSIll\'OS

2.- Cambios de acion ica sin r

3.- Computlblhdad con la base instalada y los viejos periféricos.

4.-1 P del hard e y del si operativo.

5.- Reduccion de la cjidad y > de la flexibilidad del hardware.

PLUG AND PLAY es, por supuesto, el nicleo de una de las mctas pnnc-pales del proyecto
Windows 95, una bucna instalacion y una facil configuracion. La 6n de la

sobre la base hardware ISA i es un P io de la meta de companbllldad

hlecid.

para el prod Windows 95.
A continuacion sc analizan los 5 metas formales de PLUG AND PLAY:

- Facil instalacion y configuracion de nuevos dispositivos.

Con el nuevo hardware el proceso de instalacion y conﬁguramén se reduce a conectar ¢l
dispositivo y ejecutar un simple programa de i lacion. Se algun je, pero el

programa de instalacion hacc algo mas que copiar el soﬁwarc de soporte para el dlsposmvo en el
directorio de Windows. Durante el proceso de i puede id el

el
dispositivo y colocar el software de control del dispositivo apropiado y cargarlo. La

BG
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resp bilidad dc identifi ion de los dispositivos hardware y su configuracion correcta corren a
cargo del sistema opcrativo, no del usuario.

Por las razones que ya hemos visto, el estandar PLUG AND PLAY proporciona un
potencial enorme para un ahomro de tiempo y esfuerzo. La contraprestacion ¢s que para que s¢
lan todas las v jas de PLUG AND PLAY, sec ita una ma Co y listo y
ldaplndorcs de dispositivos PLUG AND PLAY.

- Soporte para un nuevo estandar de hardware.

La especificacion PLUG AND PLAY no define hasta ahora ningan otro modo de construir
una PC. Lo quc especifica es lo que el hardware debe ser- capaz de hacer si va a soporta
capacidades PLUG AND PLAY. «Hardware de la PC» quiere decir la placa base del sistema, la
BlOS y las larjclas adapladoras conecmdas Si cada uno de estos componentes sc ajusta a la

el dcl opcranvo pucde implementar Conectar y listo. Hasta la
fmha. se han fetado ificaciones finales para la BIOS PLUG AND PLAY, y
para los buses ISA, SCSI, PCMCIA y PCIl. Cuando se¢ lea esto, habra muchas otras
especificaciones de hardware acordes con PLUG AND PLAY.

Algunos diseflos de bus actuales sc prestan a un soporte muy simple de impl ion de
PLUG AND PLAY, la informacion y capncidadcs requeridas ya existen. Todo 1o que se necesita
es el nivel apropiado de software para proporclonar la informacion en el formato de PLUG AND
PLAY. Para el bus ISA i lai ion del soporte para PLUG AND PLAY ecs
mucho mas dificil. Sin embargo, las operaciones de bajo nivel que deben admitir el bus y los
dispositivos asociados son, de algun modo similares en todos los casos:

- Aislamiento de dispositivos.

Tiene que haber un modo para que ¢l s-s(ema opcrauvo lmeractue con un y solo un
dispositivo al mismo uempo durante el proceso de i cion del Si dos dispositivos
responden al mismo requerimiento del sistema operativo, el proceso falla.

Locturadcmfo. ion del dispositivo. El subsi
infor on del di i

PLUG AND PLAY debe recoger la
P ivo. Para un dispositivo PLUG AND PLAY, una interfaz definida
permite que ¢l dispositivo proporcione informacion especifica en un formato estandar. En el caso
de un adaptador legado no provisto de soporte para PLUG AND PLAY, ¢l software tiene que

infor qQue pueda y después cjecutar un software equivalente a un juego
de adivinanzas durante la etapa de identificacion.

1dentifi

- ion del di itivo. Cualquier infor que proporcione el dispositivo debe
ser suﬁc:eme para que el subslstcma PLUG AND PLAY ldenuﬁque conccmmenle el d:sposmvo
La i de un adaptador de red 3Com como un leti-Packard ob
conduciria a problemas.
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- Configuracion del d itivo. Los dispositivos PLUG AND PLAY esperan que se les

diga qué recursos pueden ullhw qué IRQ, qué puertos de E/S, qué canal de DMA y qué region
de i Esta dicién es un asp clave dcl disefio de la esp ion PLUG AND

PLAY. No se produci mas bl porque dos d itivos Ia utilizacio
de la misma IRQ. Los dnsposmvos no acordes con PLUG AND PLAY no ucnen una capacidad

de reconfiguracion, por lo que los recursos que consumen csas tarjetas se reservan primero, no
quedando disponibles para otros dispositivos.

- Localizacién 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 pl a la especifi ion PLUG AND PLA_Y hacen

las operaciones de este proceso de forma i di Los i d de
para ¢l hardware PLUG AND PLAY describen los requisi y g
gran detalle. La tarca mas dificil es hacer que las tarjetas antiguas se comporten como

dispositivos PLUG AND PLAY.

dos de impl en

Nuevo estandar de placa ISA.

Como la mayoria de los usuarios tienen sistemas ISA, es interesante ver cdémo la
especificacion PLUG AND PLAY el di del adaptador ISA de modo que los sistemas
ISA dan soportar 1 e operaci PLUG AND PLAY. La especificacion PLUG
AND PLAY d ib i i todos los componentes del software y el hardware.

Basicamente, una tarjcta ISA _para PLUG AND PLAY mcluye un pequcﬁa unudad de logica de

hardware que imp de comp

inactivo hasta que percibe un modelo
la Namada clave de

1. Cuando se iende, el di: itivo per
especifico de ordenes escritas para un puerto de E/S determinado,
inicializacion.

2. El dispositivo después entra en un estado en el que espera una orden parccida 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 anico
para la tarjeta, o bien poner todas las tarjetas en estado de «aislamienton.

3. El software PLUG AND PLAY se comunica con una, y solo una, tarjeta en estado
aislamiento. El dispositivo responde a las ordenes enviadas a través de los puntos de E/S,
enviando bytes de datos de vuelta al soﬁware PLUG AND PLAY de datos que el dispositivo

id anico que permite que el software identifique el

envia de wvuelta incluyen un
dispositivo.
4. Una vez que se ha ldemlﬁcado el dispositivo de forma unica, el software y el dlsposmvo
den inter biar infor ‘ En este intercambio sc identifican y asignan los requisitos de
recursos.

B8
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Por el costo de redi ¥y un p incr en los de fabricacion puede
convertir una tarjeta ISA en un dispositivo PLUG AND PLAY. Preferibt el
anfitrion tendra una nucva BIOS PLUG AND PLAY y, por supuesto, un sistema operativo capaz
de soporntar el estandar PLUG AND PLAY, como Windows 95

d

Cambios de fi acion dinamica sin r

Con esta frase un tanto grandiosa, el estandar PLUG AND PLAY encamina la situaciéon
cada vez mas comun en la que la configuracion del hardware de un sistema cambia mientras el
sisterna se esta ejecutando. No, usted no estara abriendo su maquina y conectando nuevas tarjetas
mientras se ejecuta su compilador, pero hay muchos temas disponibles que permuen cambios ¢n la
configuracion del hardware mientras sistema contina ejecutand, El lo in de esta
capac-dad es un sistema ponaul que admita el estandar de pcnfencos PCMCIA Otros ejemplos

de por infrarrojos y redes sin cable. Llevd algin tiempo
dcsarrollnr 1a planificacion dc hardware para las tarjetas PCMCIA a gusto de todos, pero ahora
hay disponible una gran gama de dispositivos periféricos estandar PCMCIA. Ademas d atractivo
de sus pequeiias dmuensuoncs fisicas y Su poco peso. estas tarjctas permiten alterar la
configuracion de un si do una tarjeta y conectar otra. Puede que usted
utilice una tarjeta Ethemnet conectada a la red de la fici or lo, y la inter bio por una
tarjeta modem para fax mientras esta viaj D 1993,

hy mas fabricantes
comenzaron a ofrecer sistemas con ranura PCMCIA, incluyendo computadora personal que no
utitizan nada mas que tarjetas PCMCIA, como OmniBook de Hewlctt-Packard.

Obvi la col i ia de PCMCIA, u otros si T figurables di
se pierde si los usuarios tienen que pasar por un proceso extenso de reconfiguracion del software
y reinicializar cada vez que cargan las tarjetas periféricas. E! estandar PLUG AND PLAY
encamina este punto engorroso definiendo el modo en que snstcma debe permitir que se quiten o
afiadan recursos hardware mientras el si esta fi

- La BIOS PLUG AND PLAY real lo que a €s que un sistema con Dispositivos
de inicializacion multiple se inicializara. Sin embargo, si no esta presente una BIOS PLUG AND
PLAY el sistema operativo encarga de todas las tarcas de configuracion del dispositivo que esta
operando. La gestion det proceso de traslado es casi tan importante como tratar con la
incorporacion 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
corvectamente. Wlndows 95 lleva este aspecto de PLUG AND PLAY a su conclusion logica con
un de notifi que a las apli de cambios en la configuracion. Todo
bio significativo en la guracion hace que se difunda un que las apli tone:
pucden procesar o ignorar. Por ejemplo, una aplicacion de fax puede procesar un mensaje que le
informe de que cl usuario ha intentado expulsar una tarjeta modem/fax. La respucsta de la
aplicacion al mensaje puede ser un didlogo indi do que aun qued. jes de fax por enviar,

Compatibilidad con la base instalada y los periféricos vigjos.
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Quiza la meta mas dificil de llevar a cabo por el consorcio PLUG AND PLAY sea la
incorporacion de soporte para los billones de délares de hardware que ya hay en uso. Intentos
anteriores de mejorar la flexibilidad dec configuracion habian ignorado en gran medida este asunto.
Ni SIqulera la fuerza combinada de Intel, Microsoft, y los demas socios de PLUG AND PLAY
podia agitar una varita y transformar el hardware de los antiguos en un si
PLUG AND PLAY. Crear la magia era cuestion de los desarrolladores de soffware del
consorcio. Los socios se dicron cuenta de que la meta de compatibilidad seria lo que
probablemente haria que el esfuerzo PLUG AND PLAY tuviese éxito o fracasara.

Un j de compc de software de la implementacion PLUG AND PLAY
contribuyen a su soporte para el hardware actual. Cada componente hace que el proceso de
conﬁguraclon sca un poco mas sencilio para el usuarno final. Natural ne:
requeriran la asistencia del usuario. Por plo, si un adaptador sélo se puede conﬁgurar a
través del hardware -es decir, moviendo conmutadores ¢ interruptores cn la tarjeta- o si el

d 1

software controlador de dispositivos no puede informar sobre la config ion del p Y
Windows tendra que pedir ayuda al usuario.
Alo Iargo dc los ultlmos aﬁos Microsoft ha creado una verdadera bibli de

para aislar e itivos ISA; ahora el subsistema PLUG AND PLAY puede
trabajar con la inmensa mayona de los dispositivos mas habra
excepciones. Si usted resulta ser el orgulioso prop:clano de uno de los lres anicos adaptadores
de red Flashbang 9000 que se han fabricado, casi se podria decir que no tiene suerte. Cul, pero
no tanto. La especificacion PLUG AND PLAY reconoce la idad de una p de

retirada: pednr al usuario lnformnclon de configuracion del dlsposmvo En Windows 95 esto
1 o durante algin e)erclcuo futuro de configuracion

podria ocurrir d lai ] de!
al que se llame cuando el usuario haya afiadido un nuevo ad que el subsi PLUG
AND PLAY simplemente no pueda reconoocr Una seric de cuadros de dislogo conduciran al
usuario a lo largo del proceso de i ue requiera el dlsposmvo y los recursos. Una
vez identificado el dispositivo, PLUG AND PLAY al la infor en el registro y la
wvuelve a utilizar una vez que se vuelve a encender el sistema.

La lmplemcmacxon PLUG AND PLAY i inimi esa peticion de infor ion al
usuario ad: ) tanto h. del software de control del dispositivo, de forma que haya
alguna informacion disponible, como grabando en disco la configuraciéon actual! de hardware. Si

tiene que pensar en el numero de veces que ha perdldo el trozo de pspel en el que escribio la IRQ
que asigno a la tarjeta de red cuando la O, segur 4 Windows 95 cuando
flegue el momento de afiadir otro adaptador al sistema. En el caso del sofiware de control del
dispositivo, un fabricante puede proporcionar algin soporte PLUG AND PLAY simplemente
acmahzando €l controlador. No son necesarios cambios en el hardware. Dado el nimero de

i de distribucion de controladores que existen -el mismo Windows 95, el

disco de biblioteca de comroladorcs de dlspOSIllVOS y los tabl de ios electrénicos-, es
razonable esperar que h fabr an aftadir soporte basico para PLUG AND
PLAY cn cl hardware actual, y no es necesario tener controladores de dispositivo actualizados.

Aun sin cambios en el controlador, Windows 95 soportara el dispositivo y hara Jo mcjor para

20

UNAM, F.CA.




Capitulo 1. Fundamentos de Plug And Play

acién durante la instalacion. Todo esto lleva un largo camino

el d i su 2
para hacer que PLUG AND PLAY sea atractivo para la base instalada.

Independencia del hardware y del sistema operativo.
Dada la na(uraleu cooperauva dcl esﬁ.lerzo de la especificacion PLUG AND PLAY, se
7 entorno de hardware o sistema operativo. A
ificacion PLUG AND PLAY reconoce la
Después de todo, la

esperaria que el
pesar de ciertos t P -t-vos la
impornancia de proporcionar una base adecuada para el futuro desarrolio.

introducciéon de PCMCIA y otros sistemas de bus locales solo se han hecho recientemente
SCSI serie del IEEE no han dcjado aun las salas de rcumones

como la especificaci
Poca gente apostaria a que no surg;un otros desarrollos i en la ind: |a de
mlerf-ccs de hardware. Dada la idad de la P ia, se p P j

les en la logia de los si operativos en los proximos afios.

Todo esto demanda que la especificacion PLUG AND PLAY seca independiente de
basica de datos, convenios de denominacion y

hardware o software suby La estn

aspectos de la ml:rfaz de usuano de PLUG AND PLAY se definen solo a un nivel que permite

una P de la li ion para di mas. Los detalles
acion se dejan para el desarrolio del snsu.-ma operativo.

ifi de la imp

to de la flexibilidad del hardware

lejidad y al

Reduccion de la cc

Hemos visto un conjunto de desordenes que rodcan a la configuracion del hardware como
ya se dijo anteriormente, hacer més sencilla la configuracion del hardware era la meta principal del
i . ié

estandar PLUG AND PLAY. La especificacion también definia la meta de Windows 95. También
i el bsi PLUG AND PLAY durante la instalacién del sistema y
i ivos que admiten PLUG AND PLAY
31 La flexibilidad vuelve a la

utiliza
posterior instalacion de dispositivos. Otros
puede funcionar de forma diferente de hacer el hardware
meta de reducir la complejidad. Uno de los problemas mas frustranles del hardware actual es ¢l

d tir una IRQ o un

de resolver conflictos entre dispositivos. Dos €s no P
conjunto de pucrtos de E/S. Aun es mucho esperar de los usuanos que comprendan esto y que
al afadir ad. dores a sus

scan diti para comprobar si hay
i El di ico de conflictos también es algo dificil: a veces parece que el sistema

funciona bien -hasta que falla sin avisar y sin ninguna informacion atil.

La meta de aumentar ia flexibilidad realmente significa dmgxrse a los fabncames para que
produzcan un hardware que pueda utilizar un rango de de di
que permna que el stslema operauvo elija las configuraciones no mediante conmuxadorcs
y de interruptores. En la prncuca, esto significa que a un ad;
cuya configuracion implicita utilice, por ejemplo, la IRQ 3, el sistema opcrauvo le pueda dcclr que

utilice la IRQ 10. E! usuario no habra proporcionado ninguna entrada para iniciar este cambio y,
91

F.CA.

UNAM.



Fundamentos de Plug And Play

Capitulo 111.
de becho, no lo ndvemra Dicho requisito de flexibilidad se iende a la r id
de un onde el sistema puede indicar a un dispositivo que utilice una
configuracion concreta para que bi su uuuu in .suu LI da a su extremo logico,
H d: de con PLUG AND

esta flexibilidad quiere decir que
PLAY se puede conectar en cualquier sistema PLUG AND PLAY y se garantiza que funciona. El

usulno ya no tendra la necesidad de desmontar un sistema para inhabilitar un puerto COM
antes de i lar una tarjeta nueva de fax.

Aunque gran _parte del embrollo de implementar esta flexibilidad recac sobre los fabricantes
de h hay b ias para ellos. El hardware que se adapta facilmente a
cullquner conﬁguraclon de 1a maquina anfitriona tiene una gran posibilidad de reducir de forma
maslvn et apoyo lecmco que el fabricante tendra que prestar. Conéctelo y funcionara -sin

It de telé > al ico de soporte, quien tiene que descifrar como hacer que el usuario

h;ga ﬁmcmmr el dnsposmvo junto con los otros adaptadores que ya ha instalado. De mancra
sera mas sencilla y el programa de instalacion del controlador de

dispositivo sera i

Tras un bio de fi| ion del

Si se carga una ] ion fax cada vez que inicia el sistema La
apllcaclbn utiliza la tarjeta de modem/fax sobre el bus PCMCIA. En algun momento usted decide
que quiere cambiar la tarjeta a otra maquina, por lo que pulsa ¢l boté de expulsion de ia tarjeta.

lEl enumerador PCMClA recube Ia noticia de pulsacnén de bolén lnforma al
i ador de cc El ador de acion difi el de

notificacion de cambio de hardware.

2. Cada enumendor ve el je de notifi de bio y pr a a sus
controladores de disp o dos si les i be la ion de la tarjeta.

3. De vez en cuando, el administrador de configuracion difunde un je indi do que
se va expulsar la tarjeta de fax.

4. La aplncaclén de fax ve el je del ador de ion e inicia un
dial pr quicre expul la tarjeta. Se resp Si. i ion de fax

comprueba para ver si hay transmisiones de fax en marcha o pendientes. Si no hay lrunsrmslones
en marcha o pendientes, Ia apllucnon de fax le dice al que la op 16n de pul es
vilida y lve a un 3

Como se puede ver con estos ejemplos, hay mucha interaccion entre los diferentes
componentes PLUG AND PLAY. Muchos mas detalles sobre estas i i probabil
le abrumarian. Veremos algunos detalles mas sobre la implementacién en este capitulo, pero, si
realmente quiere ver hasta el ultimo detalle, tendra que hacer de la especificacion PLUG AND

PLAY su lectura preferida a la hora de acostarse.
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El arbol de hardware.

Windows 95 construye el arbol de hardware durante el proceso de inicializacion del sistema,
modificandolo cualquier cambio de configuracion posterior. El arbol es una representacion logica
de la configuracion de hardware de! sistema. E! arbol existe como una estructura de datos
guardada en memoria micntras Windows 95 se esta ejecutando. El registro contiene una

ion de toda lracmn hlrdware existente durante la vida del si: El arbol resid
en ia es mas dina do mientras el usuario afiade y quita dispositivos. Si no se
cambia la configuracion de la maquina de un dia para otro, el registro y el arbol de memoria
dran la mi infor ion (sin bios).

Nodos de dispositivo.

Cada nodo del arbol de hardware se llama nado de dispositivo. La especifi iGn bié
se reﬁere a un nodo  como un obje(o PLUG AND PLAY, aunque PLUG AND PLAY no sea
estri un ori a obj Los nodos ho;a del arbol representan
di itivos individual en el si po 1 , cinta, d

Los nodos padre rcprescnlan dispositivos de bus un upo de d:sposmvos en los que cada uno juega
un papel en el control de, al menos, otro dispositivo.

El dispositivo de bus es fundamental para el disefio del subsistema PLUG AND PLAY.
Dicho subsistema definc un dispositivo de bus como «cualquier dispositivo que proporciona
recursosy. Un dispositivo de bus PLUG AND PLAY es también el tipo de nodo padre mas

para Iquier nodo de dispositivo del arbol de hardware. En la mayoria de los casos se
puede pensar en el bus Ioguco PLUG AND PLAY como el bus de hardware del sistema. Por
ejemplo, un bus en un sistema ISA proporciona recursos de interrupcién (los diferentes IRQ) y
recursos de puerto de E/S. Es también e! dispositivo padre en el sentido de que se le conectan
dispositivos. Cada nodo del diagrama de arbol es un nodo de dISPOSIllVO y Ios nodos Bus SCSI,
Bus IS4 y Bus PCMCI/A son dnsposmvos de bus El nodo C de bién un
nodo padre del arbol de hardware, idera un dispositi de bus PLUG AND
PLAY. Todo dispositivo de bus PLUG AND PLAY tiene un enumerador asociado a éste. Todo
nodo de dnsposmvo PLUG AND PLAY blen para un dispositivo o bien para u dispositivo de bus-

la sigui infor

- Un identificador de dispositivo Unico una cadena, no sélo un namero.
- Una lista de Jos recursos que requu:re el nodo de dxsposmvo
- Una lista de los recursos real dos al nodo de dispositivo.

El el nodo dc dispositivo representa un dispositivo de bus, un puntero a los nodos de
ivo d enel 1.

El acceso a la estructura de datos del nodo de dispositivo es siempre a través de u conjunlo
de APl del sistema. Los.controladores de dispositivo y otros 6dul nunca
directamente la estructura de datos del nodo de dispositivo. Ademas, solo los conlroladores de
dispositivo, enumeradores y otros médulos referidos a Conectar y listo utilizan las APl definidas.
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El nodo de dispositivo Adaplador de red tiene mas de una entrada en su lista para cada uno

de los recursos requeridos. Esta prevnslon permite que el administrador de configuracion intente
gnar recursos alternativos cuando surja un conflicto al intentar asignar una entrada en el pnmer
por lo, si la IRQ i licita ya la esta utilizando otro dispositivo, el ador

de configuracion intentara utilizar una IRO alternativa. El registro tendria que haber guardado la

informacién que describe las posibilidades de configuracion para el adaptador de red.

dentificadores de dispositivos.
Pua Windows 95 es imprescindible un esquema de definicién que permita que cada
en un si PLUG AND PLAY se ldenllﬁque de forma anica. La especificacion
PLUG A.ND PLAY mcorporn. de manera inteli que pueda conseguir de
1a infor acty como el numero de fabricante del PCMCIA o el

identificador PCI. Sm embargo, los dispositivos ISA nunca han tenido una nomenclatura de
identificacion eslnndanuda, por lo que se requena una nueva combinacion. En vez de intentar
evoluci un de on dentro los limi de un nimero de 32 o 64 bits, el disefio

de PLUG AND PLAY utiliza cadenas

Aqui es donde falla Ia representacion mental de un bus PLUG AND PLAY como un bus
hardware. P en un dispositivo PLUG AND PLAY como en cualquier pieza de hardware
a 1a que se le puede conectar algo quiza, un mejor enfoque.

La generacion de cad de identi ion del dispositivo es una de las funciones de
software enumerador de dispositivo. La funcién tiene que ser pane de] enumerador, dado que es
su controlador a solas quien se supone debe der los d del bus Y del hardwlre
conectado a éste. A diferencia de Io que ocufrre €n una ¢« i ion de i de
dnsposmvo auuca EISA, el co dor ador ISA los identi o de

El algoritmo varia de un tipo a otro y puede implicar técnicas como
copl-r d del bre de la ia desde las memorias ROM dc los dlsposxuvos para
ayudar. En dispositivos PLUG AND PLAY con dispositivos ISA y ados de

manera similar, ¢l nombre de dispositivo generado por el enumerador sera el mismo en un sistema
u otro.

El identificador dec di itivo para un bus ISA comi con la d ISAENM. Este

i identifi al el enumerador que genero el identificador (y que, por tanto, tiene

el control del dispositivo). En nuestro ¢cjemplo de PC, el modem conectado al bus PCMCIA
puede finalizar con un identificador de dispositivo, con el caracter fina! de la cadena generado por
Ia de la identifi ion de! fabricante por parnte dcl enumerador y parte de namero del
propic dispositivo El enumerador puede utilizar casi cualquier combinacion de nombres que
icidad. Si el si: tuviese das dos tarjetas de red ldcnncas por ejemplo, el

nombre de la cadena podria terminar con ... \0300 ... \0320, indi do las di de E/S
particulares a las que responden las tmjetas Dentro del propio si los identi dores de
dnspos-tlvo son muy lmporunles Cada nodo de dxsposmvo del arbol de hardwnre residente en
el i de di ivo, > el dor como la clave
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de registro que utiliza el sistema operativo para acceder a una informacién especifica de
dispositivo.

Bases de datos de informacion de hardware.

Windows 95 utiliza cuatro fuentes de informacion para determinar o grabar los detalles de
cada dispositivo en ¢l sistema.

+ Los archivos de conﬁgumc:on guardados en el dnsco, que contienen un registro
Estos ya

permanente de cada disp o

en el

< El archivo INF ini: do con cada dispositivo (pr ibl
instalacion).

en el disq de

- E! usuario, quien ticne que interceder para solucionar conflictos de otro modo
irvesolubles o para proporcionar informacion ausente en las bases de datos,

- El subarbol de archivo de hardware del registto de Windows 95 que contienc
informacion sobre la ion del si: actual. El pi dei lacion de Wind 95

construye el archivo del hardware inicial en el registro. El registro incluye informacion PLUG
AND PLAY bajo tres claves:

E! subsistema PLUG AND PLAY traza su unu- ion principal desde el archivo de
hardware y la configuracion actual de la ma se i ica al usuario Windows 95
no puede descifrar algiin aspecto de la configuracion del hardware. Dicha intervencién solamente

se deberia producir en el caso dc dispositivos ISA mas antiguos que no se ajusten a la
especificacion PLUG AND PLAY.

A partir de toda esta informacion, se construye y mantiene el arbol de hardware resndenle en
memon- Windows 95 actualiza el arbol de

hardware la del
Si se bia la £ acion antes de volver a der la ina se bian tarjetas
PCMCIA, por €j lo, o0 ser pl un adaptador.
La direccion del puerto de E/S es solo por motivos de id A0 En realidad, nada
iza 1a cad tr: de la direccion de E/S defx el proceso de deteccion
tiene que actualizar al arbol de hardware con la nueva configuracion.
Hayun étodo prop de i lacién de hard =para"r iti fi d
por ej 1 donde se debe bi una i de

interruptores. Primero se instala el soﬁware ¥ despucs se apuga la msquma para instalar el
hardware. Cuando se vuclva a 1

el a B estara cor
determinada.

Sucesos de PLUG AND PLAY.
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Capitulo 1.
Al principi del di del subsi: PLUG AND PLAY habia un componente distinto de
hardware i d inistrador de Revi pustcnorcs del disefio simplificaron a

esta nocion de manera que los sucesos en PLUG AND PLAY como un j de API1
que utilizan el sistema de mensajes estandar de Windows para permitir la difusiéon de mensajes que

descnben sucesos de PLUG AND PLAY. Los mensajes descniben como
un dispositivo del si y la adicion de nucvos voliimenes logicos a una red. El
di itivo o dor se envia al administrador de

mensaje de un controlador de P

configuracion, que lo puede propagar a lo largo del sistema -quiza de una forma diferente. Un

suceso de nivel de dispasitivo en particular se puede traducir y enviar a las aplicaciones como un
je de v Cualquier controlador de dispositivo o VxD puede llamar al API de suceso,

especificando el suceso y proporcionando los datos al Las

controladores con un interés en el suceso en particular recibiran y procesaran la informacién en su

modo normal.

El administrador de iguracion.

dministrador de figuracion es el comp principal de software del subsistema

El
PLUG AND PLAY. Es el responsable dc controlar la basc de datos del arbol de hardware y de
vmcular los otros del PLUG AND PLAY. Durante el proceso de

ién del si el administrador de configuracion es la maxima autoridad para asegurar
que cl arbol de hardware sc ha propagado totalmente y que la informacién es comrecta. El
de fi esta involucrado, cn algun punto a lo largo de la linea,
siempre que se produce un suceso en PLUG AND PLAY. Por ejemplo, si ocurre un cambio en la
acion del si el ad istrador de configuracion controlara el proceso a través del

di itivo, los jes de

cual interactuan los distintos buses y controladores de
PLUG AND PLAY se envian y procesan, Yy tienen lugar las modificaciones en el arbol de

hardware.

Este es un ejemplo de lo que ocurre si un usuario ej una apli i6n de pr
de textos, carga un documento desde una tarjeta de disco duro PCMCIA y, posteriormente, pulsa
el botén de expulsion de tarjeta, antes de cerrar el archivo de documento:

1 . El controlador del dlsco PCMCIA reconoce la pulsacion del botén de expulsion de
tarjeta y se lo notifica al ad dor de acion.

2. El ini dor de figuracion difunde el je de i i6n de io de
hardware, que pregunta si la operacion de extraccion de la tarjeta es aceptable.

3. Cada controlador de dispositivo responde, indicando que es correcta.

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

5. El subsistema de E/S reconoce que la tarjeta de disco duro contiene un controlador
légico activo y difunde un mensaje de nivel de aplicacién que describe el dispositivo légico.
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6. La aplicacion de p de textos recibe el mensaje, lo procesa y reconoce que
hay un archivo de documento abierto en la unidad afectada. Muestra un cuadro de didlogo que
debe presentar dos opciones al usuario: guardar el documento y permitir que sc extraiga la tarjeta,
o cancelar la extraccion de la tarjeta y continuar.

dministrador de figuracion en la forma

7. La respuesta del usuario se filtra de vuelta al
de respuesta a los distintos mensajes. En el caso de que el usuario decida guardar ¢l documento y

d ador de cc acion final informara al

Si el usuario clige cancelar la

permitir asi que se extraiga la tarjeta, el
controlador del disco de que la operacién puede proseguir.
extraccion de la tarjeta el controlador de disco ignorara la pulsacion del boton.

Enumeradores.
Un enumerador es un nuevo tipo de comrolador de dispositivo iado ifi a
cualquier dispositivo que controle otro disp ivo. Nor un di itivo asi es 1

un bus, aungque un dispositivo como el controlador de teclado tamblen puede tener un enumcrador

asociado. «Entimerador» es un término elaborado para referirse a su fi mas
a través de cada nodo de dispositivo concclado €n su rama del arbol de hardware, repitiendo una

accion concreta. Por e¢jemplo, d la i del el ador a cada
dispositivo del bus do, iniciali do el dispositivo y 8 do que la infor ion en el
nodo del dispositivo en parucular es pl El administrador dec figuracion llama a cada

dor para en sus di ) dos La utilizacion del

enumerador de esta mancra asegura que los detalles del bus fisico y de los dispositivos anexos
estan 1 para el ad de acion, El cnurnerador y los comroladores de

dispositivo asociados tratan con lo especifico del hardware del vo y el i rador de
configuracion trata con los nodos de dispositivo.

Un fat puede imp el cédlgo para un enumerador en particular como parte de
una BIOS de ad dor de dispositivo -por P csto es probaba si el sistema tiene un disefio
de bus local apropiado o como controlador de modo protegido que es parte de un nicleo
Windows. Para el hardware estandar, como el del bu ISA, el ador es un p
estandar de Windows 95,

Arbitros de recursos.

El otro p de hard e que de los detalles particulares de un dispositivo de
hardware en especial es el arbitro de recursos. Esta clase de funcion entiende los requisitos
especificos de recursos de hardware de un dispositivo. Como, por ejemplo, el hecho de que un
dispositivo estandar ISA COM debe utilizar IRQ 3 o bncn IRQ 4. El administrador de
configuracion llama a una funcién arbitro para un di ivo, propor jionandole la lista de
fewrsos que requlere el nodo de dispositivo. Es trabajo del arbitro Ia asignacion de recursos que

an los req >s del dispositivo. El administrador de configuraciéon también puede
llamar al arbitro para informarle que decbe abandonar un recurso que esta utilizando.
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la funcién arbitro existe como co6digo dentro del controlador de dispositivos de

Nor
Windows.
Durante un intento de satisfacer una peticion de asignacion de un recurso de hardware, el
arbitro bien puede liegar a un callejon sin salida. Necesitarda un recurso de hardware concreto,
Pero ese recurso ya penenecera a otro dnsposmvo El arburo no intentara resolver el conflicto.
Informara del error al istrador de figuracion e a proporcionar la informacion que
neoesmua el administrador de configuracion para resolver ¢l conflicto. Se deja en manos del
dor de fi dirigir ¢l proceso de reasignacién de recursos en un intento de
resolver el conflicto. Durante este proceso de resoluciéon del conflicto, se les puede pedir a los

irbnros que cedln recursos que ya controlan. El proceso de r ion puede durante
lai del el ad: istrador de configuracién llega a un callejon sin salida y tiene

que retroceder, 0 durante un cambio de configuracion cuando un nuevo dispositivo solicita
recursos que ya s¢ han asignado a algan otro lugar.

BIOS PLUG AND PLAY.

El BIOS PLUG AND PLAY es una mcjora del Bl1OS que se encuentra en la memoria ROM
de cualquier PC. Hay un d quc ala i PLUG AND PLAY que
describe los detalles de una BIOS PLUG AND PLAY. Toda pl 1 del B1OS
debe incluir tanto las funciones del BIOS en uso en las maquinas actuales como las funciones de
soporte para el sistema PLUG AND PLAY. El disefioc del BIOS PLUG AND PLAY admite
tanto software de modo real como software de modo protegido de 16 bits para lamar a las
funciones del BIOS. No estan previstas llamadas directas al BIOS desde un programa de modo

protegido de 32 bits.

El BIOS PLUG AND PLAY amplia la funcionalidad normal del BIOS

« Manteniendo una descripcion de los dispositivos conectados a la 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 AND PLAY.

* Incl do un v de fi que permitan que un sistema operativo
recupere y actuallce la lnl‘ormacnon sobre los dispositivos conectados.
+ Proporci un o de nout'cacnon de sucesos que interactuc con el
L H dor de -acion del si ~per do este que el si ivo
recupere la informacion de sucesos asociada con los dispositivos que estan bajo el control de la
BIOS.

Donde almacene la BIOS la informacion sobre dispositivos es algo que se queda abierto
para los suministradores de BIOS y de sistemas. Es probable que ta mayona los s:nemas utilicen
ia memoria CMOS que mantiene activa la bateria del si as per
ya utilizan esta memoria para almacenar la informacion de conﬁguraclon por tanto, también es el
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almacén obvio para la informacion PLUG AND PLAY La especlf'caclon del BIOS PLUG AND
PLAY describe el formato esp do de la infor de d itivos que el BIOS debe devolver
al que la pida. Cuando se hace una llama a la funcion BIOS para obtener informacion de
dispositivos, el que llama proporciona un bufer para que cl BIOS almacene en éste la informacion.
De manera si do se 1 la infor on de dispositivo para un dispositivo
controlado por el bus el sistema operativo llama a la BIOS con un nodo de dispositivo
modificado. La especificacion PLUG AND PLAY no autoriza el acceso directo a la informacion
de dispositivo de modo que queda en manos del fabricante del sistema donde y como almacena

BIOS los datos.

La especificacion PLUG AND PLAY también permite que se impl el i de
sucesos del BIOS de dos formas dlfcremcs El B1OS puede col impl un indicador en
una p 3G dc ia esp cada vez que ocurra un suceso o permitir que el sistema

i i un jador de interrupcién al qQue el Bl1OS llamara para notificar al sistema
openuvo de la ocurrencia de un suceso. En primer caso, el snslema operativo slmplememe
comprueba regularmente Ja posicidn memoria para ver si el indi de esta bl >.
En Iquier caso, el si debe llamar a la B1OS para recuperar la informacién sobre

el suceso especifico.

Controladores de dispositivos PLUG AND PLAY.

Uno de los asuntos con los que se enfrentaba ¢l equipo de Windows 95 era como impulsar
e! estandar PLUG AND PLAY. Aunque PLUG AND PLAY tiene un alcance mas 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
AND PLAY era verdaderamente una buena idea, el equipo pensé que facilitar el hecho de
ajustarse al estandar PLUG AND PLAY ayudaria mucho Un modo de hacerles la vida facil a los
fabricantes cra 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 AND PLAY. Pero éste es
un soporte un tanto pasivo para la especlfcaclon Para un soporte acnvo de PLUG AND PLAY
un controlador Windows existente necesita incorporar al, y
Esto lo que necesita hacer un controlador:

- Debe utilizar el registro de Windows 95 para el almacenamiento de parametros no
volatiles. Windows 95 desaprueba los del st que al infor ion de
parametros en archivos privados u otras areas de almacenamiento. Todo debe estar en el registro.

La informacién almacenada bajo la clave de reg|s!ro HKEY-CURRENTCONFIG también define

el estado de la maquina actual -por ejemplo, plada o no plada a una ion fija.

- Debe registrarse con el inistrador de figuracion en el de cargar Yy
aceptar los recursos de hardware asij d por el ad uuul de figuracion y d
configurar ¢l dispositivo de acuerdo a las asi i det ad; ador de configuracion y no de

acuerdo a cualquier modo predeterminado existente.
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- Debe admitir 1a liberacion de recursos bajo peticion.

- Debe admitir las nuevas APl PLUG AND PLAY, incluyendo los sucesos notificados
por las API de sucesos.

La mayor ife i6n de un bio filosofi en un controlador de dispositivos de
Windows 95 es su ion del i d de conﬁguraclén como entidad controladora de la
lsayuclon de recursos. En vez de iniciali un positivo para una configuraciéon

el lad debe obed las instr i de 6 que le pasa el
dmini dor de ion. El controlador bién debe der a la ion de
sucesos si quiere ser un buen ciudad d del si general de sucesos.

Los controladores de dispositivos de Windows 95 deben soponar algunas nuevas API si
van . operar dentro del entorno PLUG AND PLAY Por

utiliza al, API par dar o para solici que el tad
libere un recurso ya asignado. Otra API le dloe al controlador que configure ¢l hardware de
lmerdo a l- asignacion de Fecursos especificada en el paramelro de nodo de dispositivo. El
de acion puede hacer esta llamada varias veces mientras intenta ajustar la
fig i6n del si para evitar conflictos de asignacion.

AREAS DE APLICACION.

Cualquler splicacion se puede u-nphcar a si misma en asuntas PLUG AND PLAY

do a los que define W 95. A muchas aplicaciones no les importara si et

snneml es o no PLUG AND PLAY. Después de todo, un sistema PLUG AND PLAY sin
it extraibles pr bl no i ré su conﬁguncnén entre eneendudo y lp-gndo.

Sln cmbargo, para -h de las ulti de hay

un conjunto de casos en los que las aplicaciones deben estar enteradas de Ios cambios de
configuracion dindmica. Estos son algunos ejemplos:

Las aplicaci que se ¢j en si portatiles que utilizan tarjetas PCMCIA para
almacenamiento en disco tienen que tomar nota de la posibilidad de que el usuario intente
expulsar una tarjeta cuando haya archivos abiertos en ese disco.

La al ion de las opci de conectividad por parte de] usuario -por ejemplo, el
intercambio de una tarjeta de red por una mr_]m modern- es probable que resulte de interés tanto
pa.ra el subsistema de red como para \! de Por cjemplo, la

ion debe i ptarse a la nueva velocidad de la conexion.

En general, las aplicaciones deben estar al tanto de los sucesos y, ciertamente, mas al tanto
del hardware de lo que lo han estado. Tanto et _nuevo snslema de SuCES0S Como la utilizacion del

registro de Windows 95 son clave para la imp ion de las sobr 1 plicaci de
‘Windows 95.
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Las melas de PLUG AND PLAY son bici facil i lacion, facil
5n sobre la mnrc!la. . lo que es mas, alcanzar las metas implica a un
conjunto de diferentes personas: el ador del operativo, el fabricante del sistema,
el desarrollador del BIOS y el dedor de di: ivos. Por debe haber un conjunto
bien definido de interfaces y delcgac:ones claras de respcmsnbnhdad su se quxeren alcanzas las
ye ion de la

el pi de di
. ‘3ot
do

mwtas. La especificacion PLUG AND P
iabor iend una arq i a por upas para Ia impl y
Par; d blen como lrnplemema Wmdows 95 el

Ias
eslindlr PLUG AND PLAY, tenemos que observar los pr del
ion de los es, sin que sea sorp! para la impl ion de PLUG
en un subsi PLUG AND

AND PLAY de Windows 95. M >s seran los
PLAY que incluya otro si p

fab en ¢l subsi PLUG AND PLAY. Este es un resumcen

Al
del papel que descn:peiu cada uno:

-Arbol de hardware. La basc de datos de ml‘ormaclon que describe la conf iguracion del
sistemna actual. El irbol de hardware lo construye el ad or de iguracion y lo g d;
en memoria. A cada nodo del arbol de hardware se le lama nodo de dispositivo 'y conuene la
descripcion logica de un dispositivo actual, o bien de un dispositivo de bus.

Archivos INF. Es una coleccion de archivos de disco que contienen informacién sobre
iti j SCSIINF contiene informacion sobre todos los

lipos os de disp ua, por ¢j

itivos SCSI id la i facion de un nuevo dispositivo PLUG AND PLAY
e uuhznr- un nuevo archivo INF especifico para ese di itivo que dara a ! la
instalacion de software. Normalmente, el archivo INF estara en el disquete de lnsldaclon que

viene con el dispositivo.
-Registro. El registro de Windows 95 contiene, como si fuese un subarbol, el arbol de

hardware que describe el hardware.

S Es un j > de AP utilizadas para 1 bios en la acion

actual del sisterma. En Windows 95, o sistema de mcnu_,es se utiliza para notificar sucesos. En
otras implementaciones se utilizara otro del P ivo para ifi

Es el  componente responsable de construir la base de

acion de la maqui  (en el registro) y nonfcar a los
El d de

-Administrador de

datos de informacion que describe ia
comroladores de dispositivos los recursos que se les ha
central del subsistema PLUG AND PLAY cuando el sistema se

es el p
esta e;ccu!ando
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- Enumerador. Es una nueva pleu del software de control que colabora con el

controlador del dispositivo y el admini de fi acion. Un enumerador es especlﬁco
para lquier dispositivo (nor para un bus) al que se pued otros disp vO!
- Cada dnsposmvo de bus en el arbol de hard e tiene si e un d iad
éste. Un P di raiz, es parte del administrador de
i El dor raiz asiste cn la i lacion de disp que no sean del tipo

PLUG AND PLAY.
- Arbitro de recursos. Es una funcién responsable de presidir la asignacion de recursos
especificos y de ayudar a resolver conflictos.

BIOS PLUG AND PLAY Es un BIOS que admne operaciones PLUG AND PLAY,
Un di (por 1 dor de video) b de tener una BIOS especifica

de dusp.;‘:smvo que se ajuste a l.s reglas de PLUG AND PLAY. El BIOS PLUG AND PLAY e¢s
también el enumerador para los dispositivos del sistema.

-Los pri disefios del subsi PLUG AND PLAY también utilizaban el término
comtrolador de bus. La distincién entre los papeles de los dores y los oomrolndom de
bus fue lo suficientemente dificil como para que las funci final se b an plau base
y de est. l‘orm- Juegn un papel critico en la gestion de operaci de y

de portitiles a estaciones fijas.
lad de di itivos PLUG AND PLAY. Son los tad p bl
del control de los dispositivos, asi como de la partici ion en el subsi: PLUG AND PLAY.

- Interfaz de i Es una coleccion de d. de dial idndar utilizada para

lici infor do el si PLUG AND PLAY necesita que el usuario lmervengn en
la ilacion de infor ion de on. El usuario también puede examinar la
ion del si construida por el subsistema PLUG AND PLAY.

- Aplicaci6 En ¢! PLUG AND PLAY, es un programa mod:ﬁcado para un
funcionamiento mejorado en Windows 95 que puede p y pr de

fig ion del si

Recuerde que todo el subsistema PLUG AND PLAY ierne pri 1l a la
gestion de cuatro tipos de recursos diferentes en nombre de los distintos dxsposmvos

M ia. Los requisi de ia fisica del dispositivo, por U a agi
de ia el di itivo y Iquier restriccién de alineamiento.

E/S. Los puertos de EIS a los que respondera el dispositivo. La informaciéon de
i ion del di i de cada uno de los conjuntos alternativos

de puertos que el dnsposmvo puede uuhw (sn los hay).
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Capitulo IN. Fundamentos de Plug And Play

DMA. Cualquier canal de DMA que requicra el dispositivo y cualquier canal alternativo

que pucda utilizar.
IRQ. Los requisitos del IRQ del dispositivo,IRQ alternativos y si el dispositivo puede

compartir una IRQ.
Como puede i inar, todo el PLUG AND PLAY uene mucho de lenguaje

. Afor d sélo una pequeiia parte del codigo esta enla ia
inami Ia mayoria de los componentes. Antes de atender a Jas

y el si cargara d
operaciones detalladas de unos pocos componentes, veamos, paso a paso cOmo se sostiene junto

toda el sistema. En el centro de todo ¢l subsisterna conectar y listo esta la estructura de datos
drbol de hardware que describe la i actual.

Esta simple representacion logica del hardware aparecio muy pronto en el proceso de
diseflo del software y ha sobrevivido a todo reto e intento de nwjora, de red se conecta
ﬁuc.meme en el bus ISA como dispositivo gue no es companble PLUG AND PLAY, el

dware Ia figuracién del
h hecho ningu bio en la
i C el si y

fig ion de h del

ap se a la raiz del arbol de h
hab mas sobre esto. No

i En un
acion del desde la altima vez que utili el

Veamos qué pasa.

1. El BIOS del sistema lec la memonn no volatil para determinar la configuracion de la
dor para ¢l que encuentre informacion de

miqumn El BlOs
J e los di itivos de la placa base. El BIOS inhabilita cualquier
sdaptador para el que no haya infor ion de jguracion.
2. Comi el p de iniciali iG) El si a aian en modo real. El
enumerador raiz del admini dor de fi 10 uuhza el subirbol de hardware del registro de
del

Windows como referencia de lo que debena serla

3. El enumerador raiz analiza el subarbol de registro buscando todos los dispasitivos que
no son PLUG AND PLAY. Culndo encuentra uno, construye un nodo de dispositivo y lo afade
a In ﬂlz del arbol de hard on ia. Aqun es donde se puede ver el nodo dcl

para el ad. dor de red 1, El ador raiz figura el disp vo
si ain no lo ha hecho ¢l BIOS.

4. Continua el proceso de inicializacion en modo real. El cargador del sistema procesa
SYSTEM.INI, cargando Jos VxD iti que esp q

5. Ahora se cargan los siguientes enumeradores. El BIOS ha registrado el hecho de que,
un bus ISA. El registro muestra qué enumerador cargar. para el

por ¢j el
disposmvo de bus en particular.
dos ail bus y carga un VxD estatico (st

"™ cos
p oS

6. El enumerador ina los
se requiere uno) o bien otro -ador para i un bus di
103
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Capitulo 111, Fundamentos de Plug And Play

7. Todos los controladores de modo real y VxD estaticos estan ahora en memoria. El

ucleo del P ivo pl su Y bia a modo protegido.
8. Ahora se ¢ j el administrador de figuracion. Al de los dispositi del
estan P inicializados y sus si cargados. Otro sistemas simplemente
tienen grabada su p ia en el si i

sin que este cargado aun el controlador de dispositivo.

9. El admini dor de fi ion carga los dores apropia dos. Estos
enumeradores examinan por turnos los dispositivos conectados cons(myen nodos de dlsposmvo y
los afaden al arbol de hardware. Cuando esle proceso esté
configuracion cargara los controladores de positivo que correspondm a los nodos de
dispositivo nuevamente creados. (Durlme et proceso, cualquier conflicto de configuracién que
surja se pondra de y a por si solo.)

10. Si se deja aparte -Igun dlsposmvo desconocido que no sea PLUG AND PLAY
Wind inicia el p o de i del dispositivo y pide uyuda al usunno para r:solver el
conflicto de acion. En Iquier otro caso el si estara i iad

SITUACION ACTUAL Y EL FUTURO.

Los beneficios de la apli i6n de esta nueva filosofia serdn substanciales tanto para los
usuarios COmo para los miembros de la ind ia de la P ion: un en Ia facilidad de
uso en las P as per 1 ast como una dismi 10 b ial en los det
soporte.

Aqui h visto la especifi ion PLUG AND PLAY desde el punto de vista de los

b y la arqui a del subsi PLUG AND PLAY. Los detalles en los que hemos
entrado son especi de la impl ion de Wind 95 de la espexcifi A6 PLUG AND

PLAY, pero las lmplcmenucmncs para otros entornos de

ivos
similitudes con la verslon de Wmdows 95. Siel hnrdware Plug And Play se extiende, es casi
2 4 que los demd P ivos admitiran la esp idn PLUG AND PLAY.

PLUG AND PLAY representa un gran paso adclame en la facilidad de utilizacién de las

Un usuario de Appie Maci h puede dec! que si lo ha
lenldo asi de blen. pero también han tenido siempre un rango mucho mas pequefio de hardware de
terceros. donde elegir. Aunque lievara algin tiempo a !a industria ponerse al dia y empezar a

prop y ! acordes a estindar PLUG AND PLAY, las
wventajas para ¢l usuario y el persona! de apoyo sobrecargado de trabajo, hacen que el esfuerzo de
adoptar esta nueva tecnologia parezca obligado.
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CAPITULO 1V

DES.

ARROLLO DEL LINK

<HTML>

<HEAD>

<META HTTP-EQUIV="Content-Type"” CONTENT="text/html; charset=windows-
1252">

<META NAME="Generator®” CONTENT="Microsoft Word S7">

<TI

TLE>Toda la PC, S5a. Edicién</TITLE>

<META NAME="Template™ CONTENT="C:\ARCHIVOS DE PROGRAMA\MICROSOFT
OFFICE\OFFICE\html.dot">

</HEAD>

<BODY LINK="#0000ff" VLINK="#800080">

<P

ALIGN="JUSTIFY">EDUSITE: EL LINK DE</P>
ALIGN="JUSTIFY">ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS</P>
ALIGN="JUSTIFY">&nbsp; </ P>

ALIGN="JUSTIFY">TRABAJO REALIZADO PARA OBTENER</P>
ALIGN="JUSTIFY">EL TITULO DE LICENCIATURA</P>

ALIGN="JUSTIFY”>EN INFORMATICA</P>

ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

ALIGN="JUSTIFY">TEMARIO</P>

ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

ALIGN="JUSTIFY"><A HREF="#La computadora perscnal.”><FONT FACE="Tms

Rmn,Times New Roman” SIZEw2>La computadora personal
</FONT><P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</pP>

<P
<P
<P
<P

ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P></A></P>

ALIGN="JUSTIFY"><A HREF="#La fuente de poder.">La Fuente De Poder
ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</pP>

ALIGN="JUSTIFY">&nbap;</P></A></P>

<P ALIGN="JUSTIFY"><A HREF="#La tarjeta del sistema.">La Tarjeta Del
Sistema (Motherboard)

<P
<P

ALIGN="JUSTIFY">&nbapi</P>
ALIGN="JUSTIFY">&nbap;</P></A></P>

<P ALIGN="JUSTIFY"><A HREF="#Los dispositivos perifé&eacute;ricos.">Los
diapositxvoa perif&cacute;ricos

<P

ALIGN="JUSTIFY">énbap;</P>

ALIGN="JUSTIFY">&nbap; </P></A></P>

ALIGN="JUSTIFY"><A HREF="#Interfaz.">Interfaz SCSI
ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

ALIGN="JUSTIFY”>&nbsp;</P></A></P>

ALIGN="JUSTIFY"><A HREF="§tarjetas de sonido.">Tarjetas de sonido
ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;:</P>

ALIGN="JUSTIFY">&nbap;</P></A></P>

ALIGN="JUSTIFY"><A HREF="#Adaptadores de red.">Adaptadores de r
ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>
ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P></A>&nbsp;</P>

ALIGN="JUSTIFY"><A HREF="#Adaptadores de Video.">&nbsp;Adaptadores ce

video

<P
<P
<P

ALIGN="JUSTIFY">&nbsp:</P>

ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;:</P></A></P>

ALIGN="JUSTIFY"><A HREF="H#Puertos."“>Puertos
ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P></A></P>

ALIGN="JUSTIFY"><A HREF="#Discos.">Discos
ALIGN="JUSTIFY">&nbap;</P>

ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P></A></P>

ALIGN="JUSTIFY"><A HREF="#Discos flexibles.">Discos flexibles
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<P ALIGN="JUSTIFY">&nbap;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P></A></P>

<P ALIGN="JUSTIFY"><A HREF="#Discos duros.">Discos duros
<P ALIGN="JUSTIF¥">&nbap;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P></A></P>

<P ALIGN="JUSTIFY"><A HREF="#Otros tipos de discos.”>Otros tipos de
discos

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbap:</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&énbap;</P></A></P>
ALIGN="JUSTIFY"><A HREF="#Monitores.">Monitores

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbspi:</P></A></P>

<P ALIGN="JUSTIFY"><A HREF="#El Bus.*">El Bus

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbspi:</P></A></P>

<P ALIGN="JUSTIFY"><A HREF="#:Quéeacute; hace el Bus?.">;Que hace el

Bus?

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbspi</P></A></P>

<P ALIGN="JUSTIFY"><A HREf="#Est&aacute;ndares

Bus.">Est&aacute;ndares del Bua**

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbspi</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P></A></P>

<P ALIGN="JUSTIFY"><A HREF="#ISA: arquitectura industrial

eat&aacute;ndar.">ISA: arquitectura industrial estandar

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp:i</pP></A></P>

<P ALIGN="JUSTIFY"><A HREF="#MCA: arquitectura de microcanal.">MCA:

arquitectura de microcanal

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</pP>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P></A>anbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY"><A HREF="# industrial ests&aacute;ndar
extendida.">EISA:

La arquitectura industrial estéaacute;ndar extendida
<P ALIGN="JUSTIFY">&anbsp;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P></A></P>
ALIGN="JUSTIFY"><A HREF="#El bus local.">El Bus local
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsap;</P>
ALIGN="JUSTIFY">&nbsap;</P></A></P>
<P ALIGN="JUSTIFY"><A HREF="#El bus Vesa V1.">El Bus VESA VL
ALIGN="JUSTIFY">&nbap;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P></A></P>
ALIGN="JUSTIFY"><A HREF="#El bus local pci.">El Bus local PCI
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbap;</P>
ALIGN="JUSTIFY">&nbap;</P></A></P>
ALIGN="JUSTIFY"><A HREF="#Expansitoacute;n de laptop.®">PCMCIA:
Eat&aacute;ndar de expansi&ocacute;n de Laptop
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P></A></P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&anbsp;</P> .
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>
ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>
<P ALIGN="JUST1FY">&nbsp;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>
ALIGN="JUSTIFY">&nbspsLa computadora personal.</p>

del

106




<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp:</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;La computadora personal b&aacutes;sica consiste en
tres componentes: la unidad de sistema, el monitor y el teclado. E1l
sistema incluye la unidad de siatema y todo lo que contiene, el monitor,
el teclado, la impresora y otras partes opcionales, incluido un
rat&oacute;n, un m&cacute;dem, unidades de disco adicionales, unidades
de cinta, etc. La computadora personal esta disesntilde;ada de tal forma
que todos los tipos de dispositivos pueden conectarse f&aacutescilmente.
Por lo tanto, aungue siempre se tiene una unidad de sistema, teclado y
monitor, se debe pensar en la computadora como un Sistema de partes que
trabajan juntas. La mejor manera de comprender la unidad de sistema es
pensar acerca de ella como una <caja que contiene las partes m&aacute;:s
comunes e importantes del sistema f&iacute;sico de c&oacutesmputo.
Cuando se ve dentro de la unidad de sjistema de la computadora personal,
se observa que estéaacute; construida con base en un dise&éntilde;o
modular que divide la computadora en componentes eléeacute;ctricos.</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&WN9;Para los miembros port&aacutes;tiles de la familia
de la computadora personal, la unidad de sistema tambifeacute;n contiene
a la pantalla. Esto cambia la manera en que la computadora est&aacute;
construida, peroc no cambia nada fundamental en el dise&ntilde;o. De
hecho, con portéaacute;tiles miaacute;s pequesntilde;as, computadoras
laptops y palmtops (de mano), el teclado, monitor y unidad de sistema
estcaacute;n todos en una sola unidad. </P>
<P ALIGN="JUSTIFY“>&nbsp:</pP>
<P ALIGN="JUSTIFY">&W#9:;Aunque la disposicisécacute;n f&iacute;sica puede
variar entre una computadora y otra, la organizaci&ocacute;n y
funcionamiento de cada uno de loa componentes son los mismoa para cada
miembro de la familia de las computadoras personales. </P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY"><A NAME="Fuente"></A>La Fuente De Poder.</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp:</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Desde el exterior de la unidad de sistema, de
no se puede ver la fuente de poder, pero se puede localizar

¥ ver alguna evidencia obvia de ello. Esta en

En alg&uacute;n lugar de

debe

hecho,
d&écacute;nde estéaacute;
la parte trasera de la caja de la computadora.
alguna de las orillas de la caja se debe ver una abertura circular
pequesntildesa, de cerca de 3" de dig&aacutesmetro. Al lado de ella,
haber dos contactos para entrada y salida de corriente. La abertura
circular es para el ventilador de enfriamiento, que es una parte
coméuacute;n a la mayoréiacute;a de los disesntilderos de fuentes de
poder. El ventilador saca aire caliente por esta abertura despu&eacutess
de haber succionado aire fresco a trav&eacute;s de la tarjeta del
asistema y el chasis de tarjetas gue estsaacute;n en el interior de la
computadora. Si no se ve una abertura de ventilador en la parte trasera
de la caja de la computadora, probablemente significa que se est&aacute;
usando un disesntilde;o de caja nuevo y compacto que ya no necesita un
ventilador. Sin embargo, la mayor&iacute;a de las computadoras tienen un
ventilador para enfriamiento.</pP>

<P ALIGN="JUSTIFY">inbsp;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">4#9;Las fuentes de

personales actuales son tan buenas que trabajan casi en cualquier lugar,
bajo cualquier condicliécacute:n razonable. La mala noticia es que
todavéiacute:;a hay algunas variaciones de calidad entre diferentes
marcas y disesntildesos. La capacidad de la fuente de poder pone un
léiacute:mite a gqu&eacute; tanto equipo opcional puede ser instalado.
Con las computadoras perschales 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 msaacute;s. Por ejemple, la computadora

poder de las computadoras
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personal XT proporciona cerca cde 130 watts, y la computadora personal
AT, 200 watts de corriente. Si se aintildej;aden discos duros a
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 méaacute;s grande y un disco
duro.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Hoy, las computadoras, por lo general,
proporcionan una amplia fuente de poder. Es m&aacutess, 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, inclusoc aungque la nueva computadora proporcione
méaacute;:s recursos de c&oacute;mputeo y de disco. Por ejemplo, la fuente
de poder de la PS/2 modelo 55 SX proporciona 90 watts de potencia,
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 85 para manejar
hasta 1.6 GB de almacenamiento en disco. Las unidades de disco y otros
accesorios electromecéaacute;nicos requieren mayor cantidad de corriente
que cualquier otro componente en la computadora personal.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp; </P>

<P ALIGN="JUSTIFY">La Tarjeta Del Sistema. (Motherboard)</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;La parte méaacute;s importante de una computadora
personal es la tarjeta del sistema. Esta es una tarjeta grande,

circuito impreso, que tiene los chips de silicio que hacen que funcione
la computadora personal. Estos chips incluyen al procesador y al
coprocesador matem&aacute;tico opcional, as&aiacute; como los chips de
msoporte que necesita el 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 ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Tambiseacute;n en la tarjeta del sistema
esttaacute; el complemento bi&aacute;sico de la computadora, que es la
memoria de trabajo y los chips de memoria ial de ilo
lectura (ROM), con los programas integrados. Como la tarjeta del sistema
es, claramente, la parte miaacute;s importante de la computadora, a
veces se la llama la tarjeta madre.</PB>

<P>&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;La tarjeta del sistema es el componente
electricacute;nico m&aacute;s grande de la computadora y, por muche, la
miaacute;s grande de todas las tarjetas de circuito impreso que hay en
la m&aacute;quina. Esta llena pr&aacute;cticamente todo el fondoc de la
caja de la unidad de sistema. El espacio que est&aacute; encima de la
tarjeta del sistema es donde se ponen todos los dem&aacute;s compohentes
de la unidad de sistema.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Al frente de la 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&aacutej;nicas
en la unidad de sistema. Ellas usan méaacute;s corriente que la
mayoréiacute;a de las partes electri&cacute;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 tilene acceso directo a la fuente de
poder, en computadoras que siguen el diseintilde;o antiguo
(todaveéiacutes;a usado por la mayoréiacute;a de los clones compatibles
<on IBM}, las unidades est&aacute;n conectacdas a la fuente de poder
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mediante cables. Un clon es una computadora persconal fabricada por otra
compaéntilde;&iacute:a, pero aigulendo los lineamientos b&aacutejsicos
previamente establecidos.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Las unidades y la fuente de poder ocupan la mayor
parte del espacio por encima de la tarjeta del sistema. La
mayor&éiacute;a del espacio restante esat&aacute; reservado para partes
opcionales, llamadas adaptadores u opciones. Estas son tarjetas que se
enchufan en una bater§iacute;a de sockets llamadas ranuras de
expansiéoacute;n, integradas en la tarjeta del sistema. Las ranuras de
expansiécacute;n representan una de las miaacute;s importantes
caracter&éiacute;sticas de la computadora personal: arquitectura
abierta.</pP>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp; </P>

<P>Los Dispositivos Perif&eacute;ricos.</P>

<P>&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Tomando en consideraci&cacute;n a la tarjeta del
aistema como el coraz&ocacute;n de la computadora se puede observar que
hay varios dispositivos conectados a ella. Estos se llaman dispositivos
periféeacute;ricos o, simplemente, perif&eacute;ricos. Cada computadora
viene con al menos trea periffeacute;ricos: un monitor, una unidad de
disco flexible y un teclado. La mayor&iacute;a de las computadoras
tambi&eacute:n vienen cor: una unidad de disco duro y una impresora.
Otros dispositivos comunes son un rat&ocacute;n (llamado a veces
dispositivo apuntador), un m&cacute;dem (para conectar la computadora
con una l&iacute;nea de tel&eacute;fono), una unidad de disco adicional
¥ una unidad de cinta (para respaldos). Como todos estos dispositivos
tienen que ver con entrada y salida, tambifeacute:n son conocidos como
dispoasitivos de E/S.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN=“"JUSTIFY">4W#9;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 propioc procesador con fines especiales,
¥ 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 ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&WN9;Las computadoras personales antiguas (la
computadora personal original, computadora personal XT, computadora
peracnal AT y sus clones) requeré&éiacute;an un adaptador para cada
dispositivo, a excepci&ocacute;n del teclado. (El teclado se enchufaba
directamente en un cohector especial de la tarjeta del sistema.) Por lo
un adaptador servéiacute:a tanto a las unidades de discos

y algunas veces otra daba servicio al monitor y a
que cada computadora deb&iacute;a tener
al menos dos adaptadores. De hecho, la mayor&iacutes;a de la gente
necesitaba mgaacute;s del msiacute;nimo, y era com&uacute;n ver
computadoras con cinco, seis o siete adaptadoresa.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp:;</pP>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Para poder sustentar eatos controladores,
lo que se llama bus, que se trata en el siguiente capéiacute;tulo.
idea subyacente de tener un bus es que se pueden a&ntildesadir
adaptaderes y perscnalizar el sistema a las necesidades propias. De
hecho, como la familia de la computadora perscnal puede aceptar todo
tipo de adaptadores, muchos de los que fueron desarrollados no
hab&iacute;an sido imaginados en el momento en que el bus fue
diseéntilde;ado. Sin una arquitectura abierta adaptable, hubiera habido
muy poca innovacitoacute;n, y la computadora personal de IBM no
ser&iacute;a el estiaacute;ndar gque es actualmente.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp:</P>

general,
flexibles como duros,
la impresora. Esto significaba

se creo
La



<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;5in embargo, tener tantos daptadores & H
problemas. Cada adaptador tiene que ser instalado y configurado, lo que
puede ser tardado. Insertar los adaptadores de estilo antiguo o leer un
manual téeacutej;cnico difslacute;cil para imaginarse céoacute;mo poner
los awitches, no era divertido cuando se ten&iacute;a prisa. Es
m&aacute;s, tener que a&ntildejadilr adaptadores aumentaba la complejidad
del sistema, y era frecuente que se perdieran largas horas tratando de
imaginacrse por quieacute; un adaptador entraba en conflicto con
otro.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbap;</P>

<P ALIGN=“JUSTIFY">&#9;La solucl&acacute;n fue mantener una arquitectura
abierta con ranuras para adaptadores, e integrar controladores para los
perif&eacute;ricos comunes en la tarjeta del sistema. Esto
significkoacute; Que la mayor&iacute;a de la gente no ten&iacute;a que
usar ning&uacute;n adaptador y que las unidades del sistema pudieran ser
meaacute;s peque&ntildejas y baratas debido a que necesitaban menos
ranuras de expansi&cacute;n</p>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Aun cuando los nuevos dise&antilde;os de
computadora personal eliminaron la necesidad de controladores de disco
separados y otros puertos comunes de E/S (vseacutej;ase la siguiente
secci&ocacute;n), todavéiacutei;a hay algunos adaptadores de
perifseacute;ricos que se deben tener en la computadora personal o que
tal vez quiera a&ntilde;adir. Uno de &eacute;stos es el adaptador de
video. Algunas computadora personal tienen la circuitersiacute;a de
video integrada en la tarjeta del sistema, pero el dise&ntilde;o
méaacute;s com&uacute;n es usar una ranura del bus que contenga un
adaptador de video.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp:</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Una interfaz perif&eacute;rico es, solamente, una
manera de conectar las partes internas de la computadora personal con
algo del mundo externc. Aqu&éiacute;, externo no significa necesariamente
fuera de la caja de la computadora. En vez de ello, significa fuera de
los confines de la tarjeta del aistema, procesador y memoria. Para esto
ha sido dise&ntildej;ado el bus.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Como se dijo anteriormente, los buses de las
computadoras modernas esté&aacute;n dise&ntilde;ados para llevar rutas de
informaci&oacute;n cada vez méaacute;s anchas, de B a 32 bits a la vez.
Sin embargo, actualmente el tipo méaacute;s com&uacute;n de interfaz
perifieacute;rico es la de dispositives de 16 bits. Algunas tarjetas
perifieacute;ricas todavéiacute;a estsaacute;n diseantildejadas para una
ruta de datos de s&oacute;lo ocho bits. Esto probablemente es adecuado,
debido a que, especialmente con los 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 gque el
envélacute;o de datos en ambos sentidos, a lo largo de una carretera de
ocho carriles, es lo suficientemente réaacute;pido.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp:</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Sin embargo, para otros perif&eacute;ricos se
necesitan 16 carriles. Tambifeacute;n una tarjeta de 16 bits puede
proporcionar algunas caracter&iacute;sticas adicionales, que se hacen
posibles con la ruta de datos m&aacute;s ancha. Por lo tanto, si se
tiene que hacer una selecci&soacute;n entre adaptadores
periffeacute;ricos de 8 y 16 bits, la regla general es escoger el
adaptador de 16 bits.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&H9;Se puede saber si se estéaacute; instalando un
adaptador perif&eacute;rico de 16 bita u 8 bits si se inspecciona el
lado del conector de la tarjeta, donde se enchufa el bus de la
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<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;5in embargo, tener tantos adaptadores cres&cacutej;
problemas. Cada adaptador tiene que ser instalado y configurado, lo que
puede ser tardado. Insertar los adaptadores de estilo antiguo o leer un
manual téeacuteicnico difgiacute;cil para imaginarse cé&ocacute;mo poner
loa switches, no era divertido cuando se ten&iacute;a prisa. Es
méaacute;s, tener que aintildejadir adaptadores aumentaba la complejidad
del sistema, y era frecuente que se perdieran largas horas tratando de
imaginarse por quieacute; un adaptador entraba en conflicto con
otro.</P>

JUSTIFY">&nbap;</P>

JUSTIFYY>&#9;La soluci&cacute;n fue mantener una arquitectura
abierta con ranuras para adaptadores, e integrar controladores para los
perifeeacute;ricos comunes en la tarjeta del sistema. Esto
signific&éoacute; que la mayors&iacute;a de la gente no teniiacute:;a gque
usar ning&uacute;n adaptador y que las unidades del sistema pudieran ser
mé&aacute;s peque&ntildej;as y baratas debido a que necesitaban menos
ranuras de expansi&oacute;n</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Aun cuando los nuevos disesntilde;os de
computadora personal eliminaron la necesidad de controladores de disco
separados y otros puertos comunes de E/S (v&eacutejase la siguiente
secciéoacute;n), todaviiacute;a hay algunos adaptadores de
perifieacute;ricos que se deben tener en la computadora personal o que
tal vez quiera a&ntildejadir. Uno de &eacute;stos es el adaptador de
wvideo. Algunas computadora personal tienen la circuiter&iacutej;a de
video integrada en la tarjeta del sistema, pero el dise&antilde:o
méaacute;s coméuacute;n es usar una ranura del bus gue contenga un
adaptador de video.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#%;Una interfaz perifsecacute;i;rico es, solamente, una
manera de conectar las partes internas de la computadora personal con
algo del mundo externo. Aqusliacute;, externo no significa necesariamente
fuera de la caja de la computadora. En vez de ello, significa fuera de
los confines de la tarjeta del simstema, procesador y memoria. Para esto
ha sido dise&ntildesade el bus.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">§&#9;Como se dijo anteriormente, los buses de las
computadoras modernas estéaacute;n dise&ntilde;ados para llevar rutas de
informaci&oacute;n cada vez m&éaacute;s anchas, de 8 a 32 bits a la vez.
Sin embargo, actualmente el tipo m&aacute;s com&uacute;n de interfaz
pPeriféeacute;rico es la de dispositiveos de 16 bits. Algunas tarjetas
perifieacute;ricas todavéiacute;a estéaacute;n diseintilde;adas para una
ruta de datos de s&oacute;lo ocho bits., Esto probablemente es adecuado,
debido a que, especialmente con los dispositivos mec&aacute;nicos, el
perifieacute;rico que se est&aacute; usando probablemente no puede
acercarse a la velocidad de la computadora personal, por lo que el
enviiacute;o de datos en ambos sentidos, a lo largo de una carretera de
ocho carriles, es lo suficientemente r&aacute;pido.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Sin embargo, para otros perif&eacute;ricos se
necesitan 16 carriles. Tambi&eacute;n una tarjeta de 16 bits puede
proporcionar algunas caracter&iacute;sticas adicionales, que se hacen
posibles con la ruta de datos m&aacute;s ancha. Por lo tanto, si se
tiene que hacer una selecciicacute;n entre adaptadores
periféeacute;ricos de B8 y 16 bits, la regla general es escoger el
adaptador de 16 bits.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Se puede saber s8i 3¢ est&aacute; instalando un
adaptador perifeeacuteirico de 16 bits u 8 bits si se inspecciona el
lado del conector de la tarjeta, donde se enchufa el bus de la
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computadora. S5i solamente hay un juego de patas que se enchufan en el
bus, se tienc una tarjeta de 8 bits. Si hay doas juegos de patas
separados por un pequesntilde;o espacio, se trata de una tarjeta de 16

bita.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</pP>

<P ALIGN="JUSTIFY">4W9;Entre loas adaptadores populares que no siempre
estéaacute;n instalados en las computadora personal huevas, pero que
probablemente se necesiten, estfaacute;n loa adaptadores SCSI (Small
Computer System Interfaz), de sonido, de red y de video. Cada uno de
ellos le proporciona a la computadora personal un puerto adicional,
dise&ntildes;ado para aceptar informaciéoacute;n del mundo exterior de
uno u otro tipo, y proporcionar datos del interior de la computadora a

su destino exterior.</P>
<P>&W9; </F>

<P>&nbap: </P>

<p>Interfaz. SCSI</P>

<p>&nbspis</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">SCSI {(pronunciado
periféeacute;rico que ya lleva muchos a&ntilde;os,
recientemente ha ganado popularidad en el munde de la computadora
personal. Aunque las interfaces SCSI pueden manejar impresoras, discos
duros, unidades de cinta y otros perifé&eacute;ricos, los dos usos
m&aacute;s 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.</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">SCSI es una alternativa excelente cuando se necesita
transferencia de datos a alta velocidad, compartir perif&eacute;ricos
entre plataformas méuacute;ltiples (como mover un lector de CDROM de una
computadora personal a una Macintosh) o conectar varios
periféeacute;ricos a un solo puerto de la computadora personal. La
incerfaz SCSI opera en un bus serie, para permitirle conectar en cadena
hasta siete dispositivos a una sola tarjeta de adaptador gque se
encuentre en el interior de la computadora perscnal. Un cable se conecta
entre la computadora personal y el primer dispositive perif&eacutejrico,
luego otro cable va del primer dispositivo SCSI al segundo, y as&iacute;
sucesivamente. El &uacute;ltimo periféecacute;rico 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.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">Tradicionalmente las unidades de disco SCSI han
costado un poco m&aacute;s que los dispositivos mas comunes IDE o ST,
pero ese cargo en precio se estéaacute; desgastando conforme aparecen
méaacute;s unidades SCSI. Otra pequeéntilde;a desventaja es que el DOS
no sabe c&ocacute;mo manejar un adaptador SCSI, por lo gue se tiene que
instalar un manejador propio de software para operar un dispositivo
SCSI. Este software debe aer proporcionade como parte del paquete de
interfaz (tarjeta) © debe venir con el perifieacute;rico SCSI. Por
ejemplo, los lectores de CD-ROM frecuentemente vienen con software que
permite accesarlos mediante tarjetas comunes SCS5I, y los fabricantes de
tarjetas esté&aacute;n proporcionando software manejador que soporta a la
mayor&iacutes;a de lectores de CD-ROM y otros dispositives.</pP>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp:</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">Tarjetas de sonido.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">g&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Las tarjetas de sonidoc tambi&eacute;n se
est&aacute;n popularizando con el aumento de aplicaciones de multimedia.
El multimedia basado en computadora personal le permite incorporar

" skuzzy') es una interfaz
pero que s&oacute;lo
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sonido, wvideo animado y una variedad de Lmsaac\n:e}genea gr&aacute; ficas
en presentaciones © hasta e

de r de palabras.
Aunque alg&uacute;n software de multimedia pueda usar la bocina
integrada de la computadora personal para dar sonido, usted
probablemente no se sienta muy feliz con eso. Una mejor alternativa es
un adaptador de sonido que ane enchufa en el bus de la computadora
personal y se conecta a un juego de bocinas estereof&oacute;nicas o a
una combinaci&écacute;n de amplificador y bocinas
estercofgoacute;inicas.</pP>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9:</P>

<P ALIGN=“JUSTIFY">i#3iEsta disposiciscacute;n a menudo proporciona una
salida espectacular de sonido de diversas aplicaciones,
de Microsoft. Por eile

incluido Windows
mplo,
déeacute;

me puede configurar el sistema para que
recordatorios hablados de actividades del calendario, para que
toque determinados sonidos o meuacutej;sica cuando ocurran determinadas
actividades del sistema, 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
convencicnales basadas en el DOS, como manejc de datos,
céaacute:lcule, © procesadores de palabras. Pero, como lo acabo de
mencionar, inclusc estos productos de base ahora moportan entrada y
salida de sonido para cambiar la forma en que interactéuacute;an con la
computadora personal.</pP>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

hojas de

<P ALIGN="JUSTIFY">&#N9;Si todaviiacute;a no tiene una tarjeta de sonido,
debe tomar en cuenta conseguirse una como parte de una
modernizaciiécacute;n general de su sistema de computadora personal.
son muy caras, son f&aacute;ciles de instalar y de configurar y, cada
vez miaacute:s, el software nuevo requiere una tarjeta de sonide o puede
hacer usc de una, en casoc de que se tenga.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&inbap;</pP>

<P ALIGN="JUSTIFY">inbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">Adaptadores de red.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">L(#9;Assiacute; como la entrada y salida del sonido se
est&aacute; haciendo miaacute;s popular, lo mismo estéaacute; sucediendo
con las redes, la conexiécacute:n de mauacute;ltiples computadora
personal a travieacute;s de una serie de alambres para gque puedan
compartir unidades de disco, imprescras y otros perif&eacute;ricos,
as&iacute; como informaci&ocacute;n como una base de datos y datos de
calendario. Ademéaacute;s, cuando se tienen varias computadora personal
conectadas en una red, se puede enviar y recibir correo
electréoacute;nico hacia y de otros usuarios en la red. Actualmente ese
correo puede incluir no sicacute;lo texto, sinc sonido,
fotograf&iacute;as y hasta video a tiempo real.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">inbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Obviamente, =i se trabaja solo con una sola
miaacute;quina, no hay necesidad de considerar una tarjeta de interfaz
de red y su software asocCiado. Sin embargo, =i se tienen por lo menos
dos m&aacute;quinas en la oficina © en la casa, se es5 un candidato
excelente para formar una red. El costo es razonable y los beneficios lo
valen. De hecheo, incluso con dos m&aacute;quinas puestas en el mismo
cuarte la red puede ahorrar suficiente tiempo y frustracikoacute;n que
pague un pequeéntilde;o costo. La figura 2.15 muestra el diagrama de una
red de una oficina talacute;pica pequeéntilde;a.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsap;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&H#$;Por una cosa, las miaacute;quinas conectadas en
red pueden compartir una impresora, Por 1o que si se tiene de dos a doce
usuarios que necesitan impresora l&éaacute/ser, todo lo que se necesita
es una sola imprescora, a8 menos gue los requerimientos d
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impresisocacute;n de cada usuario sean tan fuertes que una simple
impresora quede saturada © se eche a perder r&aacute;pidamente.
se puede guardar en un solo lugar datos importantes que
of ser

Ademéaacute; s,
sean compartidos por todoa los usuarios. Los datos
luego mediante la red.</P>
<P>gnhap:</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;La interfaz de red es realmente otro tipo de
pPuerto, de manera similar a un puerto de impresora © puerto de
comunicacisoacute;n. Es una manera para que los datos del bus de la
computadora abandonen los confines de la tarjeta del sistema y viajen
por un alambre a otra computadora. De manera similar a la interfaz SCSI.
se necesita software adicional para que funcione la red, y esate
software, por lo general, trabaja a dos niveles. Se necesita software de
bajo nivel para ayudar a que la computadora accese ¢l hardware de
interfaz y envéiacuteze y reciba informaci&écacute;n a travéeacutess de
este puerto. Y se necesita software de interfaz de usuario para que
ayude a usar las instalaciones de la red, tales como compartir las
unidades de disco o la impresora.</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">énbsp:</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&M¥5:;Sin embargo, despu&eacute;s de instalar 1la
tarjeta y el software de configurar y el aistema, la mayoréiacutera de
las redes se vuelven casi transparentes. Por ejemplo, para accesar
informaciécacute;n de una unidad de disco remota, simplemente se
especifica la letra liécacute;gica de esa unidad. Si se tienen dos
unidades de disco flexible y un disco duro en una mé&aacutesquina, ellos
mon 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 as&éiacute; sucesivamente. Y la mayor&lacute;a
del software de red le permite asignar otro nivel de nombres a la
computadoras y a las unidades que tienen conectadas. Esto ayuda a saber
quéeacute; computadora y quéeacute; unidades de ecsa computadora se
estsiaacute;n usando.</P>
<P>snbsp;</P>
<P>&nbap;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Diferentes instalaciones usan diferentes asquemas
de denominaci&cacute:n. Por ejemplo, se puede tener una
configuraciécacute:n de red que nombra a cada computadora por el fnombre
del usuarioc y las unidades de cada m&aacute;quina con no nombre y un
néuacute;mero: por ejemplo, JOHNB es usada para la computadora de John
Brock, JOHNBOI ez el primer diaco duro compartido de john, y aséiacute;
sucesivamente. Otras compa&ntilde;&iacute;as son méaacute;s creativas y
seleccionan un tema, basados en el interdeacute:s del grupo © en lo que
la compa&ntilde;éiacute;a hace. Las computadoras y las unidades son
llamadas con nombres de animales, de personajes de ficciséoacute;n,
téeacute;rminos méeacute;dicos © 1o gue sea.</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&#9:Hay diferentes maneras de protocolos de red, y
cada uno de ellos requiere una tarjeta (interfaz) disesntilde;ada para
éeacute;l. El msaacute;s popular adaptador de red, sin embargo, es
Ethernet. Tal vez no estieacute; enterado de quseacute; protocolo se
estiaacute; usando para manejar el tréaacute;nsito de la red, debido a
que, como usuaric, probablemente se acerca a la red deasde la perspectiva
del software y no del hardware. Por ejemplo, tal vez estéieacute; usando
una red Novell, pero no sepa sSi la interfaz de hardware es Ethernet o
alguna otra. A final de cuentas esto no interesa., ya que el adaptador
Ole red proporciona las mismas funciones b§aacute;;sicas, ya sSea que se
usando Ethernet o alguno de los otros protocolos.</P>
usando Ethernet, la tarjeta del

est&eacute;
© la= tres interfaces

<P ALIGN="JUSTIFY“>&nbap:</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;51 se estéaacute:
adaptador puede tener una de tres conexiones.
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integradas. Ethernet viene en configuraci&oacute;n de alambre grueso,
alambre delgado y par trenzado. Tambigeacute;n se puede conectar alguno
de Geacute;stos a una interfaz de fibra para usar sesntilde;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
camponentes de la red. </P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;De manera similar a otros adaptadores
pPerifseacute;ricos, se puede encontrar tarjetas Ethernet en formatos 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 a&ntilde;os las
tarjetas de adaptador de B8 bits eran las m&aacute;s comunes, pero ahora
las tarjetas de 16 bits son el estsaacute;ndar y conforme progrese la
tecnologsiacutesa es posible la bé&uacute;squeda de adaptadores
perifieacute;ricos de 32 bits para algunas aplicaciones especiales.</P>
<P ALIGN="CENTER">&anbsp;</P>

<P ALIGN="CENTER">&nbsp:;</P>

<pP>Adaptadores de video.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp:</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Aunque el video basado en computadora es una
aplicacisécacute;n relativamente mencr, comparada con el procesamiento de
palabras, hojas de cé&aacute;lculo y otro software principal,
definitivamente se en ntra en /P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Se pueden cargar segmentos de video de un lector
de CD-ROM desde un disco duro, pero para capturar su propioc video
necesita una tarjeta adaptadora de video. Esta es, simplemente, otra
tarjeta de interfaz que se conecta al bus de la computadora personal.
la parte posterior sSe encuentran una serie de conectores, que te
pPermiten conectar una cé&éaacute;mara de video, una videocasetesra o
algauacute;n otro dispositivo de video. Acoplado con el software
instalado en la computadora, este adaptador le permite capturar cuadtos
fijos de video, © video a tiempo real, desde una fuente externa y
almacenarlo en el disco duro.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;:;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9:La mayor&iacute;a de las tarjetas de interfaz,
como la ActionMedia II de Intel, incluyen compresi&cacute;n de datos con
las capacidades de captura de datos. Esato se requiere debido a que la
informacisoacute;n ce video necesita una tremenda cantidad de espacio de
almacenamiento. Sin algo de compresi&oacute;n seria, incluso el disco
duro méaacute;s grande se llenaré&éiacutesa con unos cuantos segundos de
video capturado.</pP>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Lo que haya en la tarjeta depencde del
disegntilde;o y del software que la tarjeta estsaacute; dise&ntilde;ada
para soportar. Puede haber conexiones de audio est&eacute:reo, por
ejemplo, para permitirle que toque audio de CD o audio de céaacute;mara
© videocasetera a travieacute;s de la tarjeta, y algunas tarjetas
incluyen una secci&cacute;n separada de salida de audio que reemplaza a
la tarjeta de sonido para las aplicaciones de video y otras de
multimedia.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbapi</P>

<P>Puertos.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">snbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Cada dispositivo gque es externo a la unidad de
sistema debe ser conectado por un cable al bus. Este punto de
conexi&oacute;n se llama un puerto © un <onector, es el lugar en el cual
un perifieacutejrico se conecta para que los datos puedan entrar y salir
a la unidad de sistema.</P>

En
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<P>&nbap;</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 el puerto
estéaacute; integrado, se conecta al perifseacute;rico directamente en
la tarjeta del sistema. Si el puerto estiéaacute; en un adaptador, se
conecta al dispositivo en el bus. De cualquier manera, 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 la memoria, al monitor o a la unidad de disco.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Hay cinco tipos comunes de puertos. Los tres
primeros son un puerto de teclado, un puerto de videc (para el monitor}
¥y un puerto de rat&oacute;n.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&anbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;4#9;El siguiente puerto es para una impresora.
Este puerto, que est&aacute; diseintilde;ado para pasar datos en grupos
de ocho bits, se llama puertc paralelo. Los puertos paralelos son usados
solamente para impresoras, y frecuentemente sSe les menciona como puertos
de impresora. Ademiaacute:s, algunas veces se llaman interfaz
Centronics, por la compaantilde:&iacute;a que desarroll&cacute;
originalmente la especificaci&cacute;n</pP>

<P>&nbsp:</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&N9;&¥9;El &uacutej;ltimo de los puertos comunes es
nombrado como una instalaci&scacute;n de fines m&uacute;ltiples 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 el puerto tambi&eacute;n se llama un puerto
RS-232, haciendo referencia al n&uacute;mero de especificacig&oacutern
t&eacute;cnica que defini&oacutre; primero a las interfaces serjales.
Est&aacute;n dise&ntilde;ados gran variedad de perif&eacutejricos para
ser enchufados en puertos seriales, siendo los méaacute;s comunes los
m&oacute;dems y ciertas impresoras. Antes de que hubiera puertos de
rat&oacute;n integrados, muchos ratones tambi&eacute;n se enchufaban en
el puerto serial. Aun cuando los primeros usuarios de computadoras
ten&iacutesan que especificar si se les instalaban algunos de estos
puertos y pagar por este privilegia extra, casi todas las computadora
personal actuales vienen con al menos cinco puertos integrados: teclado,
video, rat&cacute;n, paralelo y serial. Esto significa que la
mayoréiacute;a de los compradores de computadora personal nuevas no
necesitan adaptadores adicionales para la mayeor&iacute;a de las
aplicaciones.</pP>

<P>&nbap;</P>

<P>Discos.</P>

<P>&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&N9;&#9;Hay varias categor&iacute;as de disces,
siendo las méaacute;s importantes los discos flexibles y los duros.
Tratar&eacute; primerc a los discos flexibles, y luego le darseacute;
alguna informaci&cacute;n acerca de los discos duros que es probable
encontrar en la mayoré&éiacute;a de las computadora personal.</Pp>
<Pr&nbsp;:</P>

<P>&nbsp;</P>

<P>Discos flexibles.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;6H9;El disco flexible fue el primer medioc de
almacenamiento viable para la computaci&oacute;n personal
préaacute;ctica. Las computadora perscnal 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 la
computadora personal aceptaron discos de 5.25 pulgadas, que guardaban
160,000 caracteres de informaci&cacute;n. Esto suena extremadamente
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limitado para los estsaacutes;ndares actuales, pero en aguel entonces fue
una gran ventaja.</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&M¥9;&#9;Actualmente la mayor&iacute;a de las unidades
de disco flexible de la computadora personal usan discos de 3.5
pulgadas, aunque muchas méaacutes;quinas a&uacute;n estsaacute;n
configuradas con unidades de 5.25 pulgadas, para gque se pueda leer y
escribir este formate antiguo. La necesidad de tener la unidad
m&aacute; s grahde disminuye cada vez mé&éaacute;s, pero debido a que las
unidades de disco flexible por lo general cuestan menos de 10
dévacute:lares, es buena idea incluir una unidad grande para darle la
opciévacute;n de leer ambos formatos populares de disco flexible.</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&N9;&H9:El formato original de 160 XB para las
unidades de 5.25 pulgadas se ha ido, pero todaviiacute;a sSe ve software
La mayorsiacute;a de los discos

y datos escritos en formato de 360 KB.
de 5.25 pulgadas almacenan 1.2 MB de datos en un sole disce flexible.

Una sola unidad puede usar cualquier estilo de disco flexible
autom&aacute;ticamente despuseacute;s de gue los datos son escritos (de
hecho, hasta se podréiacute;a 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 formato de 360 KB,
se tiene que decir a la utilerdiacutesa de formateo qué&eacute; tipo de

medio se est&aacute; usando.</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp:</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&H9;&#9,;El disco flexible de 5.25 pulgadas
est&aacute; envuelto en una funda blanda que protege algo a los datos,
pero permanece flexible: Cuando se inserta al disco flexible dentro de
la unidad, un eje giratorio en la abertura central del disco flexible
hace girar al medio dentro de la funda, para que la infosmaciscacute;n
pueda ser le&ilacute;da de manera parecida a un disco

fonogré&aacute; fico.</p>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp:;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&H#9;&#9:Los discos flexibles para las unidades de 3.5
pulgadas estsaacute;n envueltos en una cubierta de plsaacute;stico
r&atacute;gido que ayuda a proteger al medio magnéeacute;tico del disco
flexible que est&aacute:; en su interior. Aunque la envoltura es ddura, si
se la abre se ver&aacute; que la superficie del disco es una pieza
flexible de plsaacute;stico delgado con un recubrimiento caf&eacute;.
Eate recubrimiento contiene las parté&iacute;culas magn&eacute:ticas que

almacenan los datos.</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp:</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;&#9;Actualmente hay tres est&aacute;ndares de
almacenamiento en 3.5 pulgadas: 720 KB (el formato original), 1.44 MB y
2.88 MB. La mayor&iacute;a de las unidades de 3.5 pulgadas leen y
eacriben en los dos primeros formatos, y un n&uacute;mero cada vez mayor
de unidades tambi&eacute:n soportan el formato de 2.88 MB.</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp:</P>

<P>Discos duros.</P>

<P>&nbsp:</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;El disco duro es el caballo de batalla. El nombre
viene del hecho de que el disco actual es reiacute;gido. De hecho, los
discos duros, por lo geheral, contienen m&aacute:;s de un disco (algunas
veces, llamade un plato) encerrado eh un recipiente
herméeacute;ticamente sellado. Los discos duros tambiéeacute;n se llaman
discos fijos, debido a que est&aacute;n montados permanentemente en la
unidad de sistema. Otro nombre que puede ver es archivo firme. Este
nombre se usa solamente por la IBM.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Los discos duros guardan muchos m&aacute:;s datos
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que loa discoa flexibles. El disco duro msaacute;s pequesntilde;o guarda
varias decenas de megabytes, en tanto que los mayores guardan cientos de
megabytes. De hecho, los sistemas de discos duros de gran capacidad
actuales pueden guardar varios gigabytes de datos.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbap;</P>

<Pp>0Otros tipos de discos.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGH="JUSTIFY">&#9;Hay un disco h&iacute;brido que es un cruza entre
un disco duro ¥y un disco flexible: el disco duro removible. Como su
nombre lo implica, estos discos, algunas veces llamades cartuchos, son
removibles, como los discos flexibles, pero guardan una gran cantidad de
datos, de manera similar a los discos duros.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&H9;El &uacute;ltimo tipo de disco es el disco
&oacute;ptico. Estos discos almacenan y recuperan datos usando
tecnolog&éiacute:a l&aacute;ser, de manera sSimilar a los discos compactos
de audio, y requieren unidades de disco especiales.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&H#9;Los discos &ocacute;pticos pueden guardar cientos
de megabytes de datos y algunos sistemas de computadoras pueden hacer
gran uso de ellos. Sin embargo, la familia de la computadora personal
todaviéiacute;a los trata como opciones y son mucho menos comunes que los
discos duros magnieacute;ticos regulares.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Una variacitéocacute;n del disco &ocacute;ptico es
el CD-ROM, que significa Compact Disk Read Only Memory (disco compacto,
memoria de stcacute:lo lectura). Estos discos, en forma similar a leos
discos de audio, son fabricados con los datos en ellos. Pueden ser
leéiacute;dos pero no cambiados. Los CD-ROM son &uacute;tiles para
distribuir gran cantidad de datos, como catéaacute;logos de bibljiotecas,
im&éaacute;genes gréaacute;ficas, fotograf&iacute;as, video, bases de
datos grandes, software de aplicaci&cacutejn y libros de computadora. Y
debido a Que no pueden ser alterados, sSe est&iaacute; garantizando
virtualmente que los datos no ser&aacute;n degradados.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN=""JUSTIFY">&#9;</P>

<P>Monitores,</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;:Hay diferentes tipos de monitores, cada uno de
los cuale= trabaja con su propio controlador de video. Sucede gue los
controladores de video siempre han sido fabricados como adaptadores,
llamados adaptadores de video. Ahora muchos sistemas de computadora son
diseintildejados con los controladores integrados a la tarjeta de;
sistema. Sin embargo, todavéiacute;a se puede comprar adaptadores de
video que se enchufan en el bua. Esto es necesario cuando se qQuiere usar
un tipo de monitor de alto rendimiento que requiere un controlador
especial. Se debe comprar el adaptador adecuado con el monitoer.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Hablando generalmente, las capacidades de video
de la computadora personal son referidas con base en est&aacute;ndares
particulares., El esté&éaacute;ndar mfaacute;s comsuacute;n para las nuevas
computadora personal se llama VGA, que significa Video Graphics Array
{arreglo para video gr&aacute;fico). A todas las computadora personal
actuales se les proporciona per lo menos una interfaz compatible con
VGA, ya sea que estieacute; integrada en la tarjeta de; sistema o
enchufada en el bus., VGA es, por mucho, el mMsaacute;s cCom&uacute;n y
m&aacute;s importante de los estsaacute;ndares de video actuales.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;5in embargo, VGA no es necesariamente VGA, si
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usted sabe lo que estoc significa. Hay varias habilitaciones de VGA, y la
mayor&iacute;a de ellas incluyen mejoras al rendimiento con manejadores
de software basados en RAM que estéaacutesn en la tarjeta. Los
adaptadores de video m&aacute;s avanzados usan una interfaz de bus local
y tal vez aceleradores de video dedicad dores. Las interfaces
actuales orientadas a gréaacute;ficos y Tan aplicaciones que requieren
manipulaci&oacute;n r&aacute;pida de gr&aacute;ficos, fotos y hasta
video en tiempc real, dan a entender que el VGA est&aacute;ndar no es lo
asuficientemente bueno.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">:4#9;Las m&aacute;quinas m&aacute;s pegueé&ntilde;as de
la l&éiacutes;nea PS/2 de IBM (modelos 25 y 30) usan un sistema de video
un poco potente 11 do 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 costc para las
plataformas de computadora perscnal de bajo nivel. Sin embarge, a
excepci&oacute;n de la IBM, no hay gran soporte para ellas y, con la
nueva estructura de la l&iacutes;nea de computadoras personales de la
IBM, es dudoso sl MCGA seguir&aacute; existiendo.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Entre los m&aacute;s poderosos de los
est&aacute;ndares de video, est&aacute; el XGA y XGA-2 de IBM, que
significa Extended Graphics Array. Si se est&éaacute; usando software que
requiere gréaacute;ficos de alto rendimiento, como el dise&ntilde;o
asistido por computadora, COn una m&aacute;quina IBM probablemente se
quiera usar el monitor XGA. El controlador XGA es un dueé&ntilde;o de
bus, lo que ayuda para el rendimiento mé&aacute;s r&aacute;pido y
mejorado.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp:</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Las m&aacute;s potentes PS/2 vienen con XGA
Algunos modelos tienen al due&intilde;o de bus XGA integrado dentro de la
tarjeta del sistema, y otros permiten el XGA con un adaptador
due&ntilde;o de bus XGA. Con otros modelos basados en la 386 y 486 se
puede asntilde;adir un adaptador opciocnal dueintilde;o de bus XGA, si se
quiere mejorar a partir de VGA.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Aungue XGA naci&oacute; en el mundo de la IBM, la
video Electronics Standard Association (VESA) ha publicado un
est&aacute;ndar de extensiones XGA, en un intento de estandarizar una
interfaz de software para los dispositivos de video compatibles con XGA.
Esta maniobra reconoce gue est&aacute;n siendo disponibles dispositivos
XGA para computadoras que no sean IBM. Y cuando hay varios
dise&ntilde;os de bus disponibles, la necesidad de estfaacute;ndares
puede ser grande.</p>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp:</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Un est&aacute:ndar m&aacute;s antiguo y menos
poderoso se llama 8514 (el nombre viene del n&uacute;mero de modelo del
monitor 8514 de alta resoluci&cacute;n de la IBM). Tanto el 8514 comeo
XGA ofrecen méaacute:;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&ntilde;o de bus proporciona mayor rendimiento.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;LOS est&aacute;ndares XGA, VGA, MCGA y 8514
vinieron con la PS/2. Varios est&aacute;ndares anteriores son usados con
las primeras computadora personal.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">s#9;La computadora personal original y la computadora
personal XT fuercn construidas en un tiempo cuando era econ&cacute;mico
ofrecer dos tipos de monitores: uno para texto (caracteres) y otro para
gréaacute;ficos (imagen). Por supuesto, en estos diiacute:as todos los
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monitores trabajan con texto y gr&aacute;ficos, sin embargo, en aquellos
deilacutesas habéiacute;a dos estsaacute;ndares: uno para texto, MDA, que
significa Monochrome Display Adapter (el primer monitor para texto fue
monocrom&aacute;tico, esto es en un solco 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&ocacute;n
que MDA. En otras palabras, con la computadora personal y la XT ae
ten&iacute;a la alternativa de texto de alta calidad y sin

gréaacute; ficos (MDA}, o gréaacute;ficos y texto de baja calidad

(CGA) . </ P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">(Un comentarioc al margen: la corporacigocacute;n
Hercules desarroll&cacute; e hizo popular un est&aacute;ndar
h&iacute;brido. Este est&aacute;ndar llen&cacute; un hueco,
proporcionando gréaacute;ficos junto con texto de alta calidad en
monitores monocrom&aacute;ticos. Sin embarge, a la fecha este tipo de
héiacute;brido es completamente inhecesario, debido a los precios bajos
de adaptadores gr&éaacute;ficos a todo color. Y el costo de los monitores
de color, que en un tiempo fue terriblemente alto, est&aacute; ahora a
un nivel méaacute;s razonable, 1o cual significa que relativamente pocos
usuarios compran monitores monocrom&éaacute;ticos o adaptadores que
manejan solamente monocromiaacute;tico.)</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp:</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Al1 momento que fue anunciada la computadora
personal AT se habsiacute;a hecho econ&cacute;mico para la IBM vender
monitores de color que ofrecéiacute;an texto de alta calidad y
gr&aacute; ficos. Estos monitores usaron un est&aacute;ndar llamado EGA,
que significa Enhanced Graphics Adapter (adaptador gr&aacute;fico
mejorade) . EGA, que ofrecéiacute;a miéaacute;s que el MDA y el CGA
combinados, fue el estiaacute;ndar gue prevaleci&cacute; hasta gue
llegaron las PS/2 y VGA.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbspj;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#S%:;La A en MDA, CGA y EGA significa adaptador. En
otras palabras, estos est§aacute;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">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">MCl</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">MC3</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P>El Bus.*</P>

<P>&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Una arquitectura abierta es extremadamente
importante para los usuarios y los fabricantes que deben dise&ntildejar
adaptadores que se acoplen en cualquier computadora compatible con IBM.
Lo que hace posible esto es un concepto de ingenier&iacute;a conocido
come bus.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Los diversos chips electré&ocacutesnicos y otras
partes de la computadora tienen que estar conectados entre ellos para
que puedan pasar seantilde;ales entre ellos, o "platicar” entre
s&iacute;. Si las conexiones fueran hechas con alambres individuales,
yendo de parte a parte conforme se necesitara, a&oacute;lo
podréiacute;an comunicarse las partes que estuvieran alambradas entre
ellas. Por otro lado, el concepto de bus establece un juego com&uacute:n
de alambres (en la tarjeta de circuito, estos juegos se llaman “pistas®™)




con una serie de conectores gue se unen a cada uno de los alambres.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&4#9;Este sistema de conexiones comunes proporciona

una manera de conectar las cosas, de tal forma quesf#9;cualquier parte,
pueden platicar con cualquier otra.

en particular las partes nuevas,
Estas nuevas partes se conectan al bus mediante ranuras de adaptador

conectadas al bus. Por lo tanto, cualquier cosa que se enchufe 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 f&aacute;cil de conectar equipo opcional. Esto
permite usar préaacute;cticamente cualquier combinaci&cacute;n de equipo

que se desee.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbap;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Los dedos cublertos con metal en la parte
inferior de la tarjeta se insertan en el socket del adaptador del bus,
conect &aacute;ndose a los alambres comunes que forman el bus. Tan pronto
como la tarjeta se enchufa en la ranura y se activa la corriente, la

nueva tarjeta tiene acceso a las sesntilde;ales comunes y a la
en el interior de la computadora, y

informaci&oacute;n que estiaacute;

la computadora {as&iacute; como cualquier otra tarjeta de adaptador)
puede accesar la tarjeta reci&eacute;n instalada.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbspi</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&MN9:;En teor&iacute;a, cualquier ranura es una
conexi §goacute;n igualmente buena para el bus. Sin embargo, por ciertas
razones té&eacute;cnicas, algunas tarjetas de adaptador deben ser
enchufadas en determinadas ranuras. Si &eacute;ste es5 el caso, se
menciona en la documentaci&cacutein que viene con el adaptador.</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsap;:;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">:;Quéeacute;
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;i</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Los dise&ntilde;adores de la PC original
tenstfacuteyan que proporcicnar una manera de conectar varios
dispesitivos opcionales, como impresoras y m&cacutej;dems
telef&éoacutesnicos. Ellos pudieron haber hecho una conexi&ocacute;n
especial para cada opciscacute;n, perc esc habrsiacute;a reducido la
flexibilidad de la PC y restringido la variedad de opciones que
podreiacute;an haber aido a&ntildesadidas, haciendo a la PC un sistema
cerrado con posibilidades predefinidas &uacute:nicamente.</pP>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsps;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;En vez de ello, los disesntilde;adores crearon
ranuras de expansi&écacute;n generales, cuyos usos no estaban definidosa.
Lo que estaba definido era el tipo de conexisoacute;n que deb&iacuteja
hacerse con cada una de las patas de la rxanura de expansi&oacute;n. Un
juego de patas fue dise&ntilde;ado para la corriente, por ejemplo, otro
para la E/S de datos, otro para las direcciones, etc. Una serie de estas
ranuras., todas conectadas juntas con el aislamiento elgeacute;ctrico
adecuado, forman un bus Que permite a los componentes de la tarjeta del
sistema y a cualquier periféeacute;rico conectado, compartir las
conexiones comunes y la informaci&cacute;n.</pP>

<P ALIGN=T"JUSTIFY">&nbsp:;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9:Este tipo de arquitectura abierta
contribuys&oacute; enormemente al &eacute;xito de la familia de la PC de
IBM original y los posteriores clones gque se construyeron sobre el
disesntilde;o de la IBM, debido a que permit&éiacute;an a fabricantes de
terceras partes la venta de adaptadores. En un lapso de pocos
a&ntilde;os, a partir de la introduccis&ocacute;n de la PC original,
aparecl&ocacute; en el mercado gran cantidad de adaptadores para la
familia de la PC.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">Esté&éaacute;ndares de bua.</P>

hace el bus?.</P>
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<P ALIGN="JUSTIF¥">&nbsp;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">4i#9;Al principio s&cacute;lo hubo un diseéntildejo de

el de la IBM. Posteriormente, otros fabricantes y la IBM

bus,
introdujeron nuevos disesntilde;os de computadora con diferentes
Por mucho, el méaacute;s popular de &Geacute;stos

configuracicnes de bus.

sigue miendo el ISA (industry Standard Architecture), basado en el
disesntildej;o de la IBM AT original. Sin embargo, hay otros
dise&ntilde;os que tambiseacute;n tienen sus seguidores.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp:</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">ISA: arquitectura industrial est&aacute;ndar.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp:</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;El bus de la arquitectura industrial
a la fecha

estéaacute;ndar (ISA), algunas veces llamado el "bus AT",
permanece como el m&aacute;s popular y com&uacute;n de los
diseantilde;os de bus de la PC. Es un bus de datos de 16 bits basado en
un dise&ntilde;o de conector de expansi&cacute;n de 98 patas. De manera
aimilar a la mayor&iacute;a de los diseé&éntilde;os de bus, el bus ISA
emplea conectores de doble lado con patas acomodadas en bater&facutejsas.
Cuando se le enchufa en una tarjeta de expansi&ocacute;n, cada
posiciscacute;n del conector aon, de hecho, dos conexiones, una en el
lado A de la tarjeta y otra en el lado B.</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;El lado de los componentes de la arjeta de
expansi&ocacute;n lleva los conectores para las patas Al -A31 (el socket
principal y parte del bus de la PC original) y €l —-Cl 8 (el socket
extendido fue as&ntilde;adido con el modelo AT de la PC). El reverso de
la tarjeta tiene las conexiones para las patas Bl-B31 y DI-D18. Las A2~
A9 son las primeras oche l&éiacute;neas de datos y las patas Cl 1 -Cl @
son el segundo juego de ocho liéiacute;neas de datos. El bus de la PC
original, con sus 64 conectores, ten&iacute;a solamente ocho
l&iacute;neas de datos, las patas A2AB8. Con la PC AT, fueron
a&éntildesadidas ocho l&iacute;neas adicionales en el segundo
renglé&écacute;n de conectores.</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbspJ</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&W#9;Los conectores del lado B y P llevan m&aacute;s
se&ntildesalea mundanas, como las l&iacutes;neas de 12 y 5 voltios para
la corriente, l&iacute;neas de interrupci&ocacute;n y cosas parecidaas.
Eate dise&ntildej;o, como puede ver, separa las muy importantes
laéiacute;neas de seantildejzal y l&éiacute;neas de direcci&cacuteyn de las
lsiacute;neas gque proporcionan corriente y otros datos al aistema,
reduciendo la posibilidad de interferencias.</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&inbsap;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Estas tarjetas de expansi&cacute;n se enchufan en
los conectores del canal E/S de la tarjeta del sistema, © ranuras de
bus, para recibir corriente, para conectarse a las lsiacute;neas de
direcciones y lé&élacutesneas de datos, y para usar cualquier otra
se&ntilde;al que requiera. Si se examinan unas cuantas tarjetas de
expansj&oacute;n, Se ver&aacute; que ninguna tarjeta (bueno,

Si una

virtualmente ninguna tarjeta) llega a usar todas las 98 patas.
tarjeta en particular no necesita todas las seé&éntildeales disponibles

en el bus, el fabricante ahorra dinero eliminando la piata dorada para

esa poaicis&ocacute;n de conector.</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&4W#9:Ademiéaacute;s se puede ver dos tipos
b&aacute;sicos de tarjetas de expansigcacute;n dise&ntildesadas para el
bus ISA: tarjetas de 16 y de 8 bits. En ella se muestra el arreglo de
doble bater&lacutesa de los adaptadores para el bus. La mayorsiacute;a
de las tarjetas de ocho bits son relativamente cortas y tienen
conectores sclamente para el primer rengl&ocacute;n de patas. Por otro
lado, una tarjeta de 16 bits tiene protuberancias y patas que se
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enchufan en la posici&oacute;n del conector del otro rengl&cacute;n.</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbspi:</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#i9;De manera similar, el bus de la PC original
tensiacute;a solamente 20 liéiacute;neas de direccis&cacutes;n, suficientes
para alcanzar 1 MB {220=1,048,576 bytes). Siete lsiacute;neas
adicionales fueron a&ntilde;adidas al conector extendido de la AT (4 de
estas nuevas lgiacute;neas son, de hecho, l&iacute;neas de
direcci&ocacute:n de memoria), proporcionande soporte de hasta 16 MB
{221=16,777,216 bytes). Es correcto, 16 MB. Pero i;c&oacute;mo le hacen
las m&éaacute;quinas I5A, gque las anuncian con 64 MB en la tarjeta del
sistema? Lo logran mediante intercambjio de p&taacute;ginas, un tipo de
memoria fantasma. La memoria existe f&iacute;sicamente, pero no puede
direccionarse, a excepciscacute;n de blogues de 16 MB. Por lo tanto,
para usar la memoria por arriba de los 16 MB en una m&aacutej;quina ISA,
el software de sistema debe redireccionar la memoria al vuelo,
posicionando bloques diferentes de memoria dentro de un rango que la CPU
pPueda alcanzar, tomando en cuenta las l&iacute:neas de direcci&cacute;n
limitadas que se tienen disponibles.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbspi</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">MCA: arquitectura de microcanal.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp:</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;La arquitectura de microcanal (MCA). un
disesntilde;o de la IBM, presenta un bus completamente diferente.
Hablando estrictamente, un bus consiste en un conjunte de l&iacute;neas
de se&ntilde;al. La definiciéocacute;n de un bus especifica el objetivo
de cada léiacute;nea y las relaciones de temporizaci&cacute;n de las
se&antildezales el&eacutejctricas. Los canales se refieren a un bus
espec&iacute; fico, junto con los protocolos que gobiernan la
.tranaferencia de datos por ese bus. Por 1o tanto, MCA es un juego de
especificaciones muy t&eacute;cnicas sobre las cuales est&aacute;n
basados varios buses. De manera informal, el nuevo bus de la PS/2 se
llama microcanal, y al bus estileo antiguo se le mencicna como el bus AT
(o bus ISA).</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;El bus est&aacute;ndar MCA viene en dos
versiones. La primera pasa 16 bits de datos a la vez, y la segunda, 32.
Estos buses se describen como de 16 y 32 bits, respectivamente. (Para
comparaci&cacute;n, el bus de la PC original fue de 8 bits y el bus de
la PC AT fue de 16.)</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;El bus MCA de 16 bits estiaacute; diseantildejado
para aceptar adaptadores que tengan 58 patas. Cada pata se conecta en
ambos lados parxa dar un total de 116 conexiones asignadas de la
siguiente manera: 77 laiacute;neas de se&antilde;al, 12 l&éiacute:;neas de
corriente, 17 l&iacute;neas de tierra, una l&iacute;nea para tierra de
audio, 5 l&iacuteyneas reservadas y 4 posiciones codificadas.</pP>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9:;Cada l&iacute;nea de corriente proporciona uno de
los tres voltajes de DC: +5, +12 © -1 2. Las l&jacute;neas de tierra
estéaacute;n distribuidas regularmente a lo largo del conector para
minimizar la interferencia de ruidos y mejorar la integridad de los
datos. (Esta es una mejora importante sobre el bus antiguo, que
ten&éiacute;a un aterrizaje méaacute; s rudimentario.) De las conexiones
restantes, las lé&iacute;neas de se&ntildejal son las méaacute;s

interesantes. De las 77, 24 son l&iacute;neas de direcciécacute;n y 16
son de datos.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&4nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">§#9;Las 24 l&iacute;neas de direccisocacute;n se
llaman AO, Al, y as&éiacute; sucesivamente, hasta A23. Pasan
se&ntilde;ales que indican a quseacute; parte de la computadora se le
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est&aacute; hablando. Cada l&iacute;nea lleva una se&ntildejal que puede
ser interpretada como un bit y, por lo tanto, se pueden enviar
direcciones de hasta 24 bits. Esto proporciona un msaacute;ximo de 2 14
direcciones posibles, que le permiten accesar hasta 16 MB (16,777,216
bytes) de memoria. Esta es la capacidad m&aacute;xima de memoria del
procesador 286.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbspj;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Las l&iacute;neas de direccisocacute;n
tambiéeacute;n pueden usarse para especificar una direcci&ocacute;n de un
adaptador de entrada/salida, llamade un esclavo E/S. En este caso,
st¢oacute;lo se usan las primeras 16 léiacute;neas (AO-Al S). Las 16
lgiacute;neas de datos se, mencionan como DO-DI 5, y se utilizan para
pasar 16 bits de datos. Por lo tanto, el bus MCA de 16 bits puede
transferir 2 bytes de datos a la vez.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbap;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9:;El resto de las l&iacutej;neas de sesintilde;al se
usan para una variedad de fines de control, la mayor&iacute;a de los
cuales son muy t&eacutejcnicos. </P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbap;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&N9;Adem&aacute;s el bus MCA proporciona adaptadores
speciales, llamados due&ntilde;os cde bus. Los duesntilde;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 dueé&ntilde;o de bus que se
conecta a una red. El duegntilde;o de bus puede manejar la
mayoréiacute;a del trabajo involucrado con el envéiacute;o de datos de y
hacia la red, mientras el procesador principal contin&uacute;a con su
trabajo. Con un adaptador de red regular, el procesador central
tendriiacute;a que controlar por séiacute; mismo la mayor&iacutej;a del
trabajo.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp:</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&W#9;Dentro de una red el MCA le permite identificarc
cada adaptador en cada Computadora, sin tener que abrir la tapa. Por lo
tanto, MCA fue dise&ntilde;ado para permitirle al administrador de la
red levantar un inventario sin pararse de su escritorio. Por
&uacute;ltimo, MCA proporciona una herramienta para desactivar, deade un
punto remoto, un adaptador particular que estéeacute; funcionando mal.
Por ejemplo, un programa puede probar regularmente todos los adaptadores
en una red y, despufeacute;s de avisarle al administrador de la red,
desactivar aquellos que estg&aacute;n descompuestos.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;MCA fue presentado por primera vez por la IBM con
sus computadoras PS/2. Sin embargo, la estrategia de la 1IBM incluye el
uso de MCA en un amplio rango de plataformas de computaci&cacute:n,
desde computadoras personales a estaciones de trabajo cilent&iacute;ficas
¥ hasta macrocomputadoras potentes.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp:</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&M9;Poco despu&eacute;s de que la IBM anunci&oacute;
el MCA, un grupo de compa&ntilde;éiacute;as que fabrican computadoras
compatibles con la IBM decidieron crear una alternativa. Esta
alternativa fue llamada EISA (Extended Industry Standard Architecture) y
se explica a continuaci&ocacute;n.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">EISA:&#9;la argquitectura industrial est&éaacute;ndar
extendida.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;La IBM anunci&éocacute; al MCA junto con su
léiacutesnea PS/2 de PC el 7 de abril de 1987. Al principioc solamente la
IBM fabricaba computadoras MCA. La mayoréiacute;a de los fabricantes de
méaacute;quinas compatibles con la IBM inicialmente se resistieron al
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cambio hacia MCA.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbap;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;El 13 de septiembre de 1988, un consoxcio de
nueve de estas compa&ntilde;&iacutesas, dirigido por Compaq,
anunci&oacute; que estaba desarrollando una alternativa al MCA. Este
consorcio vot&oacute; para mantener la venta de computadoras del estilo
anterior, qQue estaban basadas en lo que decidieron llamar la
arquitectura industrial est&aacutej;nciar (ISA), esto es, la arquitectura
original de la PC/XT/AT de IBM. La alternativa a MCA fue denominada comoc
la arquitectura industrial est&aacute;ndar extendida (EISA).</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&N9;Desde el principioc estuvo claro que el desarrollo
de EISA estaba basado en las necesidades de venta y no en las d
ingenier&iacute;a. A partir del déiacute;a de su publicaci&oacute;n, se
llevioacute; cerca de dos a&ntildes;os y medio para que los primeros
adaptadores EISA llegaran al mercado. Y a la fecha hay muy pocas
m&aacute;quinas EISA.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Sin embargo, el consorcio EISA tuvo &eacutei;xito
en un 3 retr e; la aceptaci&cacute;n general de MCA, lo
que quniticsoacu:e: que los fabricantes de clones no MCA fueron capaces
de vender méaacutesquinas ISA mucho despukeacute;s de gque estuvieran
disponibles las alternativas MCA. La gente comenz&cacute; a tomar
partido, y la mayor&iacutera de los argumentos ten&iacute;an que ver
m&aacute;s con el sentimiento de la gente hacia la IBM como
compa&éntilde;siacute;a que con el trabajoc actual del MCA.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;La decisi&oacute;n de desarrollar a EISA se
bas&cacute; en ventas y no en ingenieréiacute;a. La principal ventaja de
EISA fue que permit&iacute;a a 1los usuarios emplear sus tarjetas
antiguas tipo PC/XT/AT en las nuecvas computadoras, cosa que no
pod&iacute;an hacer con las computadoras MCA. Este tipo de enfoque de
mercado le gust&oacute; mucho a los usuarios gue ten&iacutej;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 depende, desde un
punto de wvista t&eacutejcnico, del tipo de tarjeta que se ea:naucuce;
tratando de usar y de gqu&eacute; tan t te;cni a

es.</p>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN=“"JUSTIFY">4#89;Por ejemplo, ciertamente no se querr&aacute;
quitar un adaptador de ocho bits de la PC antigua y enchufarloc en la
nueva PC sin importar el diseé&ntilde;o de bus de la nueva
mE&ascutes;quina. Y si las tarjetas que se estéaacute;n tratando de usar
tienen una antig&éuumls;edad mayor de un a&ntilde;o, probablemente no se
les querré&aacute; incorporar en una m&aacute;quina nueva, debido a que
una tarjeta comparable de dise&ntilde;o nuevo costar&aacute; menos de lo
que se pag&ocacute; por la original, incluyendo una nueva garantéiacute;a
Y proporcionando, <casi ciertamente, mayor funcionalidad.</P>

<P ALIGN="JUSTIF¥">&nbap;</pP>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Por lo tanto, mientras los ingenieros de EISA, en
forma casi incre&iacute;ble, tuvieron &eacute;xito en el dise&ntilde;o
de un mistema que pudiera competir con MCA, y que al mismo tiempo
acomodara las tarjetas antiquas, la realidad de la situaci&oacute;n es
que EISA s&oacute;lo fue intencionada para las m&aacute;guinas de alto
nivel que no eran PC de IBM. La gran mayor&iacute;a de compradores de
clones asiguieron con ISA, la arquitectura de la PC AT antigua. Por un
tiempo, eso pareci&ocacute; casi un paso gigantesco hacia atr&aacute;s o,
por lo menos, un quedarse gquieto.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Sin embargo, conforme eveolucionaron los
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disesntilde;os de bus local, la cuestisoacute;n de cé&oacute;mo se
encontraba configurado el bus principal de E/S pasi&icacute; a ser menos
importante. Originalmente el bus de sistema principal fue usado para
toda la E/S entre la tarjeta del sistema y los dispositivos
perifseacutesricos, incluida memoria, discos y el monitor. Sin embargo,
una de las principales razones para el nuevo dise&ntilde:;o del bus E/S
fue, en primer lugar, la aceleraci&cacute;n de la respuesta del monitor,
interaccisoacutes;n mejorada del procesador con la memoria principal y
mejora del rendimiento de los discos. La expansi&cacutesn de las 16
lsiacutesneas de datos originales, a 32 en el bus principal, cobviamente
acelersocacute; las cosas, pero la transferencia de datos se
manten&iacute;a limitada por la velocidad del bus.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;El problema de comunicaci&cacute;n con la memoria
se resolvi&cacute; por s&iacute; mismo, cuando los fabricantes
comenzaron a poner la RAM principal de sistema en la tarjeta del =sistema
¥ la conectaron con el procesador por medio de una conexi&ocacute:n
directa o bus local. Esto dej&oacute; que otros perif&eacute:ricos
usaran el bus principal del sistema, pero la memoria tuve su propioc y
privado camino hacia la CPU.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbap;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Luego, los dise&ntilde;os VESA y bus local -PCI
vinieron y abrieron la comunicaci&ocacute;n de bus local para los
dispositivos de videc y para los discos duros. Con estos
est&aacute;ndares, el procesador y la RAM del sistema pueden comunicarse
directamente con los adaptadores de video y los controladores de disco a
alta velocidad, usando el ancho de banda del dise&ntilde;o pzincipal del
sistema (por lo general, 25 o 33 MHzZ), en vez de los limitantes 8

del bus principal.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;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. De manera similar, los
controladores IDE y SCSI, dise&ntilde;ados para enchivarse en el bus
local, pueden llevar informaci&cacute;n 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 m&aacute:;s lento.</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Tome en cuenta que "velocidad del aistema
pPrincipal®”, en este caso, significa la velocidad actual de E/S y no la
velocidad publicada para el procesador. De ah&iacute; que, por ejemplo,
si se tiene una m&aacute;quina que usa un chip 486DX2 de 66 MHz,
todavéiacute;a se estéaacute; comunicando con la memoria principal y
otros perif&eacute;ricos a 33 MHz (la mitad de la velocidad del DX2). El
procesamiento a 66 Mz se efect&uacute;a dentro del procesador y no a lo
largo del canal de E/S.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Ent Lqués te; & cute; en el bus
principal? Hay tarjetas de sonido, interfaces de rat&oacute;n,
méoacute;dems y otros dispositivos de E/S que son mucho m&aacute;s
lentos que el bus principal. Esencialmente, no hay degradaci&ocacute;n en
velocidad para estos dispositivos cuando est&aacute;n en el bus
principal. Ahora, para la gran mayor&iacute;a de usuarios de PC el bus
que escojan es cuesti&oacute;n de gusto perscnal y de lo que el wvendedor
de su agrado le proponga, en vez de las ventajas o desventajas
t&eacute;cnicas que se perciban. Suponiendo que se selecciona un
diseéntilde;o moderno de adaptador de video con acceso al bus local y el
controlador de disco se encuentre en el bus local, en vez de en el bus
principal, el rendimiento actual de E/S5 debe ser r&aacute:;pido, sin
tomar en cuenta el dise&ntilde;o del bus principal.</P>
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<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</pP>

<P ALIGN="JUSTIFY“>El bus local.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Una soluciécacute;n 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 dise&ntilde:o
de Bus Local. Con los dise&ntilde;os convencionales, todo lo que viene y
va del procesador, se envéiacute;a a travaeacute;s del bus principal del
sistema. Como se debe mantener compatibilidad con los dise&ntildesos
anteriores y debido a que me tiene que trabajar con un amplio rango de
dispositivos perif&eacute;ricos, este es un bus relativamente lento, con
ancho de banda limitade; incluso los nuevos diseéntildej;os de bus que
Pueden llevar 32 bits de datos, generalmente funcionan a baja velocidad,
en compataci&cacute;n con la velocidad del procesador.&#9;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN«="JUSTIFY">El bus VESA VL.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">é&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9:;&#9;De los dos estiaacute;ndares de bus local
actuales, el VESA V1, de la Video Electronics Standards Association,
formado por las personas que han coordinado los est&aacute;ndares de
video y algunas otras cosas, parece ser el méaacute;s popular entre los
fabricantes. Por el momento, hay tres dise&ntilde;os de bus prineipia;,
y dos de bua local. El VL es uno de los dise&ntilde;os de bus local</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;&N9;El estéaacute;ndar del bus VL es el resultado
del trabajo del comitéeacute; de bus local VESA, organizado en diciembre
de 1991. El est&aacute;sndar de bus VL 1.0 recibi&cacute; la
ratificaci&cacute;n de VESA en agosto de 1992. R&aacute;pidamente lo
Ssiguikoacute: la aceptacidéocacute;n de la industria, con m&aacute;s de
100 compa&ntilde;&iacute;as que producen productos compatibles con VL.
El estiaacute;ndar del Bus VL 2.0 se escribi&oacute; pocos meses
desputeacute;s de la formaci&oacute;n del 1.0 y se adopt&oacute; cerca
de un asntildes;o despuieacute;s del primer eat&aacute;ndar.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&WN9;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&MN9;&W#9;El estiaacute;ndar del bus local Vesa VL
consiste en especificaciones detalladas para el dise&ntilde;o
el&eacute;ctrico, mecéaacuterynico, de medios y conectores. En forma
similar a otras especificaciones de bus actuales, el bus VL es de
dises&ntilde;o ablierto, lo que significa que cualquiera que quiera
construir productos que se adhieran a la especificaci&oacute;n es libre
de hacerlo, y muchos ya lo han hecho. La organizaci&oacute;n VESA tiene
mé&aacute;s de 60 compaéntilde;&iacuteras, y la mayor&iacute;a de ellas
respaldan a la eapecificaci&cacute;n del bus VL.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbap;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;&#9;El estéaacute;ndar del bus VL 1.0 aoporta una
ruta de datos de 32 bits, pero tambi&eacute;n puede usar dispositivos de
transferencia 16 bits a la vez. El est&aacute;ndar &uacutejltimo, 2.0,
es un bus de 64 bits que concuerda con los procesadores de PC m&aacute;s
reciente. El bus esté&éaacute; implementado mediante un conector tipo MCA
con 112 patas. Eas un conector de 16 bits con las patas redefinidas para
sopeortar una ruta de datos de 32 bits. Los conectores VL eastsaacute:n
colocados en lélacutesnea con los conectores existentes ISA, EISA © MCA
en la tarjeta del sistema. </P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;&#9;El1 VL soporta velocidades deade 16 hasta 66
MHz, que es un ancho de banda suficiente para trabajar con cualgquiera de
los diseéntildej;os de PC actuales. Sin embargo., la especificacisocacute;n
1.0 estgaacute; limitada a se&ntildeyales de 40 MHz en cualquier ranura
de expansi&éoacute:;n (en oposici&cacute:n a los componentes basados en la
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tarjeta del sistema) y la especificaci&oacute;n 2.0 est&aacute; limita
a 50 M Hz. Un bus VL puede tener hasta 1 0 dispositivos (bajo la
revisi&oacute;n 2; la revisisoacute:;n 1 soporta solamente tres ranuras)
en cualquier momento, sin importar si los dispositivos est&aacute;n
enchufados en una ranura de expansi&cacute;n o son parte de la tarjeta
del sistema. Se soportan velocidades de tranasferencias sostenidas de 106
MB por segundo, con una velocidad proyectada de 260 MB por segundo para
el bus de 64 bita., ¥ aunque el dise&ntildej;o del bus VL esta mejorado
pPara las CPU de la familia B6, tambil&eacute;n funciona con otros

procesadores, haciendo a VL un candidato potencial para dise&ntilde;os
entre plataformas.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbspi</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;0tra caracter&iacute;stica de dise&ntildejo
interesante y &uacute;til del bus VL es que un dispositivo de 64 bits
opera en una ranura VL de 32 bita como un dispositivo de 32 bits, y que
un dispositivo de 32 bits puede trabajar en una ranura de 64 bits pexo,
POr supuesto, sclamente soporta la transferencia de datos de 32 bits. El
bus VI, tambié&éeacute;n soporta perifs&eacute;ricos de 16 bitsx y CPU como
la 386 SX con una E/S de 16 bits.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbasp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Dos tipos principales de dispositivos de bus VL
son reconocidos en la especificaci&oacute;n: dispositivos de destino
{deastincs de bus local o LBT)} y dispositivos duesntilde;os de bus
{(dueé&ntildesos de bus local o LBM). Un dispositivo dueintilde;o de bus
puede iniciar transferencias de datos a 1o largo del bus y puede incluir
su propio procesador. Un destine, por otro lado, responde a peticiones
iniciadas por un LBM gque eat&eacute; en cualquier lado del sistema. Un
dispositivo dueintildej;o de bus tambi&eacute;n puede funcionar como un
destino para otro dispositivo LBM.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Entre las caracter&iacute;sticas deseables del
bus VL est&aacute; su capacidad de operar con un amplio rango de
dise&ntilde;os de software de sistema y de aplicaci&ocacute;n. La
configuraci&ocacute;n de dispositivos de bus VL es manejada completamente
en hardware, lo gque significa que el software de aplicacisoacutesn y de

sistema no tiene que comprender al bus VL para trabajar adecuadamente
con &eacute;l.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&#5;El bus VL usa un est&aacute;ndar de DC de 5

voltios y cada ir hasta 10 watts (2 amps) de la
ranura. La especificaci&oacute;n VL tambiseacute;n incluye dxapo;ir_ivos
de 3.3 voltios, por lo que los nuevos CPU de bajo voltaje y dispositivos
de

soporte pueden usarse con el bus VESA.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Como se dijo anteriormente, los conectores de bus
VL estéiaacute;n puestos en lé&iacute;nea con el Bus de E/S existente, ya
sea &eacute;ste un dispositivo ISA, EISA o MCA. Las especificacicnes de
la revisicoacute;n 2.0 no deben cambiar la colocaciécacute;n
feiacutejsica béaacute;sica de los conectores. Cuando el esat&aacute;ndar
se mueva al mundo de 64 bits, se espera que 10s conectores existentes de
32 bits llevar&aacute;n se&ntilde;ales multiplexadas que le permitan al
dise&ntilde;o actual del conector hacer un doble trabajo.</Pf>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">El bus local PCI.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;&#9:;El bus local © bus directo es la manera en
que las computadoras actuales est&aacute;n aumentando el rendimiento sin
ning&uacute;n adelanto real de ingeniersiacute;a. A la fecha hay dos

127



est&aacute;ndares de bus local: VESA, y PCI.</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbap;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;&#9;El esat&aacute;ndar PCI estéaacute;
disesntildey;ado y mantenido por el Peripheral C t In

Special Interest Group, o PCI SIG, una asociaciécacute:;n de
representantes de la industria de microcomputadoras sin incorporar. </P>
<P ALIGN=“JUSTIFY">anbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">4H9;&M89;El bus local PCI puede tener una ruta de 32 o
64 bits para transferencias de datos de alta velocidad. Soporta ambos
ambientes de sesantilde;ales de 5 y 3.3 voltios, por 1lo que el PCI puede
acomodarse en el ambiente de escritorio de 5 voltios as&iacute; como en
el mundo emergente de baja potencia de 3.3 voltios. El foco del PCI SIG
es mantener un estiaacute ;ndar gue pueda crecer con el dise&intilde;o de
hardware y tambiseacute;n sea funcional a travéeacute;s de plataformas
msuacute;ltiples. Idealmente, al menos, PCI puede trabajar con las PC
as&iacute; como con otros diseéntilde;os de computadora. Como el
disesintilde;o no depende de la familia 86 de procesadores, de acuerdo
con el PCI SIG, puede trabajar con las PC actuales y con diseintilde;os
futuros, sin tomar en cuenta al procesador usado.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">énbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;&#9;Espec&iacute;ficamente, el PCI estsaacute;
orientado hacia el hardware de las PC de escritorio, con un ojo puesto a
que se le incluya tambi&eacute;n en las computadoras hotebook y laptop.
Ya hay unos cuantos dise&ntilde;os de laptop que incluyen video de bus
local y E/S de disco, por lo que la industria est&aacute; reconociendo
la necesidad de computaci&oacute;n de alto rendimiento sobre y fuera del
escritorio.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbap;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Y, mientras las mayores necesidades para la
utilizaci&oacute;n del bus local actualmente son acelerar el desplegado
de gréaacute;ficos 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 interfaces de red (incluso el
Ethernet FDDI en fibra de alta velocidad), entre otros.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTYIFY">&N9;El bus PCI es una autopista de datos paralelos
que corre a lo largo de un bus ISA, EISA © MCA. El procesador de
sistema y la memoria se conectan directamente al bus PCI, y hay una
conexi&ocacute;n separada a travéeacute;s de un puente PCI con el bus
eat&aacute;ndar (ISA, EISA o MCA). Otros dispositives, como los
adaptadores de video, controladores de disco, tarjetas de sonido, etc.,
tambi in se r directamente al bus PCI.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&anbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;De acuerdo con la forma en due se encuentra
definido al momento presente, los dise&antildej;os té&iacute;picos de bus
local PCI manejan la adici&ocacute;n de hasta tres conectores de tarjeta.
Por lo tanto, sl se tiene una tarjeta del sistema que incluye al bus
local PCI, se puede tener cuatro o seis ranuras del bus principal que
tengan tarjetas de expansi&ocacute;n ISR, EISA o MCA. Luego, se
podréiacute;a tener una o tres ranuras adicionales para dispositivosa de
expansi&ocacute;n PCI. Estos son conectores estilo MCA (peroc no se apegan
a MCA). Sin embargo, como los conectores est&aacute;n separados del bus
principal, pueden usarse en miaacute;guinas con cualquier disesntilde;o
de bus principal .</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">iM9;Entre las caracter&élacute;sticas de diseé&ntildej;o
promovidas por el PCI SIG, se encuentra la 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 dise&ntilde;o de 32 bits es capaz de
transferir datos a velocidades ce haata 132 MB por segundo, mientras que




el disesntildej;o de 64 bits puede transferir informaci&oacute;n a una
velocidad cde hasta 264 MB por segundo. Esto es realmente ré&aacute;pido,
comparado con algunas de las herramientas convencionales para la
transferencia de datos para en las PC. </P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Dos tipos de dispositivo PCI est&aacute;n
definidos: de deseino y dueantilde;o. Unc de destino es un dispositivo
que acepta ble de peticliones del dueé&ntildej;o. El
dueéntilde;o, © dueint:ilde;o del bus, es un dispositivo m&aacute;s
inteligente gue puede ir el pr iento i iente del bus o
de otros dispositivos. Un dispositivo duesntilde;o de bus comparte el
bus con el procesador principal y con los de desatino. Un dispositivo
due&ntilde;o tambi&eacute;n puede servir como destino para otros
duesntilde;os.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbap;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbap;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;La definici&oacute;n PCI regquiere un
méiacute;nimo de 47 patas para un dispositivo de séoacute;lo destino y
49 patas para un dueéntilde;o. Esto es bastante incre&iacute;ble cuando
ase conaidera el potencial de este bus y el hecho de gue eato incluye al
manejo&#9:de datos y su direccionamiento, control de interfaz, arbitraje
y funcis&ocacute;n del sistema. Sin embarge, el resto de la historia es
que la especificaci&cacute;n proporciona hasta 120 conexiones para una
tarjeta est&aacute;ndar de 32 bits y 184 para las tarjetas de 64 bits,
la mayor&iacute;a de las cuales se usan para una habitaci&ocacute;n
completa del est&aacute;ndar. Este es un disesntilde;o multiplexado,
donde varios tipos de seintildej;al se transportan por las patas. </P>
<P ALIGN="JUSTIFY">anbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;De hecho, las direcciocnes y los datos
estéaacute;n multiplicados en las mismas patas. Por lo tanteo, una sola
transacciécacute;n del bus PC consta de dos fases: una de
direccionamiento, seguida por una o méaacute;a fases de datos. El
diapositivo dueintilde;o env&éiacute;a una direcci&cacute:;n por medio de
un juego de patas, que efectivamente le da una palmada en el hombro a un
dispositivo especé&iacute;fico residente en el bus y le dice
“despiieacute;rtate, voy a empezar a hablarte"., El dispositivo
sesntildesalado se pone en el modo adecuado para recibir datos o
inatrucciones, y luego el dueantilde:;o le manda una r&aacute;faga de
datos en las mismas patas usados para la llamada despertadora.
Despu&eacute;s de que las direcciones est&aacute;n establecidas, el
due&ntilde;o puede continuar enviando datos sin necesidad de repetirc la
direccisoacute;n, debido a que el dispositivo de destino ya ests&aacutes
escuchando. Tambi&cacute;n, despu&eacute;s de que el direccionamientoc ha
atdo establecido, las rsaacute;fagas de datos pueden incluir
informaciéocacute;n tanto de lectura como de escritura.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbap;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9:Tres espacios de direcciones f&iacute;sicas
eat&aacute;n definidos para PCI: memoria, E/S y configuracié&éocacute;n. La
memoria y el direccionamiento de E/S son muy comunes y son usados en
todos los dise&ntilde;os de bus. El espacio de direccionamiento de
configuraci&écacute;n de la PCI me usa para la caracteré&iacute;stica de
configuracié te;n automé ute;tica del hardware, que es parte de la
definici&oacute;n. Recuercde, esto te permite a cada dispositivo
conectado configurarse por sé&éliacute; mismo © ser configurado por el
sistema, mediante el uso de informaciscacute;n almacenada en la tarjeta
de expansi&éoacute;n.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;0tra caracter&iacute;stica de diseintildej;o que
simplifica al bus b&aacute:;sico es la decodificaci&cacute;n distribuida
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<P ALIGN="JUSTIFY">&nbap;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY*>&#9;Los diseintilde;adores de computadora y los
ries nunca esté& in tos. No sol quieren méaacutess y
acute;s funcionalidad, sino tambiéeacute;n quieren computadoras cada
vez méaacute;s chicas y baratas. Bien, aunque parezcan muy incongruentes
estos requerimientos, esto es precisamente lo que pasa. Y la creciente
aceptaci&oacute;n de las tarjetas de expansi&cacute;n PCMCIA (Personal
Computer Memory Card International Association} es una evidencia de
ello.</pP>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&#N9;Los principales componentes de la computadora,
procesador, RAM, ROM, etc., se comunican con componentes externos, el
teclado, el monitor, unidades de disco, etc., a travéeacute;s del bus
principal. Este es un arreglo conveniente que proporciona una manera
estéaacute;ndar para que los productos de varios fabricantes trabajen
juntos.</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbap;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY”">&#9;Sin embargc, las computadoras laptop y notebook
actuales son muy pequeéntildej;as para incorporar un bua esté&éaacute;ndar
Y las relativamente grandes tarjetas de expansiiocacute;n que van con
&eacute;l. Durante a&ntildej;os, los usuarjos han trabajado sin esas
posibilidades de expansi&cacute;n, © han usado periffeacute;ricos como
m&oacute;dems y unidades de disco externas proporcionadas por el
fabricante de la computadora.</pP>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbap;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Trabajar sin ellas significa gue se ha usado todo
tipo de méeacute; todos extra&ntilde;os para intercambiar datos con una
méaacute;quina de escritorio © una red, desde el uso de cables
mé&cacute;dem nulos y software de terceras partes hasta sentarse junto a
la m&aacute;quina de escritorio, conectar la laptop a la l&iacute;nea de
telieacute;fono y llamar a un segundo n&éuacute;mero para accesar los
datos de escritorio. Alguna gente usa adaptadores Ethernet “de bolsillo"”
{que no son todo lo pequeintilde;o que se espera, comparado con el
tamasntilde;o de la computadora y las otras cosas que se deben de
rgar} para conectar la laptop a una red local (LAN) para intercambiar
datos. Cualquiera que aca el méeacute;todo, mucha gente ha terminado
cargando gran cantidad de equipo extra y haciendo mucho alambrado,
realambrado e instalaci&ocacute;n de software.</P>
<P ALIGN=“JUSTIFY">&nbap;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&N9;El uso de la ranura de expanai&oacute;n de
dise&ntilde;o propic del fabricante para la expansi&cacute;n de memoria
© m&ocacutejdems significa que las computadoras no son compatibles con
otras computadoras, y como los vendedores mantienen a la gente cautiva
de sus productos, los usuarios est&aacute;n atados en todo. Un
méocacute;dem de 2,400 bps, que pudiera ser comprado en la calle para una
ranura de expansi&oacute;n de bus estéaacute;ndar en cerca de
déocacute;lares, cuesta aproximadamente 300 déoacute;lares para la ranura
de expansi&oacute;n propia de la laptop.</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Es por estc que hay tal inter&eacute;s por los
estsaacute;ndares en las conexiones de periféeacute;ricos de taptop. Por
ahora, PCMCIA es el eatéaacute;ndar. El especifica una conexi&oacute;n
de periféeacute;ricos de tamaéntildes;o de tarjeta de crieacute;dito.
Eatas “"tarjetas inteligentes® son, de hecho, tarjetas de circuito muy
con res en uno © ambos lados. Un lado de la tarjeta se
conecta con el interior de la laptop por medioc de una pequeintildesa
ranura en la caja, y la otra punta =e conecta al dispositivo externo {(en
caso de haber&iacute;o) con el de la tarjeta que est&aacute;
dise&ntilde;ada para trabajar. .</p>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

130



<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Como esta tarjeta se pone afuera del bus
convencional, es compatible con todos los dise&ntilde;os de bus
existentes para la PC, e incluso puede ser usada en computadoras
Macintosh, Amiga y otras computadoras. La aceptaci&cacute;n se
eatcaacute; ampliando réaacute;pidamente y este est&aacutesndar se
empezar&aacute; a notar en casi todas las computadoras dentro de muy
poco. Usando el bus est&aacute;ndar de 68 patas (dos bater&éiacute;as de
34 patas cada una) y construyendo en la tarjeta alguna inteligencia
acerca de lo que se supone que hace y céoacute:mo fuhciona con cualquier
dispositivo conectado, no debe haber necesidad para m&aacute;s de media
docena de manejadores de software para perifseacute;ricos diferentes y
hasta exgoacute;ticos. Todo lo que neceaita la computadora conectada es
ser capaz de comunicarse con la ranura PCMCIA de una manera
estéaacuteindar, enviando datos y peticiones y aceptando datos e
instrucciones de regresoc.</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbap;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;El interfeacute;s por una expansi&oacute;n de
computadora tama&éntildej;o tarjeta de cré&eacute;dito, se ha tenido desde
1984 aproximadamente, primero como una adici&écacute;n de memoria. Los
fabricantes de wutadoras peq tilde;as han querido proporcionar a
los usuarios una manera de almacenar y quitar informaci&ocacute;n, sin
tener que inclulr las unidades de disco grandes, y que requieren mucha
corriente, disponibles actualmente. Esto funcion&cacute; para algunos,
Pero la falta de un estéaacute;ndar hizo miaacute;s lentas las cosas,
debido a qgue los disesntilde;adores tuvieron miedo de hacer grandes
inversiones en un plan que pudiera Ser reemplazado por otro

dise&ntildes;o.</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbap;</p>

<P ALIGN="JUSTIFY">&4#9;Con el establecimiento de PCMCIA en 19886, el
mercado comenz&oacute; a animarse, pero no fue sino hasta cerca de;
final ce 1990 que fue presentado el primer est&aacute;ndar formal
PCMCIA. Hay tres niveles o versiocnes de la ranura de expansi&cacute;
PCMCIA: tipos 1, 11 y 111 (tambi&eacute;n llamados versi&oacute;n 1.0,
2.0 y 3.0, as&iacute; como lanzamientos 1, 2 y 3). Cada uno tiene sus
usos especilales y viene en respuesta a necesidades del usuario final y

de los fabricantes.</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbap;</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;Propuesto en septiembre de 1590, el PCMCIA tipo 1
fue el primer ests te;ndar. ifica una tarjeta que es de 3.3 mm
de grueso, lo suficientemente grande como para la expansi&écacute;n de
Una tarjeta de este grosor no puede incluir

memoria y nada méaacute;s.
la circuiter&iacute;a de E/S ni conectores requeridos por, digamos, un

mé&cacute;dem.</P>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;El PCMCIA tipo 11 fue publicado un a&ntilde:;o
despu&eacute’s, para resolver las necesidades de scporte de E/S
as&lacute; como el soporte de memoria. Al ser de 10.5 mm de grosor, el
tipo 111 es msaacute;s del doble de grueso que el tipo 11. Esto da
suficiente espacio para incluir un disco duro removible dentro de la

tarjeta.</p>
<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;La mayors&iacute;a de los dispositivoes usan el

tipo 11, de 5 mm de grosor, las tarjetas tipo 11 son un poco m&aacute;s
gruesaa que el tipo 1. No es mucha diferencia, pero es suficiente para

proporcionar mucha m&aacute;s funcionalidad. Por una cosa las tarjetas

tipo 11 toman su corriente desde dentro de la laptop, por medio del

socket estéaacute:ndar de 66 patas, en tanto que las tarjetas tipo 1
por lo general, usan bateré&iacutesas internas. El tipo 1l tambi&eacute;n
fue diseé&éntilde;ado para mantener compatibilidad hacia atréaacute;s con
por lo que las tarjetas primeras deben trabajar en una ranuca

el tipo 1,
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dentro es realmente sorprendente. Por ejemplo, hay m&éocacute;dems que
incluyen circuiter&iacuteza inalsaacute;mbrica para permitirle usar la
red inal&éaacutesmbrica Mobitex de RAM Mobile Data. Acoplado con
transceptores de radio de compa&ntilde;&siacutejas como Diablo Research y
Gandalf Systems, un m&éoacute;dem Mobitex puede enviar correo
electr&cacutesnico inaliaacute;mbrico a cualquier lugar por medio de

INTERNET.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&W#9;La comunicaci&cacute;n inalsaacute;mbrica es
actualmente una buena alternativa (aunque potencialmente cara y no para

cualquiera) debido al tama&éntilde;o de estas tarjetas de
Como las tarjetas tipo 11 son solamente de 5 mon de

expansi&ocacutesn.
grosor, simplemente no hay espacio para una clavija telefs&ocacutesnica
estéaacute;ndar tipo Rj. Se tiene que usar otro esquema de
conexigoacute:n. Este =5 el arreglo de cables para acceso de datos
que no es particularmente grande, pero simplemente a&ntilde:ade
debiera ser un

(DAA) ,

un nivel de complicacisocacute;n y tamasantilde;o a lo gque
Pagquete compacto de computadora.</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P>

<P ALIGN="JUSTIFY">&#9;0tro intento de resoclver el conflicto de
tama&ntilde;o entre el adaptador y los periféeacute;ricos con que tiene
que trabajar viene de la corporaci&ocacute;n Megahertz. Esta
compa&éntilde;siacute;a ofrece productos de m&cacute;dem que tienen una
clavija telef&cacute;nica elegantemente oculta en un peque&antilde;o
caj&cacute;n en la parte externa de la tarjeta PCMCIA. Cuando se
presiona en Leacute;l, el cajécacute;n sale permitiieacute;ndole
enchufar el cable de telséecacute;fonc desde la parte superior. </P>
<FONT FACE="Tms Rmn, Times New Roman” SIZE=4><P>&nbsp:</p>

<P>&nbsp;</P>
</FONT><P ALIGN="JUSTIFY">&nbsp;</P></BODY>

</HTML>
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Anexo A d de Arqui sra de Computadoras.

ANEXO -
ANTECEDENTES DE ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS.

La Computadora Personal.

La computadora personal basica en tres compg la idad de si el

y el teclado. El incluye la unidad de sistema y ‘todo lo que contiene, el monitor, el

teclado, la impresora y otras pastes opcionales, incluido un ratén, un modem, unidades de disco
adicionales, unidades de cinta, etc.

La computadom pcrson-l esta diseilada de tal forma que todos los tipos de dispositivos

se Por lo tanto, aunque siempre se tiene una unidad de sistema,
leclado y monitor, se decbe pensar en la compuudora como un sistema de partes que trabajan
]unus La mejor manera de comprender la unidad de es acerca de esta como una
caja que contiene las partes mis comunes e importantes del slslcma fisico de computo. Cuando se
ve dentro de la unidad de si: de la p dora personal, se observa que esta construida con

a

base en un diseflo modular que divide la P a en comp eléctricos.

Para los miembros portitiles de la familia de la computadora personal, la unidad de sistema
bi alarg 11 Esto bia la manera en que la computadora esta construida,
pero no bia nada fi en el diseft De hecho, con portitiles mas pequeiias,
p doras lap yp (de mano), el teclado, monitor y unidad de sisterna estan todos

en una sola unidad.

Aunque la disposicién fisica puede variar entre una computadora y otra, la organizacion y
funcionamiento de cada uno de los Vo son los mi para cada miembro de la familia

de las P as per:

La Fuente De Poder.

Desde ¢l exterior de la unidad de sistema, de hecho, no se puede ver la fuente de poder,
pero se puedc localizar donde esta y ver alguna evidencia obvia de ello. Esta en la parte trasera
de la caja de la computadora. En algun lugar de alguna de las orillas de la caja se debe ver una
abertura circular pequefia, de cerca de 3" de diametro. Al lado de ésta, debe hnber dos contactos
para entrada y salida de corriente. La abertura circular es para ¢l ventilador de enfri que
es una parte coman a la mayoria de los disefios 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 cl chasis de tarjetas que estan en el interior de la computadora. Si no se ve una abertura
de ventilador en la parte trasera de la caja de la computadora, probabl ifica que se esta
usando un disefio de caja nuevo y compacto que ya no ncceslta un venulador Sin embargo, Ia
mayoria de¢ las computadoras tienen un ventilador para enfri
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Anexo Antecedentes de Arquitectura de Computadoras.

Las fuentes de poder de las computadoras personales actuales son tan buenas que trabajan
casl en cualquler tugar, bajo cualquier condicion razonable. La mala noticia es que todavia hay
var de calidad entre di marcas y disefios. La capacidad de la fuente de
poder pone un limite a qué tanto equipo opclonal puede ser mstalado Con las computadoras
personales antiguas, a veces esto puede ser un prc Por lo, el delo original de la
computadora personal proporciona cerca de 65 watts de poder. quc no es demasiado. Los
modelos posteriores proporci mas. Por ejemplo, la putadora personal XT proporciona
cerca de 130 watts, y la computadora personal AT, 200 watts de corriente. Si se afladen discos
duros a la computadora original, fr se ra 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 mas grande y
un disco duro.

Las computadoras, por lo general, proporcionan una amplia fuente de poder. Es mas, 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 mas recursos de computo y de disco. Por ejemplo, la fuente de poder
de la PS/2 modelo 55 SX proporciona 90 watts de potencia, mientras que la computadora
personal AT antigua proporciona 195 watts. Por otro lado, 1a gran PS/2 de torre, modelo 95 XP,
proporciona 329 watts de potencia. Esto refleja la capacidad del modclo 95 para mancjar hasta
1.6 GB de almacenamiento en disco. Las unidades de disco y otros ios electr &
requieren mayor cantidad de corriente que cualquier otro componente en la computadora
personal

La Tarjeta del sistema (Motherboard).

La parte mas lmponame de una compu(adora personal es la tarjeta del sistema. Esta es una
tarjeta grande, de circuito impreso, que tiene los chips de silicio que hacen que funcnone la
compulldora personal. Estos chips incluy al pr d y al copr
opcional, asi como los chips de soporte que necesita el procesador para que le ayuden a realizar
su tarea, como el chip de reloj, que marca el ritmo de trabajo para toda la computadora.

También en la tarjeta de! si esta el compl basico de la computadora, que es la
memoria de trabajo Blas y los chips de memoria especial de sélo lectura (ROM), con los
programas integrados. Como la tarjeta del sistema es, claramente, la parte mas importante de la

computadora, a veces se la llama la tarjeta madre.

La !al:ieta del si es el P electronico mas grande de la computndora Yy, por
mucho, la mis grande de todas las uu)elas de circuito |mprcso que hay en la maquina. Esta llena
précucamenle todo el fondo de la caja de la unidad de El io que esta 3 de la
tarjeta del sistema es donde se ponen todos los demas cc de la unidad de

P

Al frente de la unidad de sistema estan las unidades de disco y, posibl una unidad de
cinta. Diferentes miembros de la familia de la computadora personal tienen diferentes tamafios y
tipos de dispositivo de almacenamiento en disco. Las unidades de disco y cinta son las anicas
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partes mecanicas ¢n la unidad de sistema. Estas usan mas corriente que la mayoria de las partes
clectronicas, por lo que se conectan directamente a la fuente de poder. En la PS/2, las unidades
de disco y cinta sc conectan a una clavua que tiene acceso directo a la fuente de poder, en

doras quec sig el di (todavia usado por la mayoria de los clones

compaubles con 1BM), las unidades estan das a la fuente de poder mediante cables. Un

clon es una computadora pcrsonal fabricada por otra compaiiia, pero siguiendo los lineamientos
asi previ estab

Las unidades y la fuente de poder ocupan la mayor parte del espacio por encima de la tarjeta
del sistema. La mayoria del espacio restante esta reservado para partes opcionales, ltamadas
adaptadores u opciones. Estas son tarjetas que se enchufan en una bateria de sockets llamadas
ranuras de expansion, integradas en la tarjeta del sistema. Las ranuras de expansion representan
una de las mas importantes caracteristicas de la computadora personal: arquitectura abierta.

Los Dispositivos Periféricos.

TFomando cn consideracion a la tarjeta del sistema como el corazén de la computadora se
puede observar que hay varios dispositivos conectados a esta. Estos se llaman dispositivos
periféricos o, simplemente, periféricos. Cada computadora viene con al menos tres periféricos: un
monitor, una unidad de disco flexible y un teclado. La mayoria de las computadoras también
vienen con una unidad de disco duro y una impresora. Otros dispositivos comunes son un raton

[l do a veces dispositivo dor), un d (para co la p dora con una linea
de teléfono), una unidad de dlsco adicional y una unidad de cinta (para respaldos). Como todos
estos dispositivos tienen que ver con entrada y salida, bién son cc idos como disp ivos
de E/S.

Cada dispositivo de E/S requiere un controlador que actiie como su supervisor y como
mterfu con ¢! pr d Al controlad tienen su propio procesador con fines

1] hasta pueden tener su propia memoria. El controlador puede estar intcgrado

enla tarjeta del si © en el dispositivo, o estar en un adaptador separado que debe enchufarse
en el bus.

Las comp doras per )} i (la dora personal original, computadora
persoml XT, oomputadora personal AT y sus clones) requenan un adaptador para cada

itivo, a del lado. (EI lado se dir en un

especlal de la uu]eu del sistema.) Por lo general, un ldap!-dor 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 debia tener al menos dos adaptadores. De hecho, la mayoria de
la gente itaba mas del mini y era comun ver computadoras con cinco, seis o siete
adaptadores.

Para poder sustentar estos controladores, se creo lo que se llama bus la idea subyaccme de

tener un bus es que se pueden afadir adaptadores y per 1 el a las
propias. De hecho, como la familia de la compuladora personal puede aceptar todo tipo de
adaptadores, muchos de los que fueron desarroll no habian sido i dos en el
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Anexo
en que el bus fue disefiado. Sin una i ura abjerta ble, hubiera habido muy pocé
ion, y la P dora personal de IBM no seria el andar que es actual
Sin embargo, tener tantos ad dores cre6 prot Cada adaptador tiene que ser
instalado y conﬁgurado lo que puede ser tardado. Insertar los adaptadores de estilo antiguo o

leer un ico dificil para se como poner los switches, no era divertido cuando se
tenia prisa. Es mas, tener que afladir adaptadores aumentaba la complejidad del sistema, y era
frecuente que sc perdicran largas horas tratando de imaginarse por qué un adaptador entraba en
conflicto con otro.

La solucién fue mantener una arquitectura abierta con ranuras para adaptadores, e integrar
controladores para los periféricos comunes en la tarjeta del sistema. Esto significé que la mayoria
de la gente no tenia que usar ningun adapmdor y que las unidades del sistema pudieran ser mas
y baratas debido a que ranuras de expansion.

Aun cuando los nuevos disefios de computadora personal climinaron la necesidad de
controladores de disco separados y otros puertos comunes de E/S, todavia hay algunos
adaptadores de periféricos que se deben tener en la computadora personal o que tal vez quiera
afadir. Uno de éstos es el adaptador de video. Algunas computadoras personales tienen la
circuiteria de video integrada en la tarjeta del sisterna, pero cl diseilo mas comin es usar una
ranura de! bus que contenga un adaptador de video.

Una interfaz periférico es, solamente, una manecra de conectar las partes internas de la
computadora personal con algo del mundo externo. Aqui, externo no significa necesariamente
fuera de la caja de la compuladora En vez de ello, significa fucra de los confines dc la tarjeta del

pr dory ia. Para esto ha sido disefado el bus.

Como se dijo anteriormente, los buses de las computadoras modernas estan disefiados para
Uevar rutas de informacién cada vez mas anchas, de 8 a 32 bits a 1a vez. Sin embargo,
actualmente ¢l tipo mas comun de interfaz periférico es la de dispositivos de 16 bits. Algunas
tax]ctas periféricas (odavm estan disefiadas para una ruta de datos de sélo ocho bns Esto

es do, debido a que, esp con los disp ivos el
penfenco que se esta usando probablemente no puede acercarse a la velocidad de la comp d:
personal, por lo que el envio de datos en ambos sentidos, a lo largo dc una carretera de ocho

carriles, es lo suficientemente rapido.

Sin embargo, para otros periféricos se necesitan 16 carriles. También una tarjeta de 16 bits
puede proporcionar algunas caracteristicas adicionales, que se hacen posibles con la ruta de datos
mas ancha. Por lo tanto, si se tiene que hacer una seleccion entre adaptadores periféricos de 8 y
16 bits, la regla ] es el ptador de 16 bits.

Se puede saber si se esta instalando un adaptador periférico de 16 bits u 8 bits si se
inspecciona el lado del conector de la 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 patas sep dos por un pequefl P se trata de una tarjeta de 16 bits.
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Entre los adaptadores populares que no si pre estan i lad. en las computadoras
personales nuevas, pero que pr se estan los adaptadores SCS1 (Small
Computer System Interfaz), de sonido, de red y de video. Cada uno de ellos le proporciona a la
computadora personal un puerto adicional, disefiado para aceptar informacion del mundo exterior
de uno u otro tipo, y proporcionar datos del interior de la computadora a su destino exterior.

Interfaz SCSI

SCSI (pronunciado " sku?zy) es una interfaz periférico que ya Ilcva muchos afios, pero que
solor ha pop laridad en el do de la personal. Aunque las
interfaces SCSI pueden mancjar impresoras, discos duros, umdades de cinta y otros periféricos,
los dos usos mas comunes para un adaptador SCSI en ¢l mercado actual de las computadora
personal es para unidades de disco duro grandes y lectores de CD-ROM.

SCSI1 ¢s una alternativa | do se ita transferencia de datos a alta velocidad,
compartir periféricos entre plataformas multiples (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 ad. dor que se e c¢n el interior de la
computadora personal. Un cable se conecta entre la computadora pcrsonal yel pnmcr dispositivo
periférico, luego otro cable va del primer dispositivo SCSI al >, y asi El
ultimo periférico cn 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.

Tradici 1 las unidades de disco SCSI han costado un poco mas que los dispositivos
mas comunes IDE o ST, pero esc cargo en precio se esta desgastando conforme aparecen mas
unidades SCS1. Otra pequeiia desventaja es que el DOS no sabe como 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 (larjeta) o debe
venir con el periférico SCSI. Por ejemplo los lectores de CD-ROM frecuentemente vienen con
software que permne los tarjetas SCSI, y los fabricantes de tarjetas
estan propor do software jador que soporta a la mayoria de lectores de CD-ROM y
otros dispositivos.

Tarjetas de sonido.

I.as tarjetas de somdo también se estan populanzando con el de aplicaciones de

Iti El basado en a personal e permite incorporar sonido, video
animado y una variedad de imagenes graﬁcas en presentaciones o hasta en documentos de
procesador de palabras. Aunque algun 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 ptador de ido que se hufa en el bus de la computadora

personal y se conecta a un juego de boci estereofoni o auna bi de y
bocinas estercofonicas.

Esta disposicion a menudo proporciona una sahda espectacular de sonido de diversas
aplicaciones, incluido Windows de Microsoft. Por lo, se puede fi el si para
que dé d: ios hablados de ividades del calendario, para que toque determinados sonidos
o musica cuando ocurran determinadas actividades del sistema, o para que se grabe su propia voz
¥ Se use con memos y otros documenlos Esto puede parecer un poco futurista, si la pnncnpal
experiencia que se tiene ¢s con las apli das en ¢l DOS, como mancjo
de datos, hojas de cilculo, o procesadores de pnlabras Pero, como lo acabo de mencionar,
incluso estos productos de base ahora soportan entrada y salida de sonido para cambiar la forma

en que inter ¥ con la p dora personal.

Si todavia no tiene una tarjeta de sonido, debe tomar en cuenta conseguirse una como parte
de una modemizacion general de su sistema de computadora personal. No son muy caras, son
faciles de instalar y de configurar y, cada vez mas, ¢l software nuevo requiere una tarjeta de
sonido o puede hacer uso de una, en caso de que se tenga.

Adaptadores de red.

Asi como la entrada y sahda del somdo se esta haciendo mas _pop lar, lo mi esta
sucediendo con las redes, la de dora p 1a lraves de una serie de
alambres para que pued tir unidades de dnsco, |mpresoms y otros penfcnoos, asi como
informacion como una base de datos y datos de calendario. se tienen varias

doras per das en una red, se puede enviar y recibir correo electrénico

hacia y de otros usuarios en la red. Actualmente ese correo puede incluir no sélo texto, sino
sonido, fotografias y hasta video a tiempo real,

Obviamente, si se trabaja s6lo con una maqui no hay idad de id una tarjeta
de interfaz de red y su software asociado. Sin embargo, si s¢ ticnen por 1o menos dos maquinas
en la oficina o en la casa, se ¢s un candidato excelente Para | formar una red. El costo es razonable
y los beneficios lo vnlen De hecho, incluso con dos en el mi cuarto la red
puede shorrar sufi y fin i6n que pague un pequeiio costo.

Por una cosa, las miquinas conectadas en red pueden compartir una impresora, por lo que
si se tiene de dos a doce usuarios que necesitan i impresora taser, todo lo que se requier es una sola
lmpresora, a menos que los requerimientos de impresion de cada usuario sean tan fuertes que una

en

simple impresora quede saturada o se eche a perder rapid Ad As, se pucde g d
un solo lugar datos importantes que sean compartidos por todos los usuarios. Los dalos pueden
ser dos luego di la red.

La interfaz de red es realmente otro tipo de puerto, de manera similar a un puerto de
impresora © puerto de comunicacion. Es una manera para que los datos del bus de la
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putadora aband los de la tarjeta dcl sistema y viajen por un alambre a otra
computadora. De mancra similar a 1a interfaz SCSI, se neccsita softiware 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
informacion a través de este puerto. Y se necesita software de interfaz de usuario para que ayude
a usar las instalaciones de la red, tales como compartir las unidades de disco o la impresora.

Sin embargo, después de instalar la tarjeta y el soﬂware de configurar y el sistcma, la
mayoria de las redes se vuelven casi P . por ejemplo, para infor ion de una
unidad de disco remota, simpl sc esp 1a letra logica de esa unidad. Si se ticnen dos
unidades de disco flexible y un disco duro en una maquina, ellos son designados como las
umd-des A By C respectivamente. Luego, la primera unidad en la red pudlera ser la unidad D,

1a dad en l1a red pudi ser E, y asi sucesivamente. Y la mayonu del software de red le
permite asignar otro nivel de nombres a las P doras y a las unidades que tienen conectadas.
Esto ayuda a saber qué dora y qué unidades de esa putadora se estan usando.
Diferentes instalaciones usan diferentes csq de d Por eji lo, se pucde
tener una configuracion de red que nombra a cada putadora por el bre del usuario y las
idades de cada ma

con nombrc y un numero: por ejemplo, JOHNB c¢s usada para la
oompundora de John Brock . es el primer dlsco duro compmldo de John. y nsn

ras cc son mas creativas y sel un tema, b dos en cl
del grupo o en Io que la compniha hace. Las comp doras y las unidades son 1l con
nombres de ani de per de ficcion, términos médi o lo que sca.

Hay difercntes maneras de protocolos de red, y cada uno de ellos requierc una tarjeta
(interfaz) discfada para éste. El mas popular ndap!ador de rcd sin cmbargo es Ethemet. Tal vez
no esté enterado de que [ lo se esta para jar el ito de la red, debido a que,
como usuario, prob a la red desde la perspectiva del software y no del

d . Por jemplo, tal vez esté usando una red Novell, pero no sepa si la interfaz de
hardware es Ethernet o nlgunl otra. A ﬁnal de cuentas esto no interesa, ya que el adaptador Ole

red proporciona las ya sea que se esté usando Ethernet o alguno de los
otros protocolos.

Si se esta usando Ethernet, 1a lu’]ell del ad-plndor puedc tener una de tres conexlones, o las
tres interfaces integradas. Ethernet viene en confi de es0, y
par trenzado. También se puede conectar alguno de éstos a una interfaz de fibra para usar seflales
Gpticas en el manegjo del trafico de 1a red. Estos nombres se refieren al tipo de alambre que sc usa
para a los comp de la red.

De manera similar a otros adaptadores periféricos, se puede encontrar tarjetas Ethernet en
formatos de B y 16 bits. Sin embargo, los nuevos adaptadores son tarjetas de 16 bits, y se dcbe
tomar en cuenta a un adaptador de 16 bits para obtener ¢l mcjor rendimiento posible de 1a red.
Hace algunos afios las tarjetas de adaptador de 8 bits eran las mas comunes, pero ahora las
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tarjetas de 16 bits son el estandar y conforme progrese la tecnologia es posible la busqueda de
adaptadores periféricos de 32 bits para al, p ne: pecial

Adaptadores de video.

d

Aunque el video b do en dora es una aplicacion relati menor,
con ¢l procesamiento de palabras, ho_|ns de calculo y otro software principal, definitivamente se

encuentra en ascenso.

Se pueden cargar de video de un lector de CD-ROM desde un disco duro, pero
para capturar su propio video neccsita una tarjeta adaptadora de video. Esta es, simplemente, otra
tarjeta de interfaz que se conecta al bus de la computadora personal. En la parte posterior se
encuentran una scric de conectores, que le permiten conectar una camara de video, una
videocasetera o algun otro dispositivo de video. Acoplado con el software instalado en la

d este ad or 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 interfaz, como la ActionMedia 11 de Intel, incluyen compresion
de datos con las capacidades de captura de datos. Esto se rcqulcrc debido a que la informacion
de video necesita una tremenda cantidad de io de al Sin algo de compresion
seria, incluso ¢l disco duro mas grande se llenaria con unos cuantos segundos de video capturado.

Lo que haya en la tarjeta depende del disefio y del software que la tarjeta esta disefiada para
soportar. Puede haber conexiones de audio estéreo, por ejemplo, para permitirle que toque audio
de CD o audio de camara o vidcocasetera a través de la tarjeta, y algunas tarjetas incluyen una
seccion separada de salida de audio que reemplaza a la tarjeta de sonido para las aplicaciones de
video y otras de multimedia.

Puertos.

Cada dispositivo que es extermno a la unidad de si debe ser do por un cable al
bus. Este punto de conexion se llama un puerto o un conector, es el lugar en ¢l cual un periférico
se conecta para que los datos puedan entrar y salir a la unidad de sistema.

Se puedc imaginar un puerto como un lugar en la unidad de sistema en el cual se puede
conectar un cable. Si el puerto esta integrado, se conecta al periférico directamente en la tarjeta
del sistema. Si el puerto esta en un adaptador, se conecta al dispositivo en el bus. De cualquier

manera, los datos que salen de la computadora son dos por el pr d y todo lo que
entra a la compundon desde el exterior es do por el pr dor en su i hacia la
ia, al o a la unidad de disco.

Hay cinco tipos comunes de puertos. Los tres primeros son un puerto de teclado, un puerto
de video (para el monitor) y un puerto de ratén.
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El siguicnte puerto es para una impresora. Este puerto, que esta disefiado para pasar datos
en grupos de ocho bits, se llama puerto paralelo Los puertos paralelos son usados solamente
para imp as, y frect se les como pucrtos de impresora. Ademas, algunas
veces se laman interfaz Centronics, por la compafiia que desarrollé originalmente la
especificacion

El altimo de los puertos comunes es nombrado como una instalacién de fines multiples 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 namero de especificacion técnica que
definio primero a las interfaces seriales. Estan disefiados gran variedad de periféricos para ser
enchufados en puertos seriales, siendo los mas comunes los modems y cieras impresoras. Antes
de que hubiera puertos de ratén integrados, muchos ratones también se enchufaban en el puerto
serial. Aun cuando los primeros usuarios de computadoras tenian que especificar si se les
instalaban algunos de cstos puertos y pagar por este privilegio extra, casi todas las computadora
personal actuales vienen con al menos cinco puertos integrados: teclado, video, ratén, paralelo y
serial. Eslo sngm!'ca quc Ia mayoria de los compradores de computadoras personales nuevas no

i es les para la mayoria de las aplicaciones.

Discos.

Hay varias categorias de discos, siendo las mas importantes los discos flexibles y los duros.
Trataré primero a los discos flexibles, y luego le daré alguna informacion acerca de los discos
duros que es probable encontrar en la mayoria de las computadora personal.

Discos flexibles.

EI disco flexible fue el primer medio de almacenamiento viable para la computacion personal

pra Las doras per les primitivas usaron cinta de casete para cargar y guardar
programas, una tecnologua que era mejor que no tener nada. Las primeras unidades de disco
ibl, c la P a personal ptaron discos de 8 pulgadas, que guardaban 160 000
carac!ems de informacion. Esto sucna extr d: do para los &
pero en aquel entonces fue una gran ventaja.
Actualmente la mayoria de las umdades de disco flexible de la p dora personal usan
discos de 3.5 p das, aunque h i aun estan configuradas con unidades de 5.25

pulgadas, parn que se pueda leer y escribir esle formato antiguo. La necesidad de tener la unidad
mas grande disminuye cada vez mas, pero es buena idea incluir una unidad grande para darle la
opcion de leer ambos formatos popul de disco flexibl

E! formato original de 160 KB para las unidades de 5.25 pulgadas se ha ido, pero todavia se
ve software y datos escritos en formato de 360 KB. La mayoria de los discos de 5.25 pulgadas

almacenan 1.2 MB de d-tos en un solo disco flexible. Una sola unidad puede usar cualquier estilo
de disco flexibl és 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 formato de 360 KB, se
tiene que decir a la utileria de formateo qué tipo de medio se esta usando.

El disco ible de 5.25 das esta ito en una ﬁll’ldl bhnda que protege algo alos
datos, pero permanece flexible. Cuando se inserta al disco fl de la unidad, un ¢je
giratorio en la abertura central del disco flexible hace girar al medio dentro de la funda, para que
1a informacién pueda ser leida de manera parecida a un disco fonogrifico.

Los discos f) para las idades de 3 lgadas estan | cn una cubierta de
plastico rigido que ayuda a proteger el medio m.gném:o del disco flexible que esta en su interior.
Aunque la envoltuu es dura, siscla abre se vera que {a superficie del disco es una picza flexible

de plasti do con un recubrimi café. Este recubrimiento contiene ias particulas
éti que al los datos.
A 1 hay tres andares de al i en 3.5 pulgad: 720 KB (¢l formato
original), 1.44 MB y 288 MB. La ia de las unidades de 3.5 pulgadas leen iben en los

Yy
dos primeros formatos, y un namero cada vez mayor de unidades también soportan el formato de
2.88 MB.

Discos duros.

El disco duro es el caballo de batalla. El nombre viene del hecho de que e} disco actual es
rigido. De hecho, los discos duros, por lo g:ncnl. conticnen mis de un disco (algunas veces,
llamado un plato) encerrado en un recipi 1lad Los discos duros también
sc llaman discos fijos, debido a que estan d en Ia unidad de si
Otro nombre que puede ver es archivo firme. Este nombre se usa solamente por la IBM.

Los discos duros guardan muchos mas datos que los discos flexibles. El dnwo duro mas
pequefio guarda varias decenas de megabytes, en tanto que los F: de
megnbytm De hecho, los sistemas de discos duros de gran idad les pucden g
varios gigabytes de datos.

Otros tipos de discos.

Hay un disco hibrido con caracteristicas entre un disco duro y un dnsco flexible: el disco
duro removible. Como su nombre lo implica, estos discos, al, veces son

removibles, como los discos flexibles, pero guardan una gran cantidad de datos, de manera similar
a los discos dusos.

E}l daltimo tipo de disco es el disco éptico. Estos discos al. y peran datos d
logia laser, de similar a los discos compactos de audio, y requieren unidades de disco
especiales.
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Los discos opticos pueden guard 1 de bytes de datos y algunos sistemas de
Sin embargo, la familia de la computadora

computadoras pucden hacer gran uso de ellos.
personal todavia los trata como opciones y son mucho menos comunes que los discos duros

magncéticos regulares.

Una variacion del disco éptico es el CD-ROM, que significa Compact Disk Read Only
Memory (disco compacto, memoria de solo lectura). Estos discos, en forma similar a los discos
Los CcD-

de audio, son fabricados con los datos en ellos. Pueden ser leidos pero no cambiados.
1 de bibli

ROM son utiles para distribuir gran cantidad de datos, como
graficas, l'ologruf'as. video, bases de datos grandes, software de aphcac:on y libros de
d Y debido a que no pueden ser alterados, se esta g do virtual que los

datos no seran degradados.

Maonitores.

Hay diferentes tipos de monitores, cada uno de los cuales trabaja con su propio conlrolador
de video. Sucede que los controladores de video s:emprc han sido fabri como dap es,
lhrn.dos adaptadores de video. Ahora h de putadora son di dos con los

grad a la tarjeta del sistema. Sin cmbargo davia se
adaptadores de video que se enchufan en ef bus. Esto es necesario cuando se qunere usar un npo
de monitor dec alto rendimiento que requiere un controlador especial. Se debe comprar el

adaptador adecuado con ¢! monitor.

Hablando general las idades de video de la computadora personal son referidas

con base en estandares parucul-res El estandar mas comun para las nuevas computadoras
personales se llama VGA, que sugmf ica Vldeo Graphics Array (arreglo para video grifico). A
todas las se les proporciona por lo menos una interfaz
compatible con VGA, ya sea que esté integrada en la tarjeta del sistema o enchufada en el bus.
VGA es, por mucho, el mas comin y mas importante de los estandares de video actuales.

Sin embargo, VGA no es necesariamente VGA, si usted sabe lo que esto significa. Hay
varias habilitaciones de VGA, y la mayoria de estas incluyen mejoras al rendimiento con
manejadores de software basados en RAM que estin en la tarjeta. Los adaptadores de video mis
avanzados usan una interfaz de bus local y tal vez aceleradores de video dedicados o
procesadores. Las interfaces actuales orientadas a graficos y las aplicaciones que requieren
mampul-c:on rapida de graficos, fotos y hasta video en tiempo real, dan a entender que ef VGA

bueno.

dar no es lo

Las maqumas mas pequeiias de la linea PS/2 de IBM  usan un sistema de vidco un poco
P do MCGA, que slgmﬁca Memory Controller Gate Array. MCGA
apar fue un i por proporcionar calidad cercana a la VGA a un menor costo para
las p mas de dora personal de bajo nivel. Sin embargo, a excepcion de la IBM, no

d les de

hay gran soporte para estas y. con la nueva estructura de la linea de as per:
ia IBM, es dudoso si MCGA seguira existiendo.
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Emre los mas podcrosos de los estandares de video, esta el XGA y XGA-2 de IBM, que
Array Si se esta usando software que requiere grafcos de alto

rendxmncnto. como el disefio asi > por -a, con una maqui IBM pr se
quiera usar el monitor XGA. El controlador XGA es un dueiio de bus, lo que ayuda para el
rendimiento mas rapido y mejorado.

Las mas potentes PS/2 vienen con XGA. Algunos modelos tienen al duefio de bus XGA
integrado dentro de la tarjeta del sistema, y otros permiten ¢! XGA con un adaptador duefio de
bus XGA. Con otros modelos basados en la 386 y 486 y el pentium, se puede afadir un
adaptador opcional duefio de bus XGA, si se quiere mejorar a partir de VGA.

Aunque XGA nacio en el mundo de la IBM, la Video Electronics Standard Association
(VESA) ha publi un de XGA, en un intento de estandarizar una interfaz

de soﬂwarc para los dnsposmvos de video compatibles con XGA. Esta maniobra reconoce que
estan si itivos XGA para computadoras que no sean IBM. Y cuando hay

varios diseiios de bus dlsporubles, la necesidad de estandares puede ser grande.

Un estandar mas antiguo y menos poderoso se llama 8514 (el nombre viene del nimero de
modclo del monitor 8514 de alta resolucion de la IBM). Tanto el 8514 como XGA ofrecen mas
rendimiento de video que el VGA. Sin embargo, cn su mayor parte ¢l 8514 ha sido rcemplazado
por XGA. Dcbido a que XGA usa un dueiio de bus que proporciona mayor rendimiento.

Los estandares XGA, VGA, MCGA y 8514 vinieron con la PS/2. Varios estandares
anteriores son usados con las primeras computadoras personales.

La computadora personal original y la computadora personal XT fueron construidas en un
tiempo cuando era econdmico ofrecer dos tipos de monitores: uno para texto (caracteres) y otro
para aficos (i ). Por sup en estos dias todos los monitores trabajan con texto y
grificos, sin embargo, en aquellos dias habia dos estandares: uno para texto, MDA, que significa
Monochrome Display Adapter (el primer monitor para texto fue monocromatico, esto €s en un
solo color) y uno para grificos, CGA, que significa Color Graphics Adapter. CGA proporciona
texto y gréficos pero fue de menor resolucion que MDA, En otras palabras, con la computadora
personal y la XT se tenia la alternativa de texto de alta calidad y sin graficos (MDA), o graficos y

texto de baja calidad (CGA).
(Un comentario al margen: la corporacion Hercules desarrolld ¢ hizo popular un estandar
hibndo Este esﬂindar llené un hueco, proporcionando graficos junto con texto de alta calidad en
Sin embargo, a la fecha este tipo de hibrido es completamente
i i0, debido a los precios bajos de adaptadores graficos a todo color. Y el costo de Jos
monitores de color, que en un tiempo fue terriblemente alto, esta ahora a un nivel mas razonable,
lo cual significa que relauvameme pocos usua.nos compran monitores monocromiticos o
dores que )

es

lay
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Al que fue anunciada la dora personal AT se habia hecho econdémico para
la 1IBM vender monitores de color que ofrecnan texto de al!a calvdad y graficos. Estos monitores

usaron un estandar llamado EGA, que significa Enh d G Adap (adap grafico
mejorado). EGA, que ofrecia mas que el MDA y el CGA binad fue el andar que
prevalecio hasta que llegaron las PS/2 y VGA.

La A en MDA, CGA y EGA significa adaptador. En otras palabras, estos estandares fueron
daptador que se hufaba en el bus. Con MCGA, VGA y XGA,la A

nombrados con base en el
significa arreglo.

El Bus.

Una arquitectura abicrta es cxtremadamente lmporlantc para Ios usuarios y los fabricantes
que deben disefar adaptadores que se len en q ible con IBM.
Lo que hace posiblc esto es un pto de ieria ido como bus.

Los diversos chips electronicos y otras partes de la computadora tienen que estar

concclados entre ellos para que puedan pasar sciales entre ellos, o "platicar” entre si. Si las
snes fueran hech con alambres individuales, yendo de parte a parte conforme se

necesitara, solo podrian comunicarse las partes que estuvieran alambradas entre estas. Por otro
lado, el pto de bus bl un juego de alambres (en la tarjeta de circuito, estos

Jjuegos se llaman "pistas”) con una serie de conectores que se unch a cada uno de los alambres.

proporciona una manera de conectar las cosas, de tal

Este si de ione:
forma que cualquier parte, en particular las partes nuevas, pued lati con lquier otra.
Estas nucvas partes se al bus di. ranuras de ndap!ador conectadas al bus. Por lo

con ier parte de la PC

tanto, cualquier cosa que se enchufe en una ranura p
que use el bus, incluida la memoria y el procesador Estas ranuras de adaptador proporcionan una

manera facil de equipo ¢ Esto permite usar practicamente cualquier
combinacion de equipo que se desee.

Las patas de metal en la parte inferior de la tasjeta se insertan en el socket del adaptador del
bus, d a los al que forman el bus. Tan pronto como la tarjeta se

enchufa en la ranura y se activa la comriente, la nucva tarjeta tiene a las 1 y
a la informacién que esta en el interior de la putadora, y la p d (asi como Iqui

otra tarjeta de adaprador) puede 1a tarjeta recién instalada.
En teoria, cualquler ranura es una conexion igualmente buena pm cl bus. Sin cmbargo, por
tarjetas de adaptador deben ser fadas en determi

ciertas r
ranuras. Si éste es cl caso, se i en la & ion que viene con el adaptador.

4{Qué hace el bus?.

Los diseiadores de la PC original tenian que proporcionar una manera de conectar varios
dispositivos opcionales, como impresoras y modems teleféonicos. Ellos pudieron haber hecho una
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16 p-n cada opcion, pero eso habria reducndo 1a flexibilidad de la PC y restringido
1a variedad de opciones que podrian haber sido afadid. do a la PC un si cerrado con
posibilidades predefinidas unicamente.

En vez de ello, los disciladores crearon ranuras de expmslon generales, cuyos usos no

definid Lo que cstaba d ido era el tipo de conexion que debia hacerse con cada una

dc las patas de la ranura de expansién. Un juego de patas fue diseflado para la corriente, por
ejemplo, otro para la E/S de datos, otro para las direcciones, etc.

Una seric de estas todas das juntas con ¢l aislamiento eléctrico adecuado,
forman un bus que permne a Ios componentes de Ia tujeta del sistema y a cualquier periférico
tir las yla

Este tipo de arquitectura abierta contribuyé enormemente al éxito de la familia de la PC de
1BM original y los posteriores clones que se construyeron sobre el diseflo de 1a IBM, debido a que
permitian a fabricantes de terceras partes [a venta de ndapudores. En un lapso de pocos nﬁos, a
partir de la introduccion de la PC original, ap: i6 en el gran idad
para la familia de 1a PC.

Estandares de bus.

Al pnnclplo sélo hubo un dlseho de bus, el de 1a lBM Poslenormente_ otros fabricantes y
la IBM i de dora con i de bus. Por
mucho, el mis populu de éstos siguce siendo el ISA (Industry Standard Archi do en
cl disefio de la IBM AT original. Sin embargo, hay otros disefios que umblén tienen sus

seguidores.

ISA: arqui ind ial and.

El bus de la i ind ial iandar (1SA), algunas veces llamado ¢l "bus AT", ala
fechlpenlmleoecomoclnﬁs,,' y an de los di de bus de la PC. Es un bus de
datos de 16 bits b do en un disefio de de ion de 98 patas. De mancra similar a
la mayoria de los disefios de bus, el bus ISA cmplea conectores de doble lado con patas
acomodadas en baterias. Cuando se le enchufa en una tarjeta de cada p ion del

conector son, de hecho, dos conexiones, una en et lado A de la tarjeta y otra en el lado B.

El lado de los componentes de la tarjeta de exp ion Neva los para las patas Al

-A31 (el socket principal y parte del bus de la PC original) y Cl -Cl 8 (el socket extendido fue

afadido con el modelo AT de la PC). El reverso de la tarjeta tiene las conexiones para las patas

BI-B31 y DI-D18. Las A2-A9 son las primeras ocho lineas de datos y las patas C! 1 -C! 8 son el

segundo juego de ocho lineas de datos. El bus de 1a PC original, con sus 64 conectores, tenia

sollmeme ocho lineas de datos, las patas A2-A8. Con la PC AT, fucron afadidas ocho lincas
les en el renglén de co es.
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Los conectores del lado B y D ilevan mas sefales mundanas, como las lincas de 12y 5
voltios para la corriente, lineas de interrupcion y cosas parecidas. Este disefio, scpara las muy
importantes lineas de seial y lineas de direccion de las lineas que proporcionan corriente y otros
datos al sistema, reduciendo la posibilidad de interferencias.

Estas tarjetas de ion se hufan en los sres del canal E/S de la tarjeta del
sistema, o ranuras de bus, para recibir corriente, para conectarse a las lineas de direcciones y
lincas de datos, y para usar cunlquier otra sefial que requiera. Si se examinan unas cuantas tarjetas
de expansion, se vera que ninguna tarjeta (bueno, virtualmente ninguna tarjeta) llega a usar todas
las 98 patas. Si una tarjeta en particular no necesita todas las seﬁnles disponibles en el bus, el
fabricante ahorra dinero climi do la pista dorada para esa p de 8

Ademas se pueden ver dos tipos basicos de tarjetas de expansion disefiadas para el bus ISA:
tasjetas de 16 y de 8 bits. En ella se muestra ¢l arreglo de doble bateria de los adaptadores para el
bus. La mayoria dc las tarjetas de ocho bits son relativamente cortas y tienen conectores
solamente para el primer renglon de patas. Por otro lado, una tarjeta de 16 bits tiene
protuberancias y patas que sc hufan en la posi del delotro r 16

De manera similar, el bus de la PC original tenia solameme 20 lineas de direccion,
suficientes para alcanzar | MB (220=1,048,576 bytes). Siete lineas adi les fueron afadidas al
conector extendido de la AT (4 de estas nuevas lineas son, de hecho, lineas de direccion de
memoria), proporcionando soporte de hasta 16 MB (221=16,777,216 bytes). Es correcto, 16
MB. Pero ;como le hacen las maquinas ISA, gue Ias anuncian con 64 MB en la tarjeta del

sisterna? , esto se logra di inter bio de un upo de memoria fantasma. La

ia existe fisi pero no puede di i se, a8 pcion de bloq de 16 MB. Por

lo tanto, para usar la memoria por arriba de los 16 MB en una maquina ISA, ¢l software de

T la ria al vuelo, poslclonando bloques diferentes de memoria

dentro de un rango que ila CPU pueda en las lineas de direccion
limitadas que se tienen disponibles.
MCA: arqui a de micr ]

La arqui de micr 1 (MCA), un disefio de la IBM, presenta un bus compictamente

diferente. Hablando estri un bus i en un conj de lineas dc scifial. La

definicion de un bus especifica ¢l objetivo de cada linea y las relaci de p ion de las

seflales eléctricas. Los canales se reficren a un bus especifico. junto con los protocolos que
goblernan la transferencia de datos por ese bus. Por lo tanto, MCA es un juego de

mu i sobre las cuales estan basados varios buses. De manera informal, el
nuevo bus de la PS/2 se llama microcanal, y al bus estilo antiguo se le menciona como el bus AT
(o bus I1SA).

El bus estandar MCA viene en dos versiones. La primera pasa 16 bits de datos ala vez, y la
scgunda, 32. Estos buses se¢ describen como de 16 y 32 bits, respectivamente. (Para
comparacion, el bus de la PC original fue de 8 bits y el bus de la PC AT fue de 16.)
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El bus MCA de 16 bits esta di: do para d. dores que 58 patas. Cnda
pata se conecta en ambos lados para dar un total de 116 conexiones, asij das de la
manera: 77 lineas de seflal, 12 lineas de corriente, 17 lineas de tierra, una linea para tierra de

audio, 5 lineas reservadas y 4 posiciones codificadas.

Cada linea de corriente proposciona uno de los tres voltajes de DC: +5, +12 o -12. Las
lineas de tierra estan distribuidas regularmente a lo largo del cc para i Ia
interferencia de ruidos y mejorar la integridad de los datos. (Esta es una me;ora importante sobre
el bus antiguo, que tenia un aterrizaje mas rudi ario.) De las cc las lineas
de seiial son las mas interesantes. De las 77, 24 son lineas de direccion y 16 son de datos.

Las 24 lineas de direccion se llaman AO, Al, y asi sucesivamente. Pasan sefiales que indican
a qué parte de la computadora se le esta hablando. Cada linea lleva una sefial que puede ser
interpretada como un bit y, por lo tanto, se pueden enviar direcciones de hasta 24 bits. Esto
proporciona un maximo de 2 14 direcciones posibles, que le permiten accesar hasta 16 MB

(16,777,216 bytes) de memoria.

Las lincas de direccion también pueden usarse para especificar una direccion de un
adaptador de entrada/salida, llamado un esclavo E/S. En este caso, sélo se usan las primeras 16
lincas (AO-Al 8). Las 16 lineas de datos se, mencionan como DO-DI 5, y se utilizan para pasar 16
bits de datos. Por lo tanto, el bus MCA de 16 bits puede transferir 2 bytes de datos a la vez.

El resto de las lineas de sefal se usan para una variedad de fines de control, la mayoria de

los cuales son muy técnicos.

Ademas el bus MCA proporciona adaptadores especiales, llamados duefios de bus. Los

duciios de bus uancn su propio procesador y pucden hacer su trabajo independientemente del
tiendo el control del bus. Por ejemplo. una computadora puede

pr p

contener un adnpmdor duefio de bus que se concecta a una red. El duefio de bus puede manejar la
mayoria del trabajo involucrado con el envio de datos de y hacia Ia red, micntras el procesador
principal continiaa con su trabajo. Con un adaptador de red regular, ¢l procesador central tendria

que controlar por si mismo la mayoria del trabajo.

Dentro de una red el MCA le permite identificar cada adaptador en cada Computadora, sin
tener que abrir la tapa. Por lo tanto, MCA fuc disefiado 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 particular que esté funcionando mal. Por
cjemplo, un programa puede probar regularmente todos los adaptadores en una red y, después de
avisarle al administrador de la red, desactivar aquellos que estan descompuestos.

MCA fue presentado por primera vez por la IBM con sus computadoras PS/2. Sin
embargo, la estrategia de la IBM incluye el uso de MCA en un amplio rango de plataformas de
computacion, desde as pel 1 a estaciones de trabajo cientificas y hasta

macrocomputadoras potentes.
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Poco después de que la IBM anuncié el MCA, un grupo de compaitias que fabrican
con la IBM decidieron crear una alternativa. Esta ahcmanva fuc
Hamada EISA (Exlcnded Ind v S dard Archi e) y se explica a conti

industrial

EISA: la arqui
La IBM anuncio al MCA junto con su linea PS/2 de PC el 7 de abril de 1987. Al principio
solamente la IBM !'abncaba computadoras MCA. La mayoria de los fabricanies de maquinas
compatibles con la IBM i 1 se resistieron al bio hacia MCA.
Ef 13 de septicmbre de 1988, un consorcio de nueve de estas compadias, dirigido por

Compaq, anuncié que estaba desarrollando una altemnativa al MCA. Este consorcio votd para
mantener la venta de cnmpu(adoras del estilo anterior, que estaban basadas en lo que decidieron
(ISA), esto es, la arquitectura ongmsl de Ia PC/XT/AT

d lnl

"
ial

{lamar la arq
basado en las

i ura ind
de IBM. La alicrnativa a MCA fue denominada como la arq
s dad,

extendida (EISA).
Desde el principio estuvo claro que et desarrollo de EISA estaba
de venta y no ¢n las de ingenieria. A partir del dia de su publicacion, se llevo cerca de dos aflos y

medio para que los primeros adap}adores EISA lNegaran al mercado. Y a la fecha hay muy pocas

maquinas EJISA.
Sin :mbargo e) consorcio EISA tuvo éxito cn un aspecto: retrasd la aceptacion &encral de
de clones no MCA fucron capaces de vender maqumns

MCA, la que signi que los fabr
ISA mucho después de que estuvieran disponibles las alternativas MCA. La gente comenzo 3
tomar partido, y la mayoria de los argumentos tenian que ver mas con ¢l sentiniento de la gente

hacia la IBM como compaiiia que con el trabajo actual def MCA
La decision de desarrollar a EISA se baso en ventas y no en ingenieria. La principal ventaja
de EISA fue que permitia a los usuarios emplear sus tarjetas antiguas tipo PC/XT/AT en las
auevas computadoras, cosa que no podian hacer con las computadoras MCA. Este tipo de
enfoque de mercado le gus(o mucho a fos usuarios que tenian una gran base de PC unhguas
daptador. El que r e

establecida y una gran inversion en un rango de tarjetas de
depende, desde un punto de vista técnico, del! tipo de tasjeta que se esta tratando de usar y de qué

tan técnicamentc avanzada es

Por cjemplo, ciertamente no se querra quitar un adaptador de ocho bits de la PC antigua y
enchufario en la nueva PC sin imponar el disefio de bus de la maquina nueva. Y si las tarjetas que
se estan tratando de usar tienen una antigiiedad mayor de un afio, prabablemente no se les querra
incorporar en una maquina nueva, debido a que una tarjeta comparable de diseflo nuevo costard
metios de lo que se pago por. ln asiginal, incluyendo una nueva garantia y proparcionando, casi

cier mayor fi
Por lo tanto, mientras los ingenieros de EISA, en forma casi mcre:ble, tuvieron €éxito en ef
disefio de un que p P con MCA, y que al mi d fas
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Poco despues de que la IBM anuncié el MCA, un grupo de compaifiias que fabrican
ibles con la IBM dccidieron crear una al!cmauva _Esta aln:mauva fuc

llamada EISA (Extended Industry S dard Archi ure) y se exp a cc

dar ex qid

EISA: la arquitectura ind ial

La IBM anuncio al MCA junto con su linea PS/2 de PC el 7 de abril de 1987. Al principio
solamente la IBM fabricaba computadoras MCA. La mayoria de los fabricantes de maquinas
compatibles con la 1BM inicialmente se resistieron al cambio hacia MCA.

El 13 de septiembre de 1988, un consorcio de nueve de estas compaiiias, dirigido por
Compagq, anuncio que estaba desarroliando una alternativa al MCA. Este consorcio volo para
mantener la venta de computadoras del estilo anterior, que estaban basadas en lo que decidieron
Hamar la arqui a industrial dar (ISA). esto cs, la arquitectura original de la PC/XT/AT
de IBM. La aliernativa a MCA fuc denominada como la arquitectura industrial estandar
extendida (EISA).

Desde el principio estuvo claro que el desarrollo de EISA estaba

de venta y no en las de ingenieria. A partir del dia de su publicacion, se llevo cerca de dos aflos y
medio para que los primeros adaptadores EISA liegaran al mercado. Y a la fecha hay muy pocas

maquinas EISA.

cdad

do en las

Sin cmbargo, el consorcio l:lSA tuvo éxito en un aspecto: retrasé la aceptacion gencral de
MCA, lo que significd que los fabr de clones no MCA fueron capaces de vender mnqumas
ISA mucho después de que cstuvieran disponibles las alternativas MCA. La gente comenzd a
tomar partido, y la mayoria de los argumentos tenian que ver mas con cl sentimiento de la gente
hacia la IBM como compaiiia que con el trabajo actual det MCA.

La decision de desarrollar a EISA se baso en ventas y no en ingenieria. La principal ventaja
de EISA fue que permitia a los usuarios emplear sus tarjetas antiguas tipo PC/XT/AT cn las
nuevas computadoras, cosa que no podian hacer con las computadoras MCA. Este tipo de
enfoque de mercado le gusl(’) mucho a los usuarios que tenian una gran base de PC antlguas
establecida y una gran inversiéon en un rango de tarjetas de adaptador. El que real fi e
depende, desde un punto de vista técnico, del tipo de tarjeta que se esta tratando de usar y de qué
tan técnicamente avanzada es.

Por cjemplo, ciertamente no se querra quitar un adaptador de ocho bits de la PC antigua y
enchufario en la nucva PC sin importar el disefio de bus de la maquina nueva. Y si las tarjetas que
se estan tratando dc usar tienen una antigiiedad mayor de un afio, probablemente no se les querri
incorporar en una maquina nueva, debido a que una tarjeta comparable de disefio nuevo costara
menos de lo que se pago por Ia original, incluyendo una nueva garantia y proporcionando, casi

cier mayor fi

Por lo tanto, mientras Ios ingenieros de EISA, en forma casi increible, tuvieron éxito en el
disefio de un si que p Fo con MCA, y que al mismo tiempo acomodara las
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tarjetas i 1a realidad de la si ion es que EISA solo fue i da para las

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 parecio casi un paso gigantesco
hacia atras o, por lo menos, un quedarse quieto.

Sin embargo, conforme evolucionaron los disefios de bus local, la cuestion de como se
encontraba configurado el bus principal de E/S paso a ser menos importante. Originalmente el bus
de sistema principal fue usado para toda la E/S entre la tarjeta del sisterna y los dispositivos
periféricos, incluida memoria, discos y el monitor. Sin embargo, una de las principales razones
para el nuevo disefio del bus E/S fue, en primer lugar. la aceleracxon dc la respuesta del monitor,
interaccién mejorada del prc dor con la ia pri! 1y 3j dcel rendi de los
discos. La expansion de las 16 lineas de datos ongmalcs, a 3” en el bus prmcnpal obviamente
acelero las cosas, pero la transferencia de datos se 1 da por la velocidad del bus.

E! probl de cc i ion con la ia se resolvio por si mismo, cuando los
fabricantes comenzaron a poner la RAM principal de sistema en la tarjeta del sistema y la
conectaron con el procesador por medio de una conexion directa o bus local. Esto dejé que otros
periféricos usaran el bus principal del sistema, pero la memoria tuvo su propio y privado camino
hacia la CPU.

Luego, los disefios VESA y bus local PCI vinieron y abrieron la comunicacion de bus local
para los dispositivos de video y para los discos duros. Con estos dares, el prc dory la
RAM del sistema pueden comunicarse direct con los ad dores de video y los
controladores de disco a alta velocidad, usando el ancho de banda del diseflo principal del sistema
(por lo general, 25 o 33 MHz), en vez de los limitantes 8 MHz del bus principal.

A la fecha, los adaptadorcs cle video de bus directo (o local) se comunican 32 bits a la vez

con la iayla } do a un lado al bus general lento. De manera similar, los
controladores IDE y SCSl dos para hufarse ¢n el bus local, pueden llevar informacion
de la ia principal y el pr dor por la autopista de 32 bits a la velocidad del sistema
principal, sin esp al bus principal, que es mas lento.

Tome en que "velocidad del si principal®, en este caso, significa la vilocidad
actual de E/S y no la velocidad publicada para el pr dor. Dec ahi que, por ejemplo, si sc tiene
una maquina que usa un chip 486DX2 de 66 MHz, todavia se esta c« do con la ia

principal y otros periféricos a 33 MHz (la mitad de la velocidad del DX2). El procesamiento a 66
MHz se efectia dentro del procesador y no a lo largo del canal de E/S.

Entonces, iqué quedo en el bus principal?. Hay tarjetas de sonido, interfaces de raton,

y otros disp ivos de E/S que son mucho mas lentos que el bus principal.
Esencialmente, no hay degradacién en velocidad para estos dispositivos cuando estan en el bus
principal. Ahora, para la gran mayoria de usuarios de PC el bus que escojan es cuestion 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. Sup do que se sel un disefio moderno 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, ¢l rendimiento actual de E/S dcbe ser rapido, sin tomar en cuenta el disefio del
bus principal.

El bus local.

Una solucion a los probl de despl L lag Nla y al probl de enviar y recibir datos
desde el pr dor hacia cualqui i ivo de ancho de banda grande es un disefio de Bus
Local. Con los disefios conwvencionales, lodo lo que viene y va del procesador, sc envia a través
del bus principal del sistema. Como sc¢ debe mantener compahblhdad con los diseios anteriores y
debido a que se ticne que trabajar con un plio rango de disp ivos periféricos, este €s un bus
relativamente lento, con ancho de banda limitado, incluso los nuevos d-seﬁos de bus que pueden
llevar 32 bits de datos, generalmente funcionan a baja velocidad, en comp ion con la vel
del procesador.

El bus VESA VL.

De los dos estandares de bus local actuales, el VESA VL, de la Video Electronics Standards
Assaciation, formado por las personas que han coordinado los estandares de video y algunas otras
cosas, parece ser cl mas popular entre los fabri Por el , hay tres disefios de bus
principial, y dos de bus local. El VL es uno de los disefios de bus local.

El estandar del bus VL cs el resultado del trabajo del comité de bus local VESA, organizado
en diciembre de 1991. El estandar de bus VL 1.0 recibio la ratificaciéon de VESA en agosto de
1992, Rapidamente lo siguié la aceptacion de la industria, con mas de 100 compailias que
producen productos compatibles con VL. El estandar del Bus VL 2.0 se escribio pocos meses
después de fa formacion del 1.0 y se adopto cerca de un afto después del primer estandar.

El cslundar del bus Iocal Vesa VL i en ifi i detalladas para cl di
eléctrico, de y sres. En forma similar & otras espcclﬁcacmncs de bus
actuales, el bus VL es de disefio abierto, lo que significa que cualquicera que quiera construir
productos que se adhieran a la especificacion es libre de hacerlo, y muchos ya lo han hecho. La
organizacion VESA ticne mas de 60 compaiias, y la mayoria de estas respaldan a la
especificacion del bus VL.

El estandar del bus VL 1.0 soporta una ruta de datos de 32 bits, pero también puede usar
dispositivos de transferencia 16 bits a la vez. El estandar ultimo, 2.0, es un bus dec 64 bits que
concuerda con los procesadores de PC mas reciente. El bus esta implementado mediante un
conector tipo MCA con 112 patas. Es un conector de 16 bits con las patas redefinidas para
soportar una ruta de datos de 32 bits. Los conectores VL estan colocados en linea con los
conectores existentes ISA, EISA o MCA en la tarjeta del sistema.

E! VL soporta veloc:dades desde 16 hasta 66 MHz, que es un ancho de banda suficiente
para trabajar con a de los di de PC actuales. Sin embargo, la especlﬁcaclon 1.0
esta limitada a seflales de 40 MHz en cualquier ranura de expansion (en oposicion a los
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componentes basados en la tarjeta del si ) yla ifi ion 2.0 esta limitada a S0 M Hz.
Un bus VL puede tener hasta 1 0 dlsposmvos (bajo la revnsnon 2; Ia revision 1 soporta solamente
tres ranuras) en cualquier momento, sin importar si los di ivos estan d: en una
ranura de expansion o son parte de la tarjeta del sistema. Se soportan velocidades de
transferencias sostenidas de 106 MB por do, con una velocidad proy da de 260 MB por

segundo para el bus de 64 bits. Y aunque el disefio del bus VL esta mejorado para las CPU de la
familia 86, también funciona con otros procesadores, haciendo a VL un candidato potencial para
disefios entre p nas.

Otra caracteristica de disefio interesante y atil 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 pero, por supuesto, solamente soporta la transferencia de
datos de 32 bits. EIl 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 ¥ id en la especifi iG
dispositivos de destino (destinos de bus local o LBT) y disposi duefios de bus (d de bus
local o LBM). Un dispositivo duefio de bus puede iniciar transferencias de datos a lo largo del
bus y puede incluir su propio pr dor. Un desti por otro lado, responde a peticiones

iniciadas por un LBM que esté en cualquier lado del sistema. Un dispositivo duefio de bus
también puede funcionar como un destino para otro dispositivo LBM.

Emre fas car-clerlsucas deseables del bus VL esta su capucndld de openr con un amplio

rango de d de de y de apli La ded A de bus
VL es jada cc 1 en hardware, lo que significa que el software de 1 aplicacion y de
sistema no tiene que comprender al bus VL para trabajar adecuadamente con este.

E! bus VL usa un estandar de DC de S voltios y cldl pued ir hasta 10
watts (2 amps) dec la La VL di it 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 i los de bus VL estan puestos en line- con ¢l Bus de
E/S existente, ya sea éste un dispositivo ISA, EISA o MCA. Las de la revisiol
2.0 no deben cambiar la colocacion fisica basica de los es. Ci do el dar se

al mundo de 64 bits, se espera que los conectores existentes de 32 bits Ilevarin seilales
multiplexadas que le permitan al disefio actual del conector hacer un doble trabajo.

El bus local PCL.

El bus local o bus directo es la manera en que las doras les estan d
el rendi sin del. real de i ia. A la fecha hay dos estandares de bus local:
VESA, y PCI.
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El estandar PCI esta disefiado y mamemdo por el Peripheral Component Imerconnecl
Speciat Interest Group, o PCl1 SIG, una de repr de Ja ind ja de
microcomputadoras sin incorporar.

E! bus local PC! puede tener una ruta de 32 o 64 bits para transferencias de datos de alta
velocidad. Soporta b de les de 5 ¥ 3.3 voltios, por lo que el PCl puede
darse en el bi 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 estandar que pueda cteoer con el

disefio de hardware y también sea funcional a través de pl. mas 1tip al
menos, PCI puede trabajar con las PC asi como con otros di de d Como el
disefio no depende de la familia 86 de pr dores, de do con el PCI1 SlG puede trabajar

con las PC actuales y con diseilos futuros, sin tomar en cuenta al procesador usado.

Espec:ﬁcameme, e} PCI esta orientado hacia el hardware de las PC de escritorio, con un ojo

puesto a que se le incluy bién en las book y laptop. Ya hay unos cuantos
disefios de Iaplop que mcluycn video dc bus local y E/S de disco, por lo que la industria esta
la d de p de alto sobre y fuera del escritorio.

Y, mientras las mayores necesidades para la utilizacion del bus local actualmente son
acclerar el desplegado de graficos de computadora y mejorar el rendimiento de E/S de los dlscos
el futuro no muy distante promete un mundo de bus local que incluye video a tiempo real,

e interfaces de red (incluso el Ethernet FDDI en fibra de alta velocidad), entre otros.

El bus PCI es una aulopnsta de datos paralelos que corre a lo largo de un bus ISA, EISA o

MCA. Elpr del yla ia se dir al bus PCI, y hay una

conexion separada a través de un puenxe PCI con el bus estandar (ISA, EISA o MCA). Otros

dlsposmvos, como los adapudores de video, controladores de disco, tarjetas de sonido, etc.,
sep al bus PCI.

De acuerdo con la forma en que se a definido al los disef
tipicos de bus local PCI manejan la adicion de hasta tres conectores de tagj l Por lo tanto, si se
tiene una tasjeta del sistemna que incluye al bus local PCI, se puede tener cuatro o seis ranuras del
bus principal que tengan tar]etu de expa.nslon ISA, EISA o MCA. Lucgo, sc podria tener una o
tres ranuras adi os de ion PCIL. Estos son conectores esnlo MCA
(pero no se¢ apegan a MCA) Sln embargo, como los es estan sep >s del bus
principal, pueden usarse en maquinas con cualquier diseflo de bus principal.

Entre las caracteristicas de diseflo promovidas por el PCI SIG, se encuentra la ruta de
del bus local PCl, desde una ruta de datos de 32 bits a una ruta de
datos de 64 bl s. El disefto de 32 bits es capaz de transferir datos a velocidades de hasta 132 MB
por segundo, mientras que ¢l disefio de 64 bits puede transfenr informacién a una velocidad de

hasta 264 MB por do. Esto es real rapido, P con al de las herr
convencionales para la transferencia de datos en las PC.
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Dos tipos de d|sposmvo PC1 estan definidos: de deslmo y dueiio. Uno de destino es un

P que y resp ble de p del duefio. EI dueﬂo © dueiio del
bus, es un dispositivo mas inteli que puede conducir el pr di; del bus
o de otros dispositi Un dispositivo duefio de bus comparte el bus con el proemdor principal
y con los de desti Un dispositivo dueiio bién puede servir como destino para otros dueilos.

La definicion PCI requi un de 47 patas para un disp itivo de solo destino y 49
patas para un ducfio. Esto est i ible cuando se idera el p ial de este bus y el
hecho de que esto incluye al mancjo de datos y su di i i

1 de interfaz, arbitnje
y funcion del sistema. Sin embargo, el resto de la historia es que la espec:ﬁcaclon proporciona
hasta 120 conexiones para una tarjeta estandar de 32 bits y 184 para las tarjetas de 64 bits, la
mayoria de las cuales se usan para una habij del Este es un disefio

multiplexado, donde varios tipos de sefial se transportan por las patas.

De hecho, las direcciones y los datos estan Itipli

s en Iu i patas. Por lo tanto,
una sola transaccion del bus PC consta de dos fases: una de di i por una o
mas fases de datos. El dlspouuvo duefio envia una dlreccnon por medlo de un juego de patas, que
cfectivamente le da una pal en ¢l hombro a un di vo enelbus yle
dice “d ,"._..voy- a hablarte”.

El dxsposlllvo sefialado sc pone en el modo
adecuado para recibir datos o instrucciones, y luego ¢l duefio le manda una rifaga de datos en las

mismas patas usados para la llamada despcnadorn Después de que las direcciones estan
establecidas, el ductio puedc i

do datos sm id. de repanr la direccion,
debldo a que el P de desti ya esta h T: és de que el
ha sido blecido, las rafs de datos pucden incluir ion tanto de
lectura como de escritura.
Tres espacios de dnrecctoncs fisicas estan definidos para PCI: ia, E/S y 6
La y el di de E/S son muy comunes y son usados en !odos los disefios de
bus. El espacio de dir i i de uracion de la PCI se usa para Ia caracteristica de
i6 i del hnrdwarc, que es parte de 1a definicion. Recuerde, esto le permite a
cads di iti se por si mi o ser figurado por el sistema, mediante
el uso de informacion almacenada en la tarjeta de expansion.
Otra caracteristica de disefio que simpli al bus basico es la decodi distribuida de
di Esto signifi

' que. cada dispositivo conectado al bus local PCI se encarga de su
propia d dificacion de d Por io tanto, con el estandar PCI no se necesita logica

! de d di ién o les para i6n de dispositivo mas alla de la que se usa para
configuracion.

iQué hay acerca de la posicién fisica de los comp PC17. Obvi lqui
cosa tan compleja como el bus local PCI tiene algunos requerimientos de hardware muy
restringentes, que tienen que ver con las especificaciones cléctricas. Un usuario no necesita estar
muy enterado de los p del di de hardware. Sin embargo, es util estar
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consciente de la forma en que estos dmposmvos estan estructurados para que, y no por otra

razén, se pucda ver una tarjeta de y donde 1a.
Caracteristicas fisicas.

Dos tarjetas fisicas estan definidas bajo la ificacion PCI, una lar]cta de longitud
complicta y una tarjeta corta, como es el caso de las lnrjelas de expansion del by

Las tarjetas estandar de 32 bits tienen 120 conexiones activas, con cuatro pOSlCIOneS de patas
usadas para la clave de la tarjeta, haciendo un total de 124 posiciones de pata. Una extension de

64 bits a 1a tarjecta basica esta integrada en la misma conexion y afade otras 60 patas para un total
de 184,

Como un cjemplo de la ristica de fi -uuu de 1a PCI, uda tu]eu guuda
infor ion sobre la idad maxi de corriente que req . Y P esta infor
posici de palas peci E! soft del si es capnz de leer esta mforrruc:on ¥
si se disp de corriente y para una
confiable desdc el arranque del Los

de una tarjeta PCI1 estén ublcados del
lado opuesto a las tarjctas dlleﬂldls para los buses ISA, EISA y MCA. La idea es dejar espacio
para las tarjetas PCI, Tusi con una itada de ranuras dec tarjetas, de tal
forml que !a ranura PCi puedn coexistir dentro de una sola ranura en un conector de bus
dar. Estas tidas le permiten instalar una tarjeta PCI o una tarjeta de bus

i 1 en la mi ranura. Sol dos tipos de tarjetas pueden ser compartidas: una

tarjeta PCI y una tarjeta ISA, por ejemplo, una tarjeta PCI y una tarjeta EISA, y asi
sucesivamente.

Bueno, éstos son los puntos basicos de PCI.  Obviamente, ésta s una especificacion
completa que va mas alla de lo que sc ha tratado aqui. Con esta informacién debe tener una
buena idea de como es incrementado PCIL.  Si usted quiere trabajar a nivel ingenieria con PCI, o si

es un disefiador, obtenga una copia de la ecspecificacion, ya que es algo mas que patas y
conectores.

PCMCIA: Estindar de expansion de laptop.

Los di: dores de P d y los usuarios nunca estan . No 1
quieren mas y mas funci lidad, sino bién quicren putadoras cada vez mfus chicas y
baratas. Bien, aunque parezcan muy es estos requerimi €Sto es p
quec pasa. Y la crecneme ncepuclén de l.s tarjetas de expansion PCMCIA (Personal Computer

y Card Inter A ) es una evid ia de ello.
Los principal P de la p dora, pr dor, RAM, ROM, ectc.,, se
i con p externos, ¢l teclado, el i idad

. de disco, etc., a través del
bus principal. Este es un arreglo conveniente que proporciona una manera estandar para que los
productos de varios fabricantes trabajen juntos.
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Sin embargo, las computadoras laptop y notebook actuales son muy pequeias para
incorporar un bus a y las relati grandes tarjetas de expansion Qque van con este.
Durante anos, los usuarios han trabajado sin esas posibilidades de expansion, o han usado
periféricos como modems y unidades de disco externas proporcionadas por ¢l fabricante de la

computadora.

Trabajar sin estas significa que se ha usado todo tipo de métodos extraftos para intercambiar
datos con una maquina de escritorio o una red, desde el uso de cables modem nulos y software de
terceras partes hasta sentarse junto a la maquina de escritorio, conectar la laptop a la linea de
teléfono y llamar a un segundo numero para accesar los datos de escritorio. Alguna gente usa
adaptadores Ethernet "de balsillo® (que no son todo lo pequeiio que se espera, comparado con el
tamano de la computadora y las otras cosas que se deben de cargar) para conectar la laptop a una
red local (LAN) para intercambiar datos. Cualquiera que sea el método, mucha gente ha
terminado cargando gran cantidad de equipo extra y haciendo mucho alambrado, realambrado e
instalacion de software.

El uso de la ranura de expansion de disefio propio del fabricante para la expansion de
memoria o modems que las P ioras no son compatibies con otras computadoras, y
como los vendedores mantienen a la gente cautiva de sus productos, los usuarios estan atados en
todo. Un modem dec 2,400 bps, quec pudiera ser comprado en la calle para una ranura de

de bus far en cerca de 70 dolares, cuecsta aproximadamente 300 dolares para la

ranura de expansion propia de la laptop.

Es por esto que hay tal interés por los d en las de periféricos de
Laptop. Por ahora, PCMCIA es el a El especi una de periféricos de tamafo
de tarjeta de crédito. Estas "tarjetas mtellgemes" son, de hecho, tarjctas de circuito muy

con €S en uno © bos lados. Un lado de la tarjeta se conecta con el interior
de la laptop por medio de una pequeila ranura en la caja, y la otra punta se conecta al dispositivo
externo (en caso de haberlo) con el de la tarjeta que esta disefiada para trabajar.

Como esta tarjeta se pone afuera del bus convencional, es compauble con todos los diseiios
h Amlga y

de bus cxnslcmes para la PC, e incluso puede ser usad«u en p

otras La ién sc esta ti rapid: ¥y este and.
notar en casi todas las compuladuras dentro de muy poco Usando el bus estandar de 68 patas
(dos baterias de 34 patas cada una) y construyendo en la tancta alguna inteligencia acerca de lo
que se supone que hace y como fi con vo do, no debe haber
necesidad para mas de media docena de manecjadores de soﬂware para periféricos diferentes y
hasta exdticos. Todo lo que Ia dora es ser capaz de comunicarse con

la ranura PCMCIA de una manera estandar, enviando datos y peticiones y aceptando datos e
instrucciones de regreso.

El i és por una ion de P d tarjeta de crédito, se ha tenido desde
1984 aproximadamente, primero como una adncnon de memoria. Los fabricantes de
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computadoras pequeiias han querido proporcionar a los usuanos una manera de almacenar y
qunar |nf0rmacnon sin lener que incluir las umdades de disco grandes, y que requieren mucha
corriente, Esto funci para algunos, pero la falta de un estandar hizo

mas lentas las cosas, debido a que los disefiadores tuvieron miedo de hacer grandes inversiones en
un plan que pudiera ser reemplazado por otro disefto.

Con el establecimiento de PCMCIA en 1988, el mercado comenzé a animarse, pero no fue
sino hasta cerca del final de 1990 que fue presentado el primer estandar formal PCMCIA. Hay
tres niveles o versiones de la ranura de expansion PCMCIA: tipos 1, 11 y 111 (también llamados
version 1.0, 2.0 y 3.0, asi como lanzamientos 1, 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 | fue el primer estandar. Especifica una
tarjeta que es de 3.3 mm de grueso, lo suficientemente grande como para la expansion de
memoria y nada mas. Una tarjeta de este grosor no puede incluir la circuiteria de E/S ni
conectares requeridos por, digamos, un modem.

E] PCMCIA tipo 11 fue publicado un ailo d , para resolver las necesidades de soporte

de E/S asi como el soporte de memoria. Al ser de 10.5 mm de grosor, el tipo 111 es mas del
doble de grueso que el tipo 11. Esto da suficiente espacio para incluir un disco duro removible

dentro de la tarjeta.

La mayoria de los dispositivos usan el tipo 11, de 5 mm de grosor, las tarjetas tipo 11 son
un poco mas gruesas que el tipo 1. No es mucha diferencia, pero es suficiente para proporcionar
id Por una cosa las tarjetas tipo 11 toman su corriente desde dentro de la
laptop, por medio del socket estandar de 68 patas, en tanto que las tarjetas tlpo 1, por lo general,
usan baterias internas. El tipo 11 fue disefiado para |hdad hacia atras
con el tipo 1, por lo que las tarjetas primeras deben trabajar en una ranura disefiada para el
estandar tipo 11. En el otro sentido, enchufar una tarjeta tipo 11 en una ranura tipo 1 también es
tedricamente posible. Sin embargo, esto puede 6 no puede funcionar, dependiendo de las
caracteristicas particulares habilitadas en la tarjeta mas reciente.

El tipo 11 proporcnonn muchas mejoras sobre el estandar anterior, incluida la capacidad de
% progr de la tarjeta sin tener que bajarlos a la memoria convencional de la
computadora. Este es un paso importante, que le permite a los fabricantes distribuir sus
aplu:acnones, como programas de hoja de calculo o de bases de datos, directamente en la tarjeta,
Este q 1a idad de instalacion y le permite al usuario mover e! software de

maquina a maquina sin violar reglas de derecho de autor (copyright).

Otras caracteristicas incluidas en el estandar tipo 11, son las siguientes:

Formato de archivos y estructuras de datos especificados. Un método para que una tarjeta
le diga a su anfitrion acerca de su figuracion y pacidad Un medio independiente del
ivo para el hard de la tarjeta. La capacidad de operar enlaces de software
mdependnemes PCMCIA es una interfaz de dispositivo de 16 bits que soporta solamente una
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linea de peticion de lmerrupclén (IRQ). Sin embargo, la a este
dmeﬂo dn lugar para me_)orns y expansiones futuras, que es lo que csta sueedlendo ahora y
PCMCIA esta trabajando en una habilitacion de 32 bits, que
probnblememe involucré el multiplexado de las 16 lineas de datos de hardware existentes para
manejar 32 bits de informacion. Las 26 lincas de direccion de la tarjeta significan que puede usar
hasta 64 MB de memoria.

Hay otros puntos fuertes en este disefio de bus. Por ejemplo, el hnrdware que soporta
PCMCIA pucde tener hasta 255 adaptadores PCMCIA, los comp de que
aparean las sefiales de estas tarjetas con la computadora. Y cada adaptador puede tener hasta 16
sockets de tarjeta separados, haciendo un maximo tedrico de 255 x 16 4,080 tarjetas individuales

das al mi .

Los dispositivos PCMCIA usan una intesfaz de software llamada Socket Services, para
cnlazar a la tasjeta de ion con las maqui de arquitectura Intel. Un juego de llamadas de
funcion bajo la interrupcion 1A, el reloj de CMOS, le permite al sistema o al software de
aplicacion accesar estas tarjetas sin tener que saber los detalles especificos del hardware que ahi
esta. Este sofiware de Sockct Servu:es puede cstar mtegrado en e ROM-BIOS de la
computadora o afladirse a las ma un de

Ademas de los Socket Services, PCMCIA ha aprobado un estindar de Card Services que

p como i ¥ los programas con los Socket Services. Con cste software dec interfaz

dici 1 i lada en el si operativo, o en el ROM-BIOS de la eompuudou. se logrn un
mayor nivel de acceso a través de computadoras con diferentes platafc

Las t-rjetas PCMCIA ticnen que ser capaces de decirlea la d i
de ellu mlsmas, compartiendo inforimacion como qué tanto almacemamiento tienen, qué tipo de
son (i ia, E/S, disco duro, etc.), el formato de los datos, la velocidad de la
tasjeta y mucho mas. Esto se¢ logra con otro estandar PCMCIA, el Card ldamﬁculon Structure

(CIS: Estructura de identificacion de la tarjeta) o at do infor O
mméglca acerca de cada tarjeta de la misma forma todas las vm lu aphcmom basadas en
den tomar ho o poco de estos datos forme Io en la

tarjeta esté cnchufada El CIS es una especificacion en capas, no muy a los p

de red, que comienzan con informacion general y se van haciendo cada vez mas especiﬁcos
conforme se va uno acercando mas a la parte medular de los datos. Con CI1S, la informacion de la
capa mis alta es general, y la informacién en la capa mas intema es especifica para la maquina o el
ambiente. Estos datos, almacenados en una posicion especifica de cada tarjeta, y llamados

memoria de atributos, d: ic a un si que les preg cosas como ¢l formato
de los datos 16gicos almncenndos en ln taueta, ta oonf iguracion fi suca de cualquier unidad de disco
o la manera en que ¢l disco es de ion para el que fue disefiado el

periférico, etcétera.
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Al buscar ¢n esta zona dc ia de atrib un si operativo, BIOS o aplicacion,
pucde ar lo que saber de cémo interactuar con el dispositivo PCMCIA sin
requerir que e! usuario configure la tarjeta, instale manejadores de software especiales o ejecute
cualquiera de las actividades adicionales que la gente esta tan acostumbrada a hacer con los
sistemas actuales.

Aunque una interfaz de 68 patas es el estandar en todos los tipos de tarjetas, las
de patas pueden variar bljo control de software, para acc darse a las idad
de diferentes dispositivos de expansion.

Los tres estandares PCMCIA estan en uso actualmente. Sin embargo, desafortunadamente
no suemprc funcnonan tan bien como la gente se ha acostumbrado a esperar de los estandares de
La i

A3 y el nivel de cooperu:xon entre vendedores esta

cvolucnonando todavia. Y como hay relati pocos fabr de d PCMCIA y e!

€s mas p i que pnrn los penfencos de la PC de tamaio completo. el costo de los

dispositivos PCMCIA tod mas alto que los pr o co ] No

obstante, es la mejor dec las poslbllldndes actuales para la exp de P doras laptop y
notebook.

Considerando el tamafio de estas tarjetas, lo ho que en funci lidad los fabricantes le
estan poniendo dentro es real sorprend Por ejemplo, hay d que incluyen
cnrcultena inalambrica para permitirle usar la red inalambrica Mobitex de RAM Mobile Data.

con tr de radio de compaiiias como Diablo Research y Gandalf Systems, un

modem Mobitex puede enviar correo electrénico inalambrico a cualquier lugar por medio de
INTERNET.

La icacion inalambrica es 1 una buena a (
cara y no para 1! a) debido al de estas tarjetas de expmslon Como las tarjetas tipo
11 son solamente de 5 mm de grosor, simpl no hay esp para una clavija telefonica
estandar tipo Rj. Sec tiene que usar otro esquema de conexidon. Este es el arreglo de cables para
acoeso de dalos (DAA), que no cs particularmente grande, pero slmplcmcmc afiade un nivel de

p y alo que ser un de

4 d,

Otro intento de resolver el oonﬂu:to de entre el P y los periféricos con que
tiene que trabajar viene de la corpc hertz. Esta ia ofrece prod de o
que tienen una clavija telefoni oculta en un pequeilo cajon en la parte externa de
Ia tarjeta PCMCIA. Cuando sc presiona en este, el cajon sale permitiéndole enchufar el cable de
teléfono desde la parte superior.
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GLOSARIO

ACCESO AL MEDIO (Técnicas)

Definen las reglas de ncces.o al medio de transmision
ANALOGICO.

Son considerados analdgicos los datos que tienen ia forma de cantidades fisicas de
variacion uniforme.
AUTOEXEC.BAT

E\ uchwo AUTOEXEC BAT €s un hivo de pr o port lotes que MS-DOS
de tos dos en ¢l archivo CONFIGSYS. L
archive AUTOEXEC: BAT 1 los dos que desce ej do inice su si Yy
sc utiliza para dar a g MS-DOS ¢j los dos que se an
en los archives CONF!G SYS y AUTQEXEC BAT cada vez que se enciende la computadora.
Ambos archivos se encucntran en ¢! directorio raiz del disco de arranque (generalmente la unidad
<.
BACKBOQNE.

Columna Vertebral. BUS central de comumcacmnes de voz, datos ¥ video para redes de
alta velocidad, generaimente de fibra Optica. Es ia linea pri

ipal de o« ion de un edificio
se puede pensar como en la avenida principal de una gra.n c'udad por donde circulan automaviles,
camionerss, camiones, €tc., gue jan distintas ¥
dirigen a pumos de civdad con diferentes propdsitos
BIOS

s, Y que se

Acronimo de "Basic Input Output System Sistema Basico dc Entrada y Salida.
M:croprogamnclon que rcs:de
es P de 1 ti

en de p 8s les y que
a de las operaci de entrada y salida cuando s¢ dirigen de esta
forma. Normal es <l si o i el que flama a1 B1OS, pero también pued-: ser
! do dir por las L La d
rendimiento y producis una perdnda de portabilidad.

directa al B1OS puede mejorar et
BROWSER.

Es un programa que permite ieer hipertexto. El browser proporciona un significado a la
vista del contenido de los nodos y navega de un nodo a otro. Programa visualizador. Es un
software que permite a los usuarios ver ias paginas de Worid Wide Web. El navegador de
‘Netscape y el intemet Explorer de Microsoft son 1os browser mas Populares
BUS.

Cable central.

UNAM.
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GLOSARIO

ACCESO AL MEDIO (Técnicas).
Definen las reglas de acceso al medio de transmision.

ANALOGICO.

Son considerados analogicos los datos quc tienen la formma de cantidades fisicas de
variacion uniforme.

AUTOEXEC.BAT

EI archxvo AUTOEXEC BAT €s un archivo de procesamlemo por lotes que MS-DOS
de los en el archivo CONFIG.SYS. EL
archivo AUTOEXEC:BAT connenc los comandos que desee ejecutar cuando inice su sistema, y
se utiliza para ayudar a configurar su sistema. MS-DOS ej los dos que se an
en los archivos CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT cada vez que se iende la d
s archivos se encuentran en el directorio raiz del disco de arranque (generalmente 1a umdad
C:).

BACKBQNE,
Columna Vertebral. BUS central de comumcacnoneS de voz, datos y video para redes de
alta velocidad, generalmente de fibra optica. Es la linca principal de ion de un edifi

sc puede pensar como en la avenida pnnc:pal de una gran cludad por ¢ donde circulan automoviles,
camlon:us camiones, etc., que r o y idos, y que se
ap de ci d con propositos.

BIOS

Acronimo de “Basic Input Output System”. Sistema Basico de Entrada y Salida.

Microprogxnmlclén que reside per en si de P as per ¥y que
de la realizacio

de las op de da y salida cuando se dirigen de esta
fonnn. Normal es el P ivo el que {lama al BIOS, pero también puedc ser
lamado directamente por las licaci La da directa al BIOS puede mejorar el
rendimiento y producir una perdld.l de portabilidad.

BROWSER.

Es un programa que¢ permite leer hipertexto. El browser proporciona un significado a la
vista del contenido 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 Wide Web. El navegador de
Netscape y el Intemet Explorer de Microsoft son los browser mas Populares.

BUS,
Cable central.
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BYTE.

También d inado palabra de P dora, el namero de bits (unos y ceros binarios)
que una putadora ita para repr un solo caracter o palabra. Una palabra es la
menor unidad di ionable del al iento principal en un si de p a En una
computadora de 8 bits, el byte consta de 8 bits de datos que rep: en forma col un

caracter.alfanumérico.

CABLE COAXIAL.
Es un cable que i en un d externo disp en forma de malla cilindrica
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,
demas de ser el b genénco con que se c¢ los d de grabacién Gnica,

el CD-ROM modo 1 permite almacenar datos y audio, se rige por el libro amarillo.
Denominacién de un CD no regrabable que contiene datos para compuudorn y también de mdlo
Las informaciones se leen con una unidad de CD-ROM que p en la ra
como un dispositivo interno o extermo.

Forma predominante de disco optico de solo lectura (ROM). Tanto el disco como la

idad estin b dos en el prod de C Audio. El disco mide 120 mm. de
diametro, esta grabado por un solo lado y puede contener hasta 600 by de infor A0
Esta se codifica en forma de espiral de p das en la supetficie del
disco d su fab. ion, no diend ser alterada postenormcme Muchas bases de datos

se en CD-ROM como alternativa a un servicio en linea.

Apme del CD-ROM, existen otras variantes del mismo disco como el CD-1 (disco éptico
de sdlo lectura CD-ROM, que contiene sonido ¢ imagen ademas de datos, creado para uso
doméstico y educativo), el CD_PROM (version regrabable del dlsoo Sptico CD-ROM) y el DVl
(form.lo de disco optico sdlo de lectura CD-ROM para el regi de
secuencias animadas).

CIBERNETICA.
Relativo a la cnbemcuca Especialista en cibernética. Ciencia que estudia los mecanismos
Ati de ion y de oomrol de los seres vivos y de las maquinas. Ciencia que
dia el funci i de las cc nerviosas en los seres vivos.
CIBERESPAC!O.

Es el mundo electrénico percibido desde una computadora, el término es comunmente
utilizado en oposicion al mundo real.

CHIP
Pasulla electronica. Micropl P de un cristal sencillo de material
. gener \ de silicio, que forma el sustrnto sobre el que se fabrica un sélo
di iti o todos los dispositivos indi que Yy un

mlegrado Denommac:bn informal de circuito integrado.
161
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CcM

Acroni de "Confi ation M. *. Administracion de Configuraciones. El hecho
de ar que un prod destinado a un determinado uso es ad: do para dicho uso, durante
toda su vida. Por ejemplo, que se han ido los pr dimi correctos al crear el producto,
que sc ha scleccionado la version apropiada de cada p mdwtdull que se han llevado a
cabo las pruebas necesarias, que el producto repr un todo comp y coh ¥ que se

han considerado de forma adecuada todos los problemas conocidos relativos al producto. Como
aclaracion, puede decirse que una actividad relauvamcme scncnlln de administracion de
configuracion podria asegurar que los P de un de software son los
apropiados para ¢l hardware en ¢l que dicho sistema se va a ¢jecutar. Una actividad bastante mas
compleja podria ser la evaluacion del impacto en todos los sistemas de sofiware de un problema

recién descubierto con una version de ilad y la iniciaci de una accién correctora
necesaria.
Los probl de ad acion de fi acion pueden ser lejos y sutiles, y, para
hos proy . 1a admini i fectiva de la fi ion puede ser decisiva para el éxito
total. Los pt i de 1a ad figuracion per a grandes clases. Una
de cllas i retener el 1 sobre el i éste luci de tal forma que la
ini G e la fi acion es d como una acnvndad conunua que es pme
esencial del dcsarrollo del produclo El olro pl la ad de
configuracion como una P do el prod se sitia por primera vez
ido a la inistracion de la fi, 1) i una ctapa distinta, y cada nueva

revision del producto se encuentra sometida al proceso de la adminisraciéon de configuracion, pero
no se imponen controles de configuracion durante Jos periodos de desarrollo.

CONFIG.SYS
El archivo CONF1G.SYS es un archivo de texto que | i dos que fi

los componentes del hardware en la dora (. ia, lado, raton, impresora, étc).
Cuando se inicia MS-DOS, éste cjecuta pnmero los comandos del archivo CONFIG.SYS. EL
archivo CONFIG.SYS se utiliza para configurar su sistema. MS-DOS e¢jecuta los comandos que
se encuentran en los archivos CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT cada vez que se¢ enciende la
computadora. Ambos archivos se en el dir io raiz del disco de arranque
(gencralmente la unidad C:).

El

CONFIGURATION
C i0 particulares del hardware y su lmerconcxlon en una

oomputadorn para un periodo particular de operacion. En la acion de
¢ Py ). las caracteristicas funcionales y fisicas del hardware y del software
P en d o logradas en un producto.

CONFIGURED-IN,-OFF,-OUT.
Configurado en, configurado fuera. Términos utilizados para detallar la configuracion de
un sistema, o los cambios de ésta.
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COGNOSCITIVA.
Adj. Dicese de lo que es capaz de conocer.

CONCENTRADOR.
También conocido como Hub, es un gabinete que contiene médulos de conexién para
Funciona como un repetidor, pero también suelen contener microprocesadores que

cableado.
monitorean y reportan la actividad de la red.

CONMUTACION.
Es el proceso de conmutar o cambiar una cosa por otra.

CONMUTACION DE MENSAJES
Pro de que recibe mecnsajes y los lleva a las localidades
apropiadas.

CONMUTADOR PRIVADO DIGITAL.
Sistema de conmutacion telefonica privada que se puede usar para manejar
au!omnhcamcme nules de lineas de comunicacion sin ayuda t Esp jar en forma
de voz y de datos por las lineas telefonicas y no se necesitan modems

para el :mercambno local de datos.

CONTIENDA.

Es una técnica de acceso al medio en telecomunicaciones. Las estaciones compiten por el
canal para transmitir. Muy difundido por ser facil de implementar. Ideal para tréfico de ligero a
moderado. El CSMAICD es un ejemplo de éste.

CSMAICD.- (por Carrier Sense Multiple Access Collision Dctecl)
1 Las i han e!

Es una técnica de acceso al medio en
canal antes de transmitir. Cuando mas de una estaciéon mtema hacer uso dej canal a ] mismo
tiempo ocurre una colisio D és de una colision las se retraen un tiempo aleatorio.

CURSOR

Simbolo en pantalla que indica la posicion acnva. por c;cmplo, la posicién en que
aparccers el préoximo caricter que entre. Se utiliza, con fi el de subray
aparece parpadeando o con brillo para que resalte y se note facil disti iénd de un
subrayado que forme parte del texto.

DIGITAL.
Son considerados digitales los datos discretos.

auxiliar de un

DISPOSITIVO.
Es una herramienta de entrada y salida y idad de al

sisterna de computo.
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F.C.A.

U.N.AM.



Glosario Plug And Play

como 6nimo de periférico

DEVICE
Artefacto, dispositivo, utensilio. Se utiliza en

(peripheral device).

DRIVER
Programa de gestion, Conductor Comrolador Rutina demro de un programa operativo
Es 10 que una rutina

que maneja las unidades pcnfenca.s en la P ra.
de la for ion de cada unidad y de su en
10 escribir por lo menos algunas de estas rutinas en un

de este tipo trate los d

po real. En cc sera
lenguajc de programacion orientado a la maquina (6 lenguaje de maquina)

DISPOSITIVO DE INTERCONECTIVIDAD.
y/o inter redes de

Son dispositivos cuyo fin es extender, distribuir,
computadoras. Sobresalen los siguientes tipos: P R dores y G ys.

FAX
Nombre comercial de si de facsimilares o que proporciona la
transmision electronica de documentos ordinarios, incluyendo dibujos, forografitias y mapas. El
documento original es explorado en la estacion emisora, convertido en representacion ana!og:ca o
digital, y enviado por un canal de comumcaclon a la estacion receplora, que forma una imagen
se imil. Los primeros sistemas de creacion de

duphcada sobre papel; esta i
imiles eran cxclusi logi pero se han di do nuevos que utilizan
€cni digitales para la codificacién y t ion de datos.

FIRMWARE
Microprogramacion; programa almacenado en un chip; soporte légico inalterable. Sistema

de software en una ia de solo [
ENTORNO VIRTUAL.

Espacio en el que cl usumo de la lccnologm REALlDAD VIRTUAL se imagina a si
mismo y en el que se p. de un io generado por
computadora.

ESTACION.
Una workstation o una simple computadora personal que es iderada una ion de
trabajo.
ESTANDAR.
Son un ji de i >$ que todos estian dispuestos a cumplir. En el mundo de ia
b A y un fabricante lo cumple se dice que su producto

se
es oompanble De esta manera, los f‘lbm:ames pueden desarrollar productos de red que puedan
desempefiarse con otros productos que a su vez también lo scan. (Protocolo).
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FIBRA OPTICA. o
Es un fino hilo capaz de conducir un rayo éptico que se propaga por el interior de la fibra.

FTP: FILE TRANSFER PROTOCOL
de hivos. Este es el servicio mais utilizado para la

de
dlslnbucuén de archivos de todo tipo en Internet.

GATEWAY.
Es un dispositivo de il ividad que enlaza si de clases diferentes.

El cjemplo tipico es un gateway de correo electronico.

HARDWARE

Parte fisica de una dora incluyendo los p electri . oee (por
sjemplo, dispositi y circui s), los c« p electr ani (por ejemplo, una unidad de
disco), y los p ali (por lo, el gabi )

HARDWARE.

Se trata dej equipo fisico que p un si de comp [Mayog4]
HIPERMEDIA.

Hi edia es un término uulmdo para el hnpenexto que no es construido para ser
Gnicamente texto puede incluir video y Apar Ted i fue el
primero en utilizar este término.

HIPERTEXTO.

Texto que no ha sido construido para leerse linealmente.
HOBBIE.

Pasatiempo favorito que sirve de derivativo a las ocupaci habituales. (Lar 85)
HOST.

Denominacion que se les da a las doras que INTERNET y a través de las

cuales se pueden correr todas las aphcaclones

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 desplicguen graficas,
texto, colores, imagenes, efectos grificos y enlaces a otras partes de la red (hiperenlaces).

HTTP (Protocolo de Transferencia- de Hipertexto del inglés HYPERTEXT TRANSFER

PROTOCOL).
Es un prolocolo de comunicacion para el intercambio de texto ¢ hipertexto. Facilita la
distribucion de d en hipertexto y describe la estructura i de cada d
algunas caracteristicas de su presentacion y las jjgas de hipertexto a las que apunta, Es un
protocolo (conjunto de reglas) que se utilizan para tr ir de una dora a otra los
165
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documentos en hipertexto escritos con et | je HTML (L je de Marcas de HiperTexto del
inglés Hypertext Markup Language).

INTERFASES.
Es una frontera compartida por ejemplo, la frontera entre dos sistemas o dispositivos.
I1SA
Acronimo de "Industry Standard Architecture”.
1SO
Siglas de “inter i 1 Or for S dardization™: Or i dedicad
b normas inter i les para todo, desde ¢l equipo de proceso de dntos a los umnﬁos
de los tomillos para las maquinas. Se fundé en 1946 y sus miembros son or cr de
normas intermacionales de mas de 70 pmscs Ticne interés en ¢l area de p de la infor
bl los pri de enl las normas de codificacion, 1as normas

de mlcrcamblo de soportes por la étc, que se requieren para posibilitar la
comunicacion clcclromca dc Ios dalos emre equ:pos de diversos fabricantes y desde diversos

paises. Es una cuyo objetivo principal es el
blecimi de and d-vcrsos Por ejemplo SO 9000 o el modelo OS;.
Kbps.

Kilobites por segundo.

KILQBYTE(S).
(KB) 1024 bytes.

LAN.- (Local Area Network)

Es una red de i que pi inter ividad a una vnnedud de dlsposmvos
dentro de un -rea reduclda (hasta 25 kms). Confinadas a un edificio o a un de
Altas vel y privadas,

LAPTOP
Computadora portatit. Microordenador que puede llevnr consigo una séln persona

ficilmente y utilizarlo en transito ya que posee baterias . Nor estas
computadoru parten todas las isticas de los dclos de escritorio (desktop), pero su

fla es plana, i do en un panel de visualizacion de plasma o de cristal liquido que sc
pheg; sobre el teclado cuando no se usa. Son basume mias caros que sus equlva.lemes de
escritorio. Ademas, dependiendo del se les cl con otros nombres (Ilptop. st caben
en cl regazo de una persona; book, si son del de un | demo profe 1
si caben en la palma de la mano de un adulto; en P i se les llama desktop a los
modelos normales porque caben en un escritorio).

MAINFRAMES
grande de

p capaz de mancjar muchos dispositivos periféricos poderosos.
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MATRICULA
Inscripcion en un blecimi: de

Mbps.
Megabites por segundo.

MEGABYTE(S) (MB)
o de datos de 1,000,000 de bytes de informacion, velocidad
de lrnnsferencna de datos de 1,000,000 de bytes o caracteres por segundo.

N(ETALENGUAJES
Es una prep ion que signifi d és y entra en composicion de varias voces.
L ,' de ia palabra para P las ideas.
MICROCOMPUTADORA..
C, ia que incluye a las doras mas peq i en un
icrop dor y el de al i y entrnda y sahda lsocudos
MIDI.- (Musical Instrumental Digital lnterface)
Interfase digital de instr \! Asi se denomina una interfaz serie
estandarizado con ayuda den inter bi: datos a través de dispositivos MIDI

conectados, la interfaz MIDI fue dcsnrrolladn por fabricantes del sector de los sintetizadores y ha
sido reconocida como un estandar dentro del campo musical, los datos MIDI pueden ser
reproducidos con la ayuda de un secuenciador a través del sintetizador intermno de una tarjeta de
sonido.

MIME.- MULTIPORPOSE INTERNET MAIL EXTENSION.
Protocolo que permite enviar muiltiples clases de datos a diversos usuarios.
MINICOMPUTADORAS.
P 4 gy

rapida pero p y . cuya capacidad de =

p T
salida es un poco limitada.

MODEM.- Modulador - D dulador.

Aparato que traduce las les de la p dora y Ias envu por la llnea lelefému a otrn
computadora. Expresion abreviada de “modul and d
Dispositivo que puede convertir una oornenle dlgual en blls en una scihl analftogica oonvemenle
para la transmisién por un canal de (modulacion), y puede reconvertir las
scitales annléglcas que emran en secilales digitales (d dulacién). Se utili los d para
P a través de Imeas logi de isién. La yoria de los
d se di para plir las normas ionales e inter i Ics, de tal

que el equipo de comunicacion de datos deun ‘fabricante pueda conversar con el de otro.
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MODELO OSi (OPEN SYSTEMS lNTERCONNECTION) -
abiertos. Define un conjumo de esundares

Es un delo de inter de
a que scan, perar do intercc
" 1

que permllen a los sisternas abiertos,
entre si. Virtualmente todos los fabricantes de —software de i estin
compr idos con este delo. [Secof]95]
. Las funci de i ion son partici das en 7 capas jerirquicas.
. Cada capa cj un conj de funci requeridas para icarse entre

abiertos.
. Cada capa depende de la capa inferior para ejecutar funciones mas primitivas y proporciona
servicios a la siguiente capa superior.
0 Cambios en una capa no requieren cambios en las otras.

MOVIOLA.
Herrami que en su lugar los de cinta ica de grabacion para
realizar una union en forma ad pucde cortar y aJusur los extremos de Ia

cinta para hacer que coincida.

MULTIPLEXORES.
Son dispositivos que permiten la ision de varias les por el mismo medio.

MULTIPUNTO.
Se le lama asi a ]a comunicacion que se da entre tres o mas extremos.

NAVEGACION.
El proceso de moverse de un nodo a otro a través del hipertexto en el WEB.

NODO.
Una unidad de infor i Tambi ido como frame (trama) o card (tarjeta) como

por ejemplo Hypercard o Notecards.

NODO ESTACION.
A que forma parte de una red de comunicacion.

OBJETO VIRTUAL.
tridif i ]

en el espacio vintual con el que - ol usuario mteracclona

adora en un entomno virtual, represcmacnones

OCR.- (Optical Character Recognition).
Reconocimiento optico de caracteres se utiliza junto con SCANNERS, un texto

digitalizado por medio de un SCANNER es, ante lodo un grafico, sélo un software con capacldad
OCR es capaz de interpretar en cl 7
imi 6pnco de

afi las letras, 0S Yy CAf
También el lector de codxgo de barras esta d
caracteres, para poder asignar un valor numérico al codigo de barras digitalizado por medio de un
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la final di; software a un precio y a un sistema

scanner, este valor numerico se
de inventarias permanentes.
PAGINA WWW.. (Web Page).

Se refiere al ido que se a en un archivo escrito con HTML. Las paginas de
fa red tienen longitud variable, y ofrecen en su espacio una variedad de opciones que pueden
llevar a otras péginas dentro dej mismo archivo, o en alguno ubicado en otro Web Site.

PARAMETROS.
F. de didas o limi determinados.
PAR TRENZADO.
Es un cable que consta de 2 alambres aislados de cobre, arreglados en un patrén espiral.

PBX.- (Private Branch Exchange).
Ver Conmutador Privado Digital.

PC.
Abreviatura de "Personal Compx ", Computadora Personal. Mi P

PERIPHERAL DEVICE.
Periférico. Dispositivo, incluyendo los de entrada/salida y la memoria auxiliar, que se

L} auna

PORTABLE

Poritil. No ligado a una maquina especifica o a un lugar especifi Palabra aplicada al
software que puedc transferirse con facilidad a otras maquinas, sunque no sea, en realidad,
independiente de éstas. Microcomputadora que una persona puede transportar facilmente de un

lado a otro.
PESOS CONSTANTES.

Aplicase al fnc(or economlco cuyo valor, a de calcul i como no
(g do por el pi valor en pesos constantes. [LaroussegS]
PESOS CORRIENTES.
fe de célculo, se idera como la

Aplicase al factor econdmico cuyo valor, a
moneda que tiene curso en un pais, moneda corriente: valor en pesos corricntes. [Laroussegs)

PLUG-INS.

Programas que solo trsb-;.n unidos a un browser para hacer posible el llevar a cabo
ciertas funciones que permiten hacer mis completa la experiencia MULTIMEDIA en
INTERNET, y que permiten escuchar y visualizar los sitios tal y como fueron disefiados.
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PROGRAMAS PRESENTADORES

Son progr € que pr il ido, texto, y efectos especiales,
Story Board, I’resenmlon. Power Point, k d 3 Graphi Freel entre otros.
PROTOCOLO.
Es un estandar, a través de; cual las pafiias se han p de acuerdo para poder
i alas p as,
PUENTE.
Es un dlsposmvo de lnterconecuwd-d que dos de red, do pasar
1 el io. puede de redes similares.
PUNTO A PUNTO.
Sec lc llama asi a 1a comunicacion Que proporciona el inter bio de inf ion entre dos
extremos.
RECONFIGURATION.

Reconfiguracion. Proceso por el que se vuelvcn a deﬁmr Y, en algunos casos, s¢ conectan
de nucvo las unidad de un si |nl'o. i de P Este p di puede
llevarselcabo o bi do ambas . La finalidad pucde
lidad a si dife © una operacion connnulda después
del fallo de um unidad. Si se realiza de forma automitica, el ultimo caso puede significar una
situacion de fallo leve.

RED DE COMLTNICACIONES
Es un de i
través de puntos o nodos intermedios.

en el cual el mensaje se hace llegar de la fuente al destino a

RED DE COMPUTO.

Es una red de comunicaciones en donde los nodos ion son equipos de p
REPETIDOR.

Esund itivo de i ividad que slrve pm extender la red local a vmos cnentos
de di Ia 3 izacion y de los p Los

con dife medio, conservando siempre un solo segmento lbglco

RESERVACION.

Esunnlécmcadeacccsoalmedmcn | icaci El tiempo de ision es
dividido en espmos Se usa en la tr i6n de trafi P d. Una que desea

itir reserva fi de

ROUND ROBIN o POLEO.

Es una de al dio en tel i Scledala oponumdad a udn
estacion de transmitir durante su turno. Durante su turmo puede decli

otr El d ho
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de transmision se e da a la cuando y i tiencn hos datos que
transmitir.

RTN.- Red Tecnolégica Nacional.

RUTEADOR.

Es un dispositivo de interconectividad que varios >s con la fi lidad
de los puentes pero permiten segmentos de diferentes tipos.
SCANNER.- (Digitalizadores).

Los digitalizadores pueden ser de cama plana o de mano, los mas comunes son los de
cama plana con escala de grises y color que brindan una resolucién de 300 a 600 puntos por
pulguda, la dlgllahzaclon le permite hacer imag electréni limpias de trabajos graficos ya

como fotog i dibujos a laplz Yy canca!uras. y puede ahorrar varias horas

al mcorporar arte grafico de terceros en su apli Al itali. utilizando un scanner se
{ y docu por medio de un pr dimi de reflexién de la luz y se

I} cn la dora en forma de archivo, en funcion dej tipo de scanner, los

documentos se exploran conservando los colores de sus informaciones, transformando los colores
lizados por medio de un scanner pueden ser

Los d de texto

en escalas de grises. Las ima y graficos dig
procesados posteriormente con cualquier programa de i
den ser transfor dos en archivos de texto por medio de un programa OCR.

SERVER.
Un programa que provee scrvicios a otro, conocido como cliente. En un sistema

hipertexto, un server o servidor provee informacion de tipo hipertexto al browser.
SIMULACION.

Un proceso o aparalo para generar condiciones de ensayo que se aproximan a las
condi reales u op

SISTEMA DE COMUNICACION DE INFORMACION.
Agquel en el que una fuente hace llegar un mensaje a un destino a través de un medio,

SITE (web site).
Sitio WWW (del mg]es Web Sue) El "site” o sitio es la ubicacion en INTERNET donde
inas” de los usuarios sean estos individuos o empresas.

se la infor
Para acceder a un site es necesano contar con una direccion o URL .

SMTP: SIMPLE MAIL TRANSFER PROTOCOL.
Parte de la familia de los protocolos TCP/IP. Es el estandar para formateo y envio de

cortreo electronico,
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SOFTWARE.

Se trata de una serie de instr i que 1 una tarea en particular a lo que se le
llama programa o programa de software. Se trata de una interfase para comunicarse con la
computadora y que le indica que debe hacer.

i P de un si informatico que no son

“software” de sistemas, que es

sistemna inl‘ormético Pucde distinguirse entre el
ial para ¢l “hardware” con la finalidad de proporclon-r un sistema
I lo ra el fabricante), y

informatico general y el‘ectno (y por lo tanto nor
para los objetivos particulares de una computadora dentro de

Término genérico que se aplica a los
tangibles o fisicos. Se utiliza gencralmente para referirse a los programas cjecutados por un
un

prog!
una orglmucron de(crmmada
TCP/IP (TRANSMISSION CONTROL PROTOCOL/INTERNET PROTOCOL).

Son un conjunto de protocolos que implementan funciones a todos los niveles de las capas
OS; excepto el fisico. Este j > de pr realiza un sinni o de p pr
que tienen como objetivo conjunto transferir la informacion deseada y asegurar que dicha

transmision se realice libre de errores. [lturriagag6]

TOKEN.

Es una seflal o agente que pasa de nodo en nodo otorgando el privilegio de transmitir
datos siempre y cuando se tenga informacion que enviar.,
TOPOLOGIA.

La conectividad permitida cntre varios nodos y jjgas. La topologia de la red se refiere a

cémo se establece y se¢ cablea la red. La eleccion de Ia topologia afectara la facilidad de la
instalacion, el costo de; cable y la confiabilidad de la red. Tres de las topologias basicas de red

son la estrella, el bus y el anillo.

TOPOLOGIA de ANILLO.
En las topologias de anillo, las i se c¢
de d

cl cableen la de se origind.

en un anillo, terminando

TOPOLOGIA de BUS.

En las topologias de bus o lineales, todas las estaciones se conectan a un cable central
llamada "bus’. Este tipo de topologia es facil de instalar y requiere de menos cable que otras
topologias.

TOPOLOGIA de ESTRELLA.
En las topologia de estrella, cada estacion se conecta con su propio cablc a un dispositivo
o rep X

de conexion central, bien sea un servidor de archivo o un

TOUCH SCR.EEN (Pantailas senslbles al tacto).
tienen cubierta texturizada a través de toda la superﬁc:e

Son que
de vndno. esta cubierta scnsxble ala pres:én reg:stm el lugar donde el dedo de; usuario toca la
M. mide la p da, dir ion dej movimi ysud
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cuando lo oprime con un dedo, asi, el sistema determina cuanta presion se aplico y dénde, y si ese
luglr no tiene recubrimiento. A cada posicion dej Touch Screen se le as:gna una determinada

i6n que se ¢j 4 al hacer con la mi en l1a dife ia en la
on dej influye sobre la funcion poslenor, los monitores tactiles se utilizan para
flclllur la da en las termi de infor ion o ki

URL (Localizador de Recursos Universal del inglés Universal Resource Locator).
Es Ia ruta hacia las paginas del © recursos del HTML (del inglés Hypertext Markup

Language).
VISUALIZACION.
Fomar datos (g 1 ientifi ). explorar su significado y hacerlos mas
p ibles pr andolos en una simulacién intuitiva- es usada principalemente en fisica,
quimica y aplicaci ey
VGA .- (Video Graphics Array).
Arreglo grafico de video se usa en itores de d.

WWW. WORLD WIDE WEB 0 SIMPLEMENTE WEB.
Una estructura de nodos mundiales en INTERNET que cotren el protocolo HTTP de
laci entre si. También conocida como WJ WWW, o Web, es
Ti vidor, b do en un pi de tr de

1] hiper que los r
un sistema de informacion distribuido
hipertexto (HTTP).
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CONCLUSIONES

El concepto PLUG AND PLAY significa un gran paso en la ARQUITECTURA DE
personal

COMPUTADOKAS en muchos afios, ya que al parecer los en la
en mej en la velocidad y en la memoria. Este si es una mejora innovadora

en este campo.

Estos topicos, sin embargo, estan en constante cambio, ya que la tecnologia avanza a
pasos agigantados, por lo que es dificil llegar a una conclusion.

Este proyecto, en un princi se b I de un dio de la TECNOLOGIA

PLUG AND PLAY, pero a lo largo de la investigacion nos dimos cuenta del importante papel que

adqunna l. ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS por lo que este ultimo topico se tomd
en para exp 1o en el link educativo de EDUSITE.

El dominar la asignatura ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS dara a los nlumnos

ia seguridad de mancjar un aparato conocido al utilizar la de per
comprenderla y usarla a toda su idad. Este link ed ivo sera un bi 3 jo en
1a forma de estudiar, y espero que esta i i6n ayude a mej fo.
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TABLA 1 Registros del p Pentium
(a) Unidad de enteros

Tipo itud (bits) Proposil
General a8 32 gi de 0 de uso g ]
De segmento 6 16 C i & de seg
indicadores 1 32 Bits de estado y control
Puntero de instruccién 1 32 Puntero de instruccion

(b) Unidad de punto flotante
Tipo itud (bits) Propdsi
Numérico a 80 C en punto fk
Control 1 16 Bits de control
Estado 1 16 Bits de estado
Palabra de etiquetas 1 16 E: ifica los idos de los i
Puntero de instruccién 1 48 Apurta a la i Oy i da por una e
Puntero de dato 1 48 Apunta al ch do por una on
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JASLA _ 2 Tabla de vectores de intervupcion y pcion del Penti

N® de vector  Descripcion

[+] 17 516N o dlv $ION por cero.

1 de d 6n; incluye varios fallos e i r dos con la
depuucnon

2 Interrupcion de la patilla NMI; sefial en la patilta NMI,

3 Punto de parada; causado por la instruccién INT 3, una instruccion de un byte usada
para depuracion.

4 Desbord: i o do por INTO; ocurre cuando el procesador ejecuta INTO con
el indicador OF a uno.

5 Rango de BOUND excedido; la instruccién BOUND compara un registro con unos If-
mites al dos en ia y genera una interrupcion si el contenido del regis-
tro estd fuera de los limites.

[3 Cod-;o de opeuclbn no definido.

7z ible; un intento de usar las instrucciones ESC o WAIT da error
debido a la faita de un dispositivo externo.

8 Doble fallo; dos interrupciones ocurren durante la misma instruccién, y no pueden
ser atendidas en serie.

9 Reservado.

10 Segmento de estado de tarea no vilido; el segmento que describe la tarea solicitada
no estd lmcuahzado o no es valido.

" el licitado no est3 presente.

12 Fallo en la plla, se ha excedido e lrmhe del segmento de pila o el segmento de pila
no estd presente.

13 Proteccioén general; violacion de prolecclén que no causa otra excepci6n (por ej., es-
cribir en un seg! de sélo

14 Fallo de psgina.

15 Reservado.

16 Error de punto fl do por una i. i6n de aritmética en punto flotante.

17 Merificacion *almeadén auna i da en una direccién de byte im-
_paroa uudoblenllabnalma:enadaen una direccion que no sea mukiplo de cuatro.

18 fer de la fica para cada ol

9-31 Resewado
32-255 Vectores de interrupcion del usuario; istrados cuando se activa la sefial INTR.
No d " read:
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flotante del PowerPC

TABLA 3 Registro de estado y control de p
it Definicion
6 g'ﬂ‘"o E CXCERCIONeS. K uno 1 ocurre alguna excepctai Permaneéce a unc lE qQue se
software.

reinicialice por
Sumario de excepclones hablhhdu A uno si ha ocurrido
de i6n no vélida. A uno si ha ocurrido una excepcion de

1
2 Sumario de
operacién no vélida.
3 E ion de desbordami {(overflow). La magnitud de! Ttad de fa que se puede
representar,
-4 Excepcion de desb i hacia cero derfiow). El ltado es iadk para
ser normalizado.
5 &cmciérnkdivisiénptrwo.ﬂdivimrucaoyd" idendo es un G finio disti de cero.
6 de i itud. El es distinto del ftado i dio o se
produce deshordami con la i6n de desbordami PRy
7:12 Excepcnan de operacién no vélida. 7: indica NaN; 8: (m - ); 9: (e + ®); 10: (0+0); 11: (= = 0);
12 compavacton con NaN.
13 Fraccoén . El deo del ftado inc lafhi i .
14 i El Itad dondead bia la fraccion u un bordarmi
con la ion de desbordami inhabilitada.
15:19 Indicad: de ftado. Un codigo de cinco bits queespcc"‘ca menor que, lnayotque
igual, fueca de fa, NaN si it 2, =20.
20 Reservado.
21:23 Excepcion de operacion no vilida. 21: ici ofty 22: rafz cuadrada de un nii
negativo; 23: conversion entera que involucra un numero grande, un infinito, o un NaN.
24 Habili an de 6n de on no valid.
25 Habilitacién de de desbord: 40
26 Habilitacion de o de b I hacia cero (underflow).
27 . Habili de de divisién por cero.
28 Habilitacion de de ]
29 Modo no IEEE. .
30:31 __Controt de redondeo. Un cddigo de dos bits especifica al mss cercano, a 0, a 4+, 0 a -m.
No bits de ch b dos: bits de control.
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JABLA 4 interpretacién de los bits del registro de condicién
Posicion CRO CR1 CRi CRi
el bit (instruccion linstruccion de (instruccion de  (instruccidn de
entera punto flotante comparacion comparacion en
con Rc = 1) conRc = 1) en punto fijo) punto flotante)
i resultado < O Sumario de excepciones opl < op2 opl < op2
i1 resultado » 0 Sumario de excepciones op? > op2 opl >» op2
habilitadas
i*2 resuftado = 0 Sumario de excepciones opl = op2 opl = op2
de operacion no vélida
i+3 Sumario de Sumario Sumario de Fuera de categoria
dechorecda Aechordami e brcrrcdarmi wn do es un
NaN)
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TABLA

S Tabla de Interrupciones del PowerPC

Punto de entrada

00000h
00100h

Tipo de interrupcion

Descripcion

00200h

00300h

00400h

DO500h

00600h

00700h

00800h

00900h

O0AOCHh
00BOOh
00Co0h
00DO0h
OQEOCh

ODE10h hasta OOFFFh
01000h hasta O2FFFh

No

Arti

Verificacion de la maquina

Almacenamiento de datos

Almacenamiento de

Punto flotante no disponible

Llamada al sistema

Ayuda a punto flotante

Reservada (depende de cada

ion de las les de da de reset

fisico o ogico del procesador por la logica externa.
Muvxnonaeﬁmmdwmtadormndom
habiti de verificacion de 1a

Eiemp|os~. fallo de pagina de datos, violacion de
los derechos de acceso en carga/aimacenamiento.

Fallo de pigina de cadigo; intento de captacion
de instruccion de un seg wo de E/S; violacis
de los derechos de acceso.

Activacion de la sefial de entrada de interrupcion
externa al ploce-sador por la 16gica extema,

habilitade el

imermpc ones

extemas.

tntento fallido de acceder a memoria debido a un

operando mal alineado.

Interrupcién de punto flotante; el usuario intenta
ejecutar una instruccion privilegiada; se ejecuté
una instruccion de trampa con un cédigo de
condicién especificado; instruccién ilfcita.

Intento de ejecutar una ejecucién de punto

flotante cuando 1a unidad de punto fiotante se
encuentra (nhabimzda.

1 dor cuando
esta habilitado el reconacimiento de
interny exXtemas.

Ejecucion de una instruccion de llamada al sistema.,
Interrupcion paso a paso © de seguimiento de saltos.
Inlenlo de ejecutar operaclones de punto flotante
r Ppoco fre i hej w ej.,
> res con

de una instruccion: sombreadas: intefrupciones no
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TYABLA .6 Registro de do de Ia miquina del PowerPC

Bit Definicion

o ti procesador estd en modo de 32 bits/64 bits
1:44 Reservado

4s Gestion de fabilitadaZinhabilirad

46 Depende de ia impt i

47 Define si los ipulad de i i en mado “big endian®” o *little endian”.
48 taterrupcion externa habnhladafnhablmada

49 Estado privifegiada/no privi

50 Unidad de punto fl disponible/no disponibl

51 interrupciones de verifi i6n de la maquina habilitadas/no habilitad.
52 Modo 0 de fas excepciones de punto flotante

53 Ejecucion paso a paso habilitada/inhabilitada

54 Seguimiento de saltos habilitadao/inhabititado

55 Modo 1 de las i de punto fl

56 Reservado

57 La parte mé&s significativa de la di: i6n de excepcion es ODOW/FFFh
58 Traduccion de direcciones de instruccién activa/inactiva

59 Traduccién de direcciones de datos activa/inactiva

60:61 Reservado
62 Lai 4 'y b,
63 £} procesador esl.l en modo “big endian*/little endian”
No bread en SRR1; dos: PO en SRR1.
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