UNIVERSIDAD DE LA AMAZONIA

FACULTAD DE INGENIERIA
DEPARTAMENTO DE EDUCACION A DISTANCIA

PROGRAMA
TECNOLOGIA EN INFORMATICA Y SISTEMAS

COMPILADO
UNIDAD TEMATICA
ARQUITECTURA DEL COMPUTADOR

PREPARADO POR
YOIS S. PASCUAS RENGIFO
Ingeniera de Sistemas
Magister en Ciencias de la Informacion y las
Comunicaciones
y.pascuas@udla.edu.co

Compilado Arquitectura del Computador




TABLA DE CONTENIDO

INTRODUCCION ...coceveeeveeeseeesessessssessessessssesssssesessesssss s e s s s s s s s s 4
1. ARQUITECTURA DE COMPUTADORES ... ssssaens 5
1.1 COMPUTADOR ..o see s sessessessssssss s essessess s s ss s sess s s s s ssssessessesssssssssssssesennen 6
1.2 ARQUITECTURA DE VON NEUMANN ...t sessessesses s ssssessessessssssssssssessessesssssssssssssessesses 6
1.3 PARTES DE UN COMPUTADOR. ...t sse s ssss s sessessessssssssssssessessesssssssssssssessesnen 9
1.3.1 TARJETA MADRE ...t sens 9
1.3.1.1 Arquitectura de la tarjeta Madre ... 9
1.3.1.2 Componentes de 1a Placa DASE ... sssssssssssssssssssssees 11
1.3.2 FUENTE DE ALIMENTACION (FUENTE PODER) .cstsinerersseneesesssessssesssssssssessessssssessessssssenns 16
1.3.3 MEMORIA RAM .. sessessesss s s sssns 16
S 70 70 Y 01 TP 17
1.3.3.2 DIMMucoieteeeeesereesssesesssesss s s sssssse s st s s8R RR R R R RS R R R R 17
1.3.3.3 RIMM ucoicteeeererseesssesessessssessssses s sss s ss s s s8R RS R RS R R0 17
1.3.304 SDRAM....ccouirerereesssetessesss s s es s ss b s8R S AR RS R RS E R R R R R 17
S 7S F0 T D D PPN 18
S 10S FUC T D D PP 18
S 70 070 D D 2 TP 18
1.3.4 MEMORIA ROM.oiiecreereescsesesesseseesessessesssssssess s sss s sss s ssessess s s s sssssesssssssssesens 19
1.3.5 PROCESADOR ottt tsssss s sttt s s st st sasssssssssssanes 19
1.3.6 PUENTES (JUMPERS) ..ttt sses et st sssssssssssssssssssssssassssessssssssssssssssanes 19
1.3.7 VENTILADORES. ...ttt s 19
1.3.8 DISCO DURD ...oierierereeeeereeressessessesssssssessessessesssssssssessessess s sssss s s s s s ssessessess s s s sssssessessssssessns 19
1.3.9 UNIDADES DE DISCO ..ctereerereceeereereeressessesessssssessessessessssssssssessessessssssssssssessessessssssssssssssssessessssssssns 20
1.4 COMPONENTES EXTERNOS ... sessessesesesss s s sessessesssssssessessessessssssssssessessessessessssssssses 20
1.4.1 DISPOSITIVOS DE ENTRADA ...t ssessessssssssns 20
T4, 1.1 TECIAAO cevueeeeeeeeeeeteesteees e es e bbb bbb bbb a b 20
1.4.1.2 RALOM O INIOUSE...cueerreueesseesssesseessessssssssessssssssesssessssssssssssassssssssesssassssesssassses ssesssessssssssssssnssssssssassssssssesssasssnees 21
1.4.1.3 PaANtalla tACHL....ovuveeeseeereeeseeessssssecsssessssssesssss s sssssssss s ssssesssssssssssssssssssssssses s sssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssnees 21
1.4.1.4 Digitalizador de IMAZeNnes 0 ESCANET ......cooerrrereerrereresssessssessssssssssssssssssssssssesssssssssessssssssssesees 22
1.4.2 DISPOSITIVOS DE SALIDA ... rererereeeseessessessessess s sssssessessessssss s ssessessess s s s sssssessessssssssns 22
B T 001 0 /T ) = LT 22
B () 4 D10 ) PP 23
0 T 00 < PPN 23
1.4.3 TIPOS DE MICROPROCESADORES ... ssessessesssssssens 24
1.4.3.1 ProceSadores CISC....eniereeuseeseeseesessesssess s st sesssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessesssessssssesssesssssnesane 24
1.4.3.2 ProceSadores RISC ...ttt sssesssssssssssssssssssssssss s ssssssssssessesssesssssssasessssssesane 24

1.5 HERRAMIENTAS ...ttt ssesesse s s sssssss s s sss s ssssssssssssssssssssssssssssssnesssssssesssnsanes 25
1.6 ENSAMBLAJE DE UN P sessesess s s sessessessess s sessessessessesssssssessessessessessssssseses 26
1.6.1 PRIMER PASO .t ss s s sssns 27
1.6.2 SEGUNDO PASO .t sss s ss s sss s s ssssssssses 27
1.6.3 TERCER PASO . sssns 27
1.6.4 CUARTO PASO ceeeeeereeretresesesssseses s ss s s s ssssns 27
1.6.5 QUINTO PASO .ot ssssessssse s sssssesssssss st sessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssanes 28
1.6. 6 SEXTO PASO .t s s s s s s 28
1.6.7 SEPTIMO PASO .ovvvvvveeveeeeeeeeeseseeesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssss 29
1.6.8 OCTAVO PASO ..t ses s essesss s s s s s 29
1.6.9 NOVENO PASO ..t sss s s sssns 30

2 Universidad de la Amazonia - Tecnologia en Informatica y Sistemas




1.6.10 PASO DIEZ ...ttt st st sssssss s ssans 30

1.6. 11 PASO ONCE oveeeresrsrsessessrsssssssessssssssesses s sresessessesseesssesses e ssessses s sresessessosssessee 31
1.6.12 PASO DOCE oveeesresrsesessessressssssessssssssesses s sresessssses s sssesses ettt sresessessosssessee 31
1.6.13 PASO TRECE wooeosversrsessessrsssssssessssssssesses s sresessss st sssesses e ssessses s sresssessosssessee 32
1.6.14 PASO CATORCE vovrsrsersessresrssssessrssssssses s sresessessesseessssesses s ssesssss st sresssessos s 33
1.6.15 PASO QUINCErovorsrsessessrsssssssessssssssessesssssresessessessessssessessesssessses st sresessosses s 35
1.6.16 PASO DIECISELS wvorsreersessresrsssessssssssessesssssresessessessessssesses s ssssssss st sresessessos s 35
2. MANTENIMIENTO DE COMPUTADORES ercoooeersersssessrsssssssessesssssssssssssssssssseseesssessssees 37
2.1 RAZONES PARA HACER UN MANTENIMIENTO AL PCorrrooroeseesresrsssessrssrsssssessesrsssssnes 37
y B 0 0) 1Y 63 (01 3 (oL FO 38
2.1.2 LIMPIEZA vt sesseesrsss s sssssses s ssesesses s ssssessessessseseseses sttt sresessessesssessee 38
2.1.3 DESFRAGMENTACION oo srssrsssessrsssssssessessssessessssssssessssssssesssssessresssessesssesree 40
2.2 MANTENIMIENTO PREVENTIVO .covrosrsrsessessrssssssessssssssssssesssssssessssssssssssseseesssessssres 40
B 0):) ) 04§ 1740 N 41
2.2.2 PROCEDIMIENTO DE MANTENIMIENTO PREVENTIVO vocoooeeseesrssesessrssessssssesne 42
2.2.3 MANTENIMIENTO DEL DISCO DURD vovrersessessrssssssrssrsssssssssssessssssssssesssssesssessee 43
2.3 MANTENIMIENTO CORRECTIVO cvvirrsrsesessessrssssssessrssssssessesssssssessssssssssessssseesssessssres 44
2.3.1 FALLAS EN LAS APLICACIONES oo sresrsrsessessesssssssssssssssssssssesssssessresssssesssesss 44

3. SISTEMAS OPERATIVOS (SO evesresrsrsessrssrssmsessssssssssssssssessssssssessesssssssessesssssssssesssessssees 47

3.1 CARACTERISTICAS DE LOS SO covrorecresrssrsessessrssssssessssssssssssesssssssssssssssssssseseesssssssres 47
3.2 CLASIFICACION SISTEMAS OPERATIVOS POR SERVICIOS .ooveroereresrssersssssssrssessssssere 48
3.2.1 SISTEMA OPERATIVO MONOUSUARIO .cceorsersessessesssessrsssssssssssssssssssssrsssssssssesree 48
3.2.2 SISTEMA OPERATIVO MULTIUSUARIO cvorseesessesssssessrsssssssssssessssssessresssessssssesree 48
3.3 POR NUMERO DE TAREAS ..o sessessrssrsesseessssssssessssssss s sessssssossssssesssssssseesssossssres 48
3.3.1 SISTEMA OPERATIVO MONOTAREA .ccovcreorsesessessrssssssssssssssssssssssssessrssssssssssessee 48
3.3.2 SISTEMA OPERATIVO MULTITAREA .occovroorsesessessssssssssssssssssssssssssssss s ssessee 48
3.4 POR NUMERO DE PROCESADORES ..coccoressessrssrssssesssssssssssssesssssssssssssssssssseseesssessssres 48
3.4.1 SISTEMA OPERATIVO MONOPROCESADOR w.ovoreesersrssrssrsssessssssssssmssresssssesssesse 48
3.4.2 SISTEMA OPERATIVO MULTIPROCESADOR oeoveorsersrssressssssessrssssssssssresssssssssessees 49
3.5 SISTEMAS OPERATIVOS POR SU ESTRUCTURA .coocesrersesesseesrsssssssssssssssssssessesssssssres 49
3.5.1 ESTRUCTURA MONOLITICA cooveoreeseesresrssesssresessssssssessessssssssssssssssessrssssessesssessee 49
3.5.2 ESTRUCTURA JERARQUICA oo sresrssssssrssssssssssessssssssss s sresssessosssessse 49
3.5.3 MAQUINA VIRTUAL wororersessessrssrsssessressssssessrsssssssesssssssesssses s sresssessesssessee 49
3.6 SISTEMAS OPERATIVOS POR LA FORMA DE SERVICIO cocooeeseesrersssessrssrssssssseesrsssssnes 50
3.6.1 SISTEMAS OPERATIVOS DE RED .oovseosresrsrsssrssessssssssssssssssssssssssssssesrssssssesssessee 50
3.6.2 SISTEMAS OPERATIVOS DISTRIBUIDOS .oorserresrsrsssessrssssssssssesessssessrsssssssssesse 50
3.6.3 PROCESO .oveerrersessessresrsss s srssesses e ssesesses s ssssessessessseseseses s ssesessossessresessessosssessee 50
3.6.4 PLANIFICACION DEL PROCESADOR .eoovovrersersessrsssssssssssssssssssssssssssessrssssssesssessees 50
3.6.5 CARACTERISTICAS A CONSIDERAR DE LOS PROCESOS w.ovvcrsorseeeseesrssssssssessesssnssn 51
3.7 TIPOS DE COMPUTADORES Y SUS DISPOSITIVOS c.covversersessessrsssssssesssssssssssessesssssssnes 51
3.7.1 SUPERCOMPUTADORES .cooreesresrsssessressssssessrsssssssessssssssssssss st sressssssssessse 51
3.7.2 MACROCOMPUTADORES O MAINFRAMES ...ooveovesrsssessrssssmssssssssssssessrssssssss s 52
3.7.3 MINICOMPUTADORES...oocreeseesrssrsssessressssssessssssssssessssssssssssesssesssssesssesssessesssesrse 52
3.7.4 MICROCOMPUTADORES O PC’S coversersresrssrsssessssssssssssssssssssesssssssssssrssssesssssesss 53
3.7.5 ESTACIONES DE TRABAJO weooeoseeesesessresrssssssssssssssssssssssssssssssssssssessresssesss s 53
3.8 SISTEMAS OPERATIVOS ACTUALES PARA PCi..oovorereeeseesresssssssssressssssssesssssssessssssseee 54
3.9 SISTEMAS OPERATIVOS ACTUALES PARA MOVILES...coseseesescesesersessesseseesessesssssse 54
REFERENCIAS woorerser s sesessssesseessssessossesssesessessesssesesesessesses s sessessesseesresessessessesssesessessesssessssees 56

Compilado Arquitectura del Computador 3




INTRODUCCION

La arquitectura del computador esta relacionada con la estructura interna
de un computador y sus principios de funcionamiento. Conocerlos permite
adquirir habilidades y destrezas en las actividades de ensamblaje,
mantenimiento preventivo, correctivo, instalacion y configuracion de
computadores y periféricos.

Esta fundamentacion muestra como el hardware del computador esta
configurado y como es su funcionamiento, dando capacidad para poder
solucionar problemas de configuracion y realizar operaciones de
mantenimiento a un computador. El principal objetivo es mostrar al
estudiante de manera tedrico-practica, la arquitectura del computador
como herramienta basica para los sistemas de informacion.

El siguiente documento es el compilado de la unidad tematica de
Arquitectura del Computador del segundo semestre del programa
Tecnologia en Informatica y Sistemas modalidad distancia de la
Universidad de la Amazonia y se identifican los elementos mas relevantes
para su desarrollo.
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1. ARQUITECTURA DE COMPUTADORES

La arquitectura de computadores es el diseio conceptual y la estructura
operacional fundamental de un sistema de computador. Es decir, es un
modelo y wuna descripcion funcional de los requerimientos y las
implementaciones de disefio para varias partes de un computador, con
especial interés en la forma en que la unidad central de proceso (UCP)
trabaja internamente y accede a las direcciones de memoria.

También suele definirse como la forma de seleccionar e interconectar
componentes de hardware para crear computadores segiun los
requerimientos de funcionalidad, rendimiento y costo. El computador
recibe y envia la informacion a través de los periféricos por medio de los
canales. La UCP es la encargada de procesar la informacion que le llega al
computador. El intercambio de informacion se tiene que hacer con los
periféricos y la UCP. Todas aquellas unidades de un sistema exceptuando
la UCP se denomina periférico, por lo que el computador tiene dos partes
bien diferenciadas, que son: la UCP (encargada de ejecutar programas y
que esta compuesta por la memoria principal, la Unidad aritmético logica
(UAL) y la Unidad de Control) y los periféricos (que pueden ser de entrada,
salida, entrada-salida y comunicaciones) (Arquitectura del computador).

Figura. Secciones basicas de un computador
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de
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Unidad
Unidad .
de d e dlénslz?l?((ija

entrada
control
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arimético
logica
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1.1 COMPUTADOR

Un computador se define como una maquina
electronica de propésito general que permite el
procesamiento de datos (internamente en
forma binaria) cuando se introducen en su
memoria un grupo de instrucciones (en forma
binaria) denominadas programas.

Toda la informacion que procesa un
computador esta codificada en forma binaria.
Entendiéndose por binario al sistema numeérico binario que posee dos
Unicos digitos el uno (1) y el cero (0) a los cuales también se les denomina
BITs, en otras palabras un BIT puede ser un uno (1) o un cero (0).

Toda la informacion ya sean instrucciones o datos a procesar son
interpretados en forma binaria como BYTES. Siendo un byte una
agrupacion ordenada y consecutiva de 8 Bits. Es decir el mundo interno
del computador es el mundo de los BYTES y de los Bits, todo se
debe organizar internamente en forma de BYTES para que pueda ser
manejado por el computador.

El computador realiza cualquier operacion matematica en su sistema
numeérico nativo, el sistema binario o llamado también sistema de base 2,
por lo tanto cualquier potencia numeérica que haga referencia a un
computador estara dada en potencias de 2, esta maquina electréonica solo
conoce dos operaciones matematicas la suma y la resta binaria, y
basandose en estas puede realizar el mas complejo calculo matematico,
como puede ser un logaritmo natural, una funcién trigonomeétrica,
entre otros. Un byte representa un solo caracter (una letra, un
numero, un signo, etc).

1.2 ARQUITECTURA DE VON NEUMANN

Al comienzo de la decada del cincuenta, el matematico hungaro-
norteamericano, John Von Neumann, jugaba con la idea de magquinas que
hiciesen maquinas. (...) Lo que le interesaba a Von Newman era la idea de
magquinas que pudiesen reproducirse a si mismas. (...) No buscaba una
raza de monstruos, simplemente se preguntaba si tal cosa era posible.
¢Habria alguna contradiccion interna en la nocion de una maquina que se
reprodujera a si misma? (...) Luego se pregunto si una maquina podia
construir un ingenio mas complejo que ella misma. Luego los
descendientes de tal maquina podrian ser mas elaborados y no existir
limites a la complejidad. (Pundstone, 1985, p. 13). (Fidel Oteiza Morra)
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La arquitectura de von Neumann es una familia de arquitecturas de
computadors que utilizan el mismo dispositivo de almacenamiento tanto
para las instrucciones como para los datos (a diferencia de la arquitectura
Harvard). La mayoria de computadors modernas estan basadas en esta
arquitectura, aunque pueden incluir otros dispositivos adicionales (por
ejemplo, para gestionar las interrupciones de dispositivos externos como
raton, teclado, etc).

Figura. Diagrama de la arquitectura Von Neumann (Arquitectura de Von
Neumann)
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Los computadores con esta arquitectura constan de cinco partes:

La unidad aritmético-logica o ALU

La unidad de control

La memoria

Un dispositivo de entrada/salida

El bus de datos que proporciona un medio de transporte de los datos
entre las distintas partes.

ahw -
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Un computador con esta arquitectura realiza o emula los siguientes
pasos secuencialmente:

1. Enciende el computador y obtiene la siguiente instruccion desde la
memoria en la direccion indicada por el contador de programa y la
guarda en el registro de instruccion.

2. Aumenta el contador de programa en la longitud de la instruccion
para apuntar a la siguiente.

3. Decodifica la instruccién mediante la unidad de control. Esta se
encarga de coordinar el resto de componentes del computador para
realizar una funcion determinada.

4. Se ejecuta la instruccion. Esta puede cambiar el valor del contador
del programa, permitiendo asi operaciones repetitivas. El contador
puede cambiar también cuando se cumpla una cierta condicion
aritmética, haciendo que el computador pueda 'tomar decisiones’,
que pueden alcanzar cualquier grado de complejidad, mediante la
aritmética y logica anteriores.

Memoria principal

Se trata de un espacio de almacenamiento temporal de instrucciones y
datos, ordenada de manera reticular para localizar de manera sencilla
mediante direcciones, dividida en dos partes una para trabajo y otra
permanente. En términos modernos, es la memoria RAM que actualmente
utilizamos en nuestros equipos.

Unidad aritmética

Encargada de realizar todas las actividades matematicas y de decision
logicas, cada dato lo recibe de la memoria principal y en ella misma
almacena. En términos modernos, es una seccion dentro de los
microprocesadores.

Unidad de control

Controla las senales, lee instrucciones de la memoria y ejecuta las
ordenes, también almacena direcciones de la siguiente instruccion que
requiere. En términos modernos, es otra seccion dentro de los
microprocesadores.

Unidad de E/S (entrada/salida)

Permite la comunicacion con otros dispositivos externos y el compartir
datos. En términos modernos, son los puertos de la computador.
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1.3 PARTES DE UN COMPUTADOR

1.3.1 TARJETA MADRE

Es el componente clave de la computador. Contiene un microprocesador,
la memoria y otros circuitos que son criticos para obtener una buena
operacion de la PC. En otros tipos de computadors, la tarjeta madre 6
“motherboard” contiene toda o la mayoria de los circuitos que conecta la
computador con el mundo exterior.

La Tarjeta Madre es el componente que hace posible que todos dispositivos
de la microcomputador trabajen como un sistema. Existen distintas
arquitecturas de tarjetas madres pero, las mas usuales son AT, LPX, ATX,
NLX. De las arquitecturas anteriores se derivan otras como la Baby-AT,
Mini-LPX etc.

1.3.1.1 Arquitectura de la tarjeta madre

Una arquitectura de tarjeta madre o
factor de forma es la que indica las
dimensiones y composicion de la
tarjeta madre ademas del tipo de
gabinete que se utilizara al ensamblar
dicho sistema.

Factor de forma ATX

Se las supone
mini-DIN @ de mas facil

ventilacion y
menos marana de cables que las Baby-
AT, debido a la colocacion de los
conectores. Para ello, el
microprocesador suele colocarse cerca
del ventilador de la fuente de
alimentacion y los conectores para
discos cerca de los extremos de la
placa. La diferencia "a ojo descubierto”
con las AT se encuentra en sus
conectores, que suelen ser mas (por ejemplo, con USB o con FireWire),
estan agrupados y tienen el teclado y raton en clavijas mini-DIN. Ademas,
reciben la electricidad mediante un conector formado por una sola pieza.

Compilado Arquitectura del Computador 9




Factor de forma Baby-AT

Define una placa de unos 220x330 mm, con unas posiciones determinadas
para el conector del teclado, los slots de expansion y los agujeros de
anclaje a la caja, asi como un conector eléctrico dividido en dos piezas.
Con el auge de los periféricos (tarjeta sonido, CD-ROM, discos extraibles...)
salieron a la luz sus principales carencias: mala circulacion del aire en las
cajas (uno de los motivos de la aparicion de disipadores y ventiladores de
chip) y, sobre todo, una marana enorme de cables que impide acceder a la
placa sin desmontar al menos alguno.

Factor de forma LPX

Estas placas son de tamano similar a las Baby-AT, aunque

con la peculiaridad de que los slots para las tarjetas de

expansion no se encuentran sobre la placa base, sino en

un conector especial en el que estan pinchadas, la riser card. De esta
forma, una vez montadas, las tarjetas quedan paralelas a la placa base, en
vez de perpendiculares como en las Baby-AT; es un disefio tipico de
computadores de sobremesa con caja estrecha (menos de 15 cm de alto), y
su unico problema viene de que la riser card no suele tener mas de dos o
tres slots, contra cinco en una Baby-AT tipica.

Factor de forma NLX

Se trata de un factor de forma de perfil bajo, similar en apariencia al LPX.
Comprende la capacidad de manejar el tamafo fisico del sistema de los
nuevos procesadores, asi como sus caracteristicas térmicas mas elevadas,
el factor forma NLX se disenoé especificamente para abordar estos
problemas.

PCI Express PCI Express
x16 slot x1 slot Rear I/O panel
I

Micro ATX

PCI
slots

El tamano maximo de

una placa micro ATX es FOD
de 244 mmx244 mm
(9.6 pulgadas x 9.6 CPU socket

pulgadas), siendo asi el
estandar ATX un 25%
mas grande con unas
dimensiones de 305 mm
x 244 mm. (Tarjeta madre)

Memory slots:
dual channel
DDR2

SATA connectors: |DE/PATA 24-pin ATX power
3Gb/s connectors connector
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1.3.1.2 Componentes de la placa base

La placa base es donde se monta el conjunto electronico de chips,
condensadores, slots, etc.

ranuras
ISA

ranura
AGP

chipset pila

zb6calo del microprocesador

ranuras de memoria (SIMM, DIMM...)
chipset de control

BIOS

slots de expansion (ISA, PCI, AGP...)
memoria caché

conectores internos

conectores externos

conector eléctrico

pila

ranuras PCl chipset
BIOS caché

conectores teclado,
raton, USB... (ATX)

conector
disguetera

BIOS

El BIOS realmente no es sino un programa que se
encarga de dar soporte para manejar ciertos
dispositivos denominados de entrada-salida
(Input-Output). Fisicamente se localiza en un chip
que suele tener forma rectangular. Ademas, la
BIOS conserva ciertos parametros como el tipo de
disco duro, la fecha y hora del sistema, etc., los

conectores
EIDE (disco duro)

conector
electrica

zocalo
ZIF

ranuras
DiMm
168 c.

ranuras
SiMn
72c.
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cuales guarda en una memoria del tipo CMOS, de muy bajo consumo y
que es mantenida con una pila cuando el computador esta desconectado.

Las BIOS pueden actualizarse bien mediante la extraccion y sustitucion
del chip o bien mediante software, aunque s6lo en el caso de las llamadas
Flash-BIOS.

Slots para tarjetas de expansion

Son unas ranuras de plastico con conectores eléctricos (slots) donde se
introducen las tarjetas de expansion (tarjeta de video, de sonido, de red...).
Segun la tecnologia en que se basen presentan un aspecto externo
diferente, con diferente tamano y a veces incluso en distinto color.

- ISAS8 (XT)
Es una de las ranuras mas antiguas y trabaja con una velocidad muy
inferior a las ranuras modernas (8 bits) y a una frecuencia de 4,77
megahercios, funcionaba con los primeros procesadores de Intel 8086 y
8088, posteriormente el 8086 ampli6 su bus de datos a 16 bits y esta
ranura se mostro insuficiente.

- ISA16 (AT)

La ranura ISA es una ranura de expansion de 16 bits capaz de ofrecer
hasta 16 MB/s a 8 megahercios. Los componentes disenados para la
ranura AT. eran muy grandes y fueron de las primeras ranuras en usarse
en las computadors personales. Hoy en dia es una tecnologia en desuso y
ya no se fabrican placas madre con ranuras ISA. Estas ranuras se
incluyeron hasta los primeros modelos del microprocesado Pentium III.
Fue reemplazada en el ano 2000 por la ranura PCI.

- VESA

En 1992 el comité VESA de la empresa NEC crea esta ranura para dar
soporte a las nuevas placas de video. Es facilmente identificable en la
placa base debido a que consiste de un ISA con una extension color
marron, trabaja a 4 bits y con una frecuencia que varia desde 33 a 40
megahercios. Tiene 22,3 centimetros de largo (ISA mas la extension) 1,4 de
alto, 1,9 de ancho (ISA) y 0,8 de ancho (extension).

- PCI

Peripheral Component Interconnect o PCI es un bus de computador
estandar para conectar dispositivos periféricos directamente a su placa
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base. Estos dispositivos pueden ser circuitos integrados ajustados en ésta
(los llamados "dispositivos planares" en la especificacion PCI) o tarjetas de
expansion que se ajustan en conectores. Es comun en las computadors
personales, donde ha desplazado al ISA como bus estandar, pero también
se emplea en otro tipo de computadores.

Memoria Cache

Se trata de un tipo de memoria muy rapida que se utiliza de puente entre
el microprocesador y la memoria principal o RAM, de tal forma que los
datos mas utilizados puedan encontrarse antes, acelerando el rendimiento
del computador, especialmente en aplicaciones ofimaticas.

AMD

phenom Il |

También se la conoce como caché externa, secundaria o de segundo nivel
(L2, level 2), para diferenciarla de la caché interna o de primer nivel que
llevan todos los microprocesadores desde el 486 (excepto el 486SX y los
primeros Celeron). Su presentacion varia mucho: puede venir en varios
chips o en un Unico chip, soldada a la placa base o en un zécalo especial.

Chipset (Conjuntos de Chip)

El "chipset" es el conjunto (set) de chips que se
encargan de controlar determinadas funciones
del computador, como la forma en que
interacciona el microprocesador con la memoria
o la caché, o el control de puertos PCI, AGP,
USB.
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Conectores de la Tarjeta Madre

Teclado . Bien para clavija DIN ancha, propio de las
Q placas Baby-AT, o mini-DIN en placas ATX y
muchos disenos propietarios, también se
utilizan en USB.
En los pocos casos en los que existe mas de
Puerto ‘- ssssssssnes -’ uno, el segundo seria LPT2. Es un conector
paralelo — hembra de unos 38 mm, con 25 pines
(LPT1) agrupados en 2 hileras.
Suelen ser dos, uno estrecho de unos 17
Puertos mm, con 9 pines (habitualmente "COM1"), y
serie otro ancho de unos 38 mm, con 25 pines
(COM o (generalmente "COM2"), como el paralelo
RS232 ".'.'.'.','.'.'.'.'.'.'.' ’ pero macho, con los pines hacia fuera.
Internamente son iguales, solo cambia el
conector exterior; en las placas ATX suelen
ser ambos de 9 pines.
Puerto En realidad, un conector mini-DIN como el
para de teclado; el nombre proviene de su uso en
ratéon los computadores PS/2 de IBM.
PS/2
Puerto O puerto para joystick o teclado midi. De
de tamano algo mayor que el puerto serie
juegos estrecho, de unos 25 mm, con 15 pines
agrupados en 2 hileras.
Puerto Incluyendo las modernas SVGA, XGA... pero
VGA no las CGA o EGA: de unos 17 mm, con 15
pines agrupados en 3 hileras.
USB - En las placas mas modernas (ni siquiera en
- todas las ATX); de forma estrecha y
rectangular. Utilizado también para los
teclados, mouses, memorias, etc.
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Conector Eléctrico

Es donde se conectan los cables para que la placa
base reciba la alimentacion proporcionada por la
fuente. El conector ATX suele tener formas
rectangulares y trapezoidales alternadas en
algunos de los pines de tal forma que sea
imposible equivocar su orientacion.

'ai:ﬂﬁm.
Zocalo o socket del Microprocesador
Es el lugar donde se inserta el "cerebro" del

computador. La aparicion de los Pentium II cambio
un poco este panorama, introduciendo los

'
l‘b..l OSSN S S

conectores en forma de ranura (slot). R R

Ranuras de memoria

Son los conectores de la memoria principal del computador, la RAM. Estos
modulos han ido variando en tamano, capacidad y forma de conectarse; al
comienzo los habia que se conectaban a la placa mediante unas patitas
muy delicadas, lo cual se desech6 del todo
hacia la época del 386 por los llamados
modulos SIMM, que tienen los conectores
sobre el borde del modulo. Los SIMMs
| originales tenian 30 conectores, esto es, 30
contactos, y median unos 8,5 cm. Hacia
finales de la época del 486 aparecieron los de
% 72 contactos, mas largos: unos 10,5 cm.

Conectores Internos

Bajo esta denominacion se engobla a los conectores para dispositivos
internos, como puedan ser el disco duro, el CD-ROM o el altavoz interno, e
incluso para los puertos serie, paralelo y de joystick si la placa no es de
formato ATX.

Bateria o Pila
La pila del computador, o mas correctamente el acumulador, se encarga de

conservar los parametros de la BIOS cuando el computador esta apagado.
Sin ella, cada vez que se encendiera se tendria que introducir las
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caracteristicas del disco duro, del chipset, la fecha y la hora. Se trata de
un acumulador, pues se recarga cuando el computador esta encendido.
Sin embargo, con el paso de los anos pierde poco a poco esta capacidad
(como todas las baterias recargables) y llega un momento en que hay que
cambiarla. Esto, que ocurre entre 2 y 6 anos después de la compra del
computador, puede vaticinarse observando si la hora del computador "se
retrasa" mas de lo normal. (Manual de mantenimiento a PC)

1.3.2 FUENTE DE ALIMENTACION (FUENTE PODER)

La fuente de alimentacion se cubre de un
blindaje metalico para evitar
interferencia de frecuencia con el
sistema de video y para proteccion del
usuario que tenga necesidad por alguna __ (&
razoéon de abrir su computador. Se equipa ’
de un ventilador que sirve como sistema ./
de enfriamiento para todos los
componentes dentro del gabinete.

La fuente de alimentacion entrega dos voltajes basicos, 5 volts para la
tarjeta madre y todos los demas circuitos, 12 volts para operar los motores
de las unidades y O volts (tierra).

Generalmente los conectores de la fuente son estandar, la tarjeta madre
recibe los conectores p8 y p9, cuyos hilos negros siempre se conectan
juntos al centro del conector de la tarjeta madre.

1.3.3 MEMORIA RAM

Memoria de Acceso aleatorio o (Random Access Memory) es un espacio de
almacenamiento temporaneo utilizado por el microprocesador y otros
componentes. A diferencia de las unidades de almacenamiento, ésta es
volatil, significa que su contenido se borra cada vez que se apaga o
reiniciar la computador; también es mas rapida, es decir que el acceso a
los datos que mantiene es muy veloz.

Los chips de memoria son los encargados de procesar datos e
instrucciones a gran velocidad. Por otro lado, la cantidad de memoria RAM
disponible influye directamente en el rendimiento de la PC. Los tipos de
memoria son:
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1.3.3.1 SIMM

(Single In-line Memory Module — Modulos simples de memoria en linea) de
30/72 contactos. Los de 30 contactos pueden manejar 8 bits cada vez, por
lo que en un 386 6 486, que tiene un bus de datos de 32 bits, necesitamos
usarlos de 4 en 4 modulos iguales. Miden unos 8,5 cm (30 contactos)
6 10,5 cm (72 contactos) y las ranuras (bancos) donde van montadas
suelen ser de color blanco. Los SIMM de 72 contactos (en su época, mas
modernos) manejan 32 bits, por lo que se usan de 1 en 1 en los 486; en los
Pentium se haria de 2 en 2 moddulos (iguales), porque el bus de datos de
los Pentium es el doble de grande (64 bits)

1.3.3.2 DIMM

Modulos de memoria dual en linea (Dual In-line Memory Module) de
168/184 contactos y unos 13 a ~15 cm y en ranuras (bancos)
generalmente de color negro, llevan dos palanquitas de color blanco por lo
general en los extremos para facilitar su correcta colocacion.

1.3.3.3 RIMM

(Rambus In-line Memory Module) de 168 contactos, es un bus de datos
mas estrecho, de sélo 16 bits (2 bytes) pero funciona a velocidades mucho
mayores, de 266, 356 y 400 MHz. Ademas, es capaz de aprovechar cada
senal doblemente, de forma que en cada ciclo de reloj envia 4 bytes en
lugar de 2.

1.3.3.4 SDRAM

Se caracterizon por que el modulo tiene dos muescas. El numero total de
contactos es de 168. Pueden ofrecer una velocidad entre 66 y 133MHZ.
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1.3.3.5 DDR

Sucesora de la memoria SDRAM, tiene un disefno similar pero con una séla
muesca y 184 contactos. Ofrece una velocidad entre 200 y 600MHZ. Se

caracteriza por utilizar un mismo ciclo de reloj para hacer dos
intercambios de datos a la vez.

1.3.3.6 DDR2

Tiene 240 pines. Los zocales no son compatibles con la DDR RAM. La
muesca esta situada dos milimetros hacia la izquierda con respecto a la
DDR RAM. Se comercializan pares de modulos de 2Gb (2x2GB). Pueden
trabajar a velocidades entre 400 y 800MHz.

1.3.3.7 DDR3

Actualmente la memoria RAM mas usada es la DDR3 una progresion de
las DDR, son las de tercera generacion, logicamente con mayor velocidad
de transferencia de los datos que las otras DDR, pero tambien un menor
consumo de energia. Su velocidad puede llegar a ser 2 veces mayor que la
DDR2. La mejor de todas es la DDR3-2000 que puede transferir 2.000.000
de datos por segundo. Como vemos el numero final de la memoria, nos da
una idea de la rapidez, por ejemplo la DDR3-1466 podria transferir
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1.466.000 datos por segundo. (multiplicando por 1.000 el nimero del final
se saca la velocidad en datos por segundo) (Tipos de memoria RAM)

1.3.4 MEMORIA ROM

Memoria de soélo lectura o (Read Only Memmory), también es conocida
como BIOS, y es un chip que viene agregado a la tarjeta madre. El Chip de
Memoria ROM se encuentra insertado en la tarjeta madre, debido a que
guarda el conjunto de instrucciones que permiten arrancar la computador
y posibilita la carga del sistema operativo. Por lo tanto es de vital
importancia para el funcionamiento del sistema.

1.3.5 PROCESADOR

El chip mas importante de cualquier tarjeta madre es el procesador. Sin el
la computador no podria funcionar. A menudo este componente se
determina CPU, que describe a la perfeccion su papel dentro del sistema.
El procesador es realmente el elemento central del proceso de
procesamiento de datos.

1.3.6 PUENTES (JUMPERS)

Esparcidos en diferentes lugares de la tarjeta madre se encuentran los
jumpers, que sirven para conectar las funciones que se pueden ordenar
desde el panel del gabinete y para configurar entre diferentes opciones de
operacion de la computador.

1.3.7 VENTILADORES

Todo equipo de computo, cuenta con al menos un ventilador dentro del
gabinete, que tiene como funcion la de extraer el aire caliente de su
interior, el cual es derivado del funcionamiento normal de los componentes
eléctricos de la computador (asi como son: el procesador, el CD- ROM, el
Disco Duro, Tarjeta de RED, DVD, Quemadores de CD, etc.)

1.3.8 DISCO DURO

Los computadores disponen de una
unidad de disco duro es la unidad de
almacenamiento de informacion. Este es §
el que guarda la informacion cuando se
apaga el computador. Aqui se guarda la
mayoria de los programas y el sistema
operativo.

Este esta compuestos por varios platos, es decir, varios discos de material
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magnético montados sobre un eje central sobre el que se mueven. Para
leer y escribir datos en estos platos se wusan las cabezas de
lectura/escritura que mediante un  proceso  electromagnético
codifican/decodifican la informacion que han de leer o escribir. La cabeza
de lectura/escritura en un disco duro esta muy cerca de la superficie, de
forma que casi da vuelta sobre ella, sobre el colchon de aire formado por
su propio movimiento. Debido a esto, estan cerrados herméticamente,
porque cualquier particula de polvo puede danarlos.

1.3.9 UNIDADES DE DISCO

Las unidades de disco compacto de solo lectura (CD-ROM) se evaltuan por
su velocidad de lectura y todas tienen una capacidad maxima de
almacenamiento de 650 Mb. Existen algunas de estas unidades que leen
CD-ROM y gravan sobre los discos compactos de una sola grabada (CD-
WR). Estas unidades se llaman “quemadores” ya que su funcionamiento es
con un laser que quema la superficie del disco para guardar la
informacion.

El formato de almacenamiento en disco optico que se llama DVD-ROM.
Este disco requiere una unidad diferente y tiene una capacidad de 4.7 GB.
Incluso se puede ver peliculas con calidad digital con estas unidades.

El Blu-ray Disc, también conocido como Blu-ray o BD, es un formato de
disco optico de nueva generacion desarrollado por la BDA (siglas en inglés
de Blu-ray Disc Association), empleado para video de alta definicion y con
una capacidad de almacenamiento de datos de alta densidad mayor que la
del DVD.

El disco Blu-ray tiene 12 cm de diametro al igual que
el CD y el DVD. Guardaba 25 GB por capa, por lo
que Sony y Panasonic han desarrollado un nuevo
indice de evaluacion (i-MLSE) que permitiria ampliar
un 33 % la cantidad de datos almacenados, 4 desde
25 a 33,4 GB por capa. (BluRay)

1.4 COMPONENTES EXTERNOS
1.4.1 DISPOSITIVOS DE ENTRADA
1.4.1.1 Teclado

Es un dispositivo periférico de entrada, que convierte la accion mecanica
de pulsar una serie de pulsos eléctricos codificados que permiten
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identificarla. Las teclas que lo constituyen sirven para entrar caracteres
alfanumeéricos y comandos a un computador. En un teclado se puede
distinguir cuatro subconjuntos de teclas:

- Teclado alfanumeérico: con las teclas dispuestas como en una
maquina de escribir.

- Teclado numeérico: (ubicado a laderecha del anterior) con
teclas dispuestas como en una calculadora.

- Teclado de funciones: (desde F1 hasta F12) son teclas cuya funciéon
depende del programa en ejecucion.

- Teclado de cursor: para ir con el cursor de un lugar a otro en un texto.
El cursor se mueve segun el sentido de las flechas de las teclas, ir al
comienzo de un parrafo ("Inicio"), avanzar/retroceder una pagina ("Av
Pag/Re Pag"), eliminar caracteres ("Supr"), etc.

Cada tecla tiene su contacto, que se encuentra debajo de ella al oprimirla
se “Cierra" y al soltarla se " Abre ", de esta manera constituye una llave "si

—no.

1.4.1.2 Raton o mouse

El raton o Mouse informatico es un dispositivo senialador o de entrada,
recibe esta denominacion por su apariencia. Para poder indicar Ila
trayectoria que recorrio, a medida que se desplaza, el raton debe enviar a
la computador senales eléctricas binarias que permitan reconstruir su
trayectoria.

1.4.1.3 Pantalla tactil

Una pantalla tactili es una
pantalla que mediante un toque
directo sobre su superficie
permite la entrada de datos y
ordenes al dispositivo, y a su vez
muestra los resultados
introducidos previamente;
actuando como periférico de
entrada y salida de datos, asi
como emulador de datos interinos

RE

: L erréneos al no tocarse
efectivamente. Este contacto también se puede realizar por medio de un
lapiz optico u otras herramientas similares. Actualmente hay pantallas
tactiles que pueden instalarse sobre una pantalla normal, de cualquier
tipo (LCD, monitores y televisores CRT, plasma, etc.).
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Las pantallas tactiles se hicieron populares por su uso en dispositivos de
la industria, computadores publicos (como exposiciones de museos,
pantallas de informacion, cajeros automaticos de bancos, etc.) donde los
teclados y los ratones no permiten una interaccion satisfactoria, intuitiva,
rapida, o exacta del usuario. Desde finales del siglo XX y especialmente en
los comienzos del XXI alcanzan un uso habitual en la mayoria de los
dispositivos con pantalla: monitores de computador, teléfonos moviles,
tabletas, etc. (Pantalla tactil)

1.4.1.4 Digitalizador de Imagenes o Escaner

Son periféricos disenados para registrar
caracteres escritos, o graficos en forma
de fotografias o dibujos, impresos en una
hoja de papel facilitando su introduccion
la computador convirtiéndolos en
informacién binaria comprensible para
ésta.

El funcionamiento de un escaner es
similar al de wuna fotocopiadora. Se
coloca una hoja de papel que contiene una imagen sobre una superficie
de cristal transparente, bajo el cristal existe una lente especial que
realiza un barrido de la imagen existente en el papel; al realizar el barrido,
la informacion existente en la hoja de papel es convertida en una sucesion
de informacion en forma de unos y ceros que se introducen en la
computador.

1.4.2 DISPOSITIVOS DE SALIDA

1.4.2.1 Impresoras

Esta es la que permite obtener en un soporte de papel una copia
visualizable, perdurable y transportable de la informacion procesada por
un computador. Las primeras impresoras nacieron muchos anos antes, es
el método mas usual para presentar los resultados de los calculos.

Tipo de impresoras:
- Impacto por matriz de aguja o punto
- Chorro o inyeccion de tinta
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— Laser

1.4.2.2 Monitor

Es la pantalla en la que se ve la
informaciéon suministrada por el
computador. La resolucion se define
como el nimero de puntos que puede
representar el monitor por pantalla,
en (horizontal x vertical). Asi, un
monitor cuya resolucion maxima sea
de 1024x768 puntos puede representar hasta 768 lineas horizontales de
1024 puntos cada una, probablemente ademas de otras resoluciones
inferiores, como 640x480 u 800x600. A mayor resoluciéon de un monitor,
mejor sera la calidad de la imagen en pantalla, y mayor sera la calidad (y
por consiguiente el precio) del monitor.

1.4.2.3 CPU

La unidad central de procesos, es el denominado cerebro del computador.
Es el encargado de procesar la informacion convertida en forma binaria
(unos y ceros), su entorno directo es denominado memoria electronica que
es un gran “casillero ordenado”, cada casilla puede almacenar Gnicamente
un byte (que puede ser un dato, parte de un dato a procesar o una parte
de una instruccion légica) y cada una de estas casillas se identifica con un
numero denominado técnicamente direccion de memoria, cuando la CPU
quiere ubicar una de estas casillas genera internamente el numero o
direccion de memoria y lo transmite a través del bus de direcciones (en
forma binaria) al llegar el nimero de dicha direccion a memoria posiciona
al microprocesador en la direccion especificada donde este puede realizar
dos operaciones basicas: leer o escribir, cuando este escribe lo que realiza
es cambiar el contenido de la casilla. Si se esta procesando datos en la
memoria ROM, sélo se podra leer, pero si se procesa en la memoria RAM,
el procesador podra leer y escribir.

El bus de direcciones es netamente unidireccional,
quiere decir que los contenidos numeéricos de las
direcciones de memoria que circulan por el, viajan
solamente en un sentido de la CPU a la memoria y
no en sentido contrario. La informaciéon binaria a
procesar o procesada circulan a través del bus de
datos, este es bidireccional, la CPU lo utiliza
indistintamente para leer datos de la memoria,
para escribir en ella, etc. Es bidireccional porque
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tanto recibe como envia datos a la memoria.

En sinkesis...

Con el bus de direcciones se ubica en una
determinada direccidn de memoria y con el bus de
datos lee o escribe su contenido, recuerde que el
conbenido de una direccidn de memoria es un bjﬁe
lo cual lo c:ons&i.l‘:wje coma Lla wminima unidad de
almacenamiento,

1.4.3 TIPOS DE MICROPROCESADORES

1.4.3.1 Procesadores CISC

Se refiere a las computadors con un conjunto
de instrucciones complejo, en ingles (complex
instruction set computer). Esta arquitectura
de procesadores esta basado en la
microprogramacion que es una caracteristica
importante y esencial de casi todas las
arquitecturas CISC. Como por ejemplo: Intel
8086, 8088, 80286, 80386, 80486 y Motorola
68000, 68010, 68020, 68030, 6840. La microprogramacion significa que
cada instruccion de maquina es interpretada por un microprograma
localizado en una memoria en el circuito integrado del procesador. Las
instrucciones compuestas son decodificadas internamente y ejecutadas
con una serie de microinstrucciones almacenadas en una ROM interna.
Para esto se requieren de varios ciclos de reloj.

1.4.3.2 Procesadores RISC

Los procesadores RISC se refieren a las computadors
con un conjunto de instrucciones reducido, del
ingles (reduced instruction set computer). La relativa
sencillez de la arquitectura de los procesadores RISC
conduce a ciclos de diseio mas cortos cuando se
desarrollan nuevas versiones, lo que posibilita
siempre la aplicacion de las mas recientes
tecnologias de semiconductores. Por ello, los
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procesadores RISC no solo tienden a ofrecer una capacidad de
procesamiento del sistema de 2 a 4 veces mayor, sino que los saltos de
capacidad que se producen de generacion en generacion son mucho
mayores que en los CISC.

En conclusion, para tomar la decision de escoger procesadores CISC o
RISC a favor o en contra de determinada arquitectura se debe determinar
claramente la funciéon de la aplicacion concreta que se quiere realizar. Esto
vale tanto para la decision por una determinada arquitectura CISC o RISC,
como para determinar si RISC puede emplearse en forma rentable para

una aplicacion concreta.
‘ ‘

Existen diferentes tipos de destornilladores y tamanos, entre ellos estan

los siguientes:

- Destornillador de estria

- Destornillador de paleta

- Destornillador de troqué “tork” (para extraer tornillos tipo tuerca que
suelen traer los PC de marca o las impresoras).

1.5 HERRAMIENTAS

Se requiere conocer las herramientas con que se
trabaja en la interaccion con las partes de los
computadores.

Destornilladores

Pinzas de punta fina

Se emplean normalmente para retirar los jumper de los discos duros o
unidades de CD-ROM cuando hubiera la necesidad de configurarlos para
hacer que el computador pueda reconocerlos.

Equipos y materiales para soldar
Entre estos se encuentran:

- El Cautin (herramienta que funciona con electricidad a altas
temperaturas “120w” aproximadamente y sirve para soldar).

- El Estano (es una aleacion que se funde con el calor generado por el
cautin y sirve para unir una pieza de metal con otra, la mayoria de
estanos incluyen la pasta para soldar).

- Extractor de estano (sirve para extraer los residuos de estano que
quedan cuando se salda).
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Equipos de medicion
El Voltimetro

Es un aparato que sirve para realizar mediciones de corriente alterna (AC)
y continua (CC), continuidad, amperaje etc.

Por otra parte esta el probador de fase: que es un instrumento que se
inserta en los orificios de los enchufes para determinar cual es la fase,
tierra y neutro.

Pulsera antiestatica

Para no danar algunos componentes como la placa base, la memoria RAM
0 tarjetas de interfaz, es necesario descargar la electricidad estatica que
pueda tener nuestro cuerpo (NO HAGA NADA HASTA TERMINAR DE LEER
EL PARRAFO). Para ello hay unas pulseras hechas de cinta conductora y
provistas de un cable fino con una pinza que se coloca a tierra, y que es
recomendable tener puesta mientras se tocan los equipos. Otra soluciéon
consiste en tocar con una mano, antes de proceder, la toma de tierra. Todo
esto siempre que la instalacion tenga dicha toma. Si no hay, la tnica
alternativa aunque no muy fiable es tocar el suelo con la mano, a ser
posible alguna parte que hayamos mojado antes.

ATENCION:

SI TOCA LA TOMA DE TIERRA O EL SUELO A LA
VEZ QUE UN PUNTO QUE TENGA CORRIENTE
HARA USTED LA FUNCION DE UN MAGNIFICO
CABLE QUE CONDUCIRA LA CORRIENTE A
TIERRA RECIBIENDO LA CORRESPONDIENTE
DESCARGA, QUE ESTA VEZ SI QUE SERA MORTAL.
DESCONECTE TODOS LOS ENCHUFES QUE PUEDAN
ESTAR CONECTADOS A LA RED ANTES DE HACER NADA DE ESTO.

1.6 ENSAMBLAJE DE UN PC

El proceso fisico de desarmar y armar de nuevo los dispositivos no es
dificil. Debido a la estandarizacion del mercado, solo se emplean un par de
diferentes tipos y tamanos de tornillos para sujetar los componentes de un
sistema. Adicionalmente, la disposicion fisica de los componentes
principales es similar, incluso entre sistemas de diferentes fabricas.
Ademas, actualmente un sistema tipico no contiene muchos componentes.
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Para ensamblar un PC se deben tener en cuenta una serie de pasos:

1.6.1 PRIMER PASO
La caja

Las cajas generalmente tienen cuatro 6 seis
tornillos en la parte trasera, que son los
unicos que hay que retirar para abrirlas.
Una vez retirados, tire un poco hacia atras
de la cubierta y después saquela hacia
arriba. En algunas cajas de sobremesa solo
hay que deslizar la tapa tras retirar los
tornillos, hacia adelante 6 hacia atras. Se
recomienda observar la caja en cuestion y
proceder.

1.6.2 SEGUNDO PASO
Desmontaje de Soportes

Desmontar la placa metalica: que soportara la placa base. Esta en el lado
derecho de la caja si se mira de frente. Habra que quitar uno 6 varios
tornillos y retirarla de su posicion vertical u horizontal. Lo primero que se
monta en la caja es el disco duro, porque segin el tamano de la placa
base, una vez instalada esta, no nos permitira atornillar el disco duro.

1.6.3 TERCER PASO
Ubicacion de los componentes
Hacia la parte delantera, mas 6 menos a mitad de altura (dependiendo del
tipo de equipo), hay un hueco de 3.5 pulgadas, que da cabida a
disqueteras (DVD-CD ROM) y discos duros. La parte inferior no asoma

hacia fuera de la tapa, asi que aqui sera donde se instalara el disco duro,
fijandolo con cuatro tornillos.

1.6.4 CUARTO PASO

La Placa base
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Colocar la placa base sobre la placa metalica del lateral derecho que
mencionaba antes, que se habra desmontado y quedado en posicion
horizontal. Tenga cuidado de no cortocircuitar ningin elemento de la placa
con algiin objeto metalico como la misma placa soporte. Para ello, la caja
se suministra con unas piezas de plastico que terminan por un extremo en
una punta, y por otro en una base, y que sirven de separador, para que la
placa base no toque la placa metalica de la caja. Acerque la placa base por
encima a la placa soporte, de forma que el conector del teclado quede
hacia la parte trasera del soporte. Fijese en los agujeros de las dos placas.
Aquellos cuya posicion coinciden, seran los que lleven la pieza de
separacion. Instale tantas como sea posible, introduciendo la punta de las
piezas en los agujeros de la placa base por la parte inferior de esta.
Observe que en el lado de la placa base donde esta el conector del teclado
hay uno 6 dos agujeros situados cerca del centro.

Estos estan destinados al tornillo de fijacion. Monte el separador metalico
en la placa soporte (lleva rosca), y una vez puesta la placa base en su sitio,
atornille esta al separador metalico usando un tornillo con arandela
aislante suministrada junto con los tornillos de la caja.

Una vez fijada la placa base a su soporte, puede cerrar este lado de la caja
colocando la placa soporte en su lugar de origen, pero si quiere trabajar
con mas comodidad, le recomiendo que instale el microprocesador y la
memoria RAM antes de cerrar, pues después tendra menos espacio para
hacerlo.

1.6.5 QUINTO PASO
Instalacion del microprocesador

Instalar el microprocesador es tan facil como
levantar el brazo del zocalo de la placa base,
introducir el micro en la posicién correcta con
delicadeza y bajar el brazo. La posicion del micro
sera la que haga coincidir la esquina recortada
del micro (generalmente tiene ademas un punto
serigrafiado), con la inica esquina del zocalo que
se difiere de las otras tres por los agujeros para
las patillas.

1.6. 6 SEXTO PASO

Se le coloca el ventilador encima (generalmente basta con presionar un
poco), de forma que su cable de alimentacion no pueda enredarse en las
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aspas. Este cable se conecta a uno de los cables de la fuente de
alimentacion. Observe que solo podra unir los conectores en una de las
posiciones, que es la correcta. Por supuesto, debera configurar los jumpers
de la placa base para el tipo de procesador que ha instalado.

1.6.7 SEPTIMO PASO
Memoria RAM

La electricidad estatica es muy perjudicial para las memorias. El montaje
es el trabajo mas simple de todos. Observe el manual de la placa para
averiguar como estan distribuidos los bancos de memoria (esto a veces
esta serigrafiado en la placa), y comience a insertar moédulos en el banco
mas inferior, que normalmente es el cero. Segun la placa que monte, esto
sera imprescindible 6 no, pero de todas formas hagalo, es buena
costumbre seguir un orden logico. Fijese en las dos pestanas que hay en
los extremos del zécalo. La posicion de esta y del zocalo le indican por que
lado entra el moédulo. Ahora compare la marca en la parte inferior del
modulo y la del zocalo, solo entrara en una posicion de las dos posibles.
Insértelo con cuidado, con una inclinacion de unos 45 grados, y una vez
que los contactos han entrado en la ranura, girelo para que quede en
posicion vertical mientras que observa como las pestanas ceden para dejar
pasar y una vez en el tope, estas fijan el modulo al zécalo. Si ve que las
pestanas no ceden hacia afuera, ayudelas suavemente con los dedos.

No doble excesivamente las pestanas, pues si las deforma y quedan
inutilizadas, tendra que sustituir la placa base entera. Por ultimo
asegurese de que el modulo esta sujeto y no puede inclinarse.

1.6.8 OCTAVO PASO
Tarjeta de video

Para colocar la tarjeta de video, simplemente hay que “conectarla” en uno
de los zocalos PCI de la placa base, y atornillar la plaqueta de fijacion a la
caja del computador.

Es una tarjeta para expansion de capacidades que sirve para procesar y
otorgar mayor capacidad de despliegue de graficos en pantalla, por lo que
libera al microprocesador y a la memoria RAM de estas actividades y les
permite dedicarse a otras tareas. La tarjeta de video se inserta dentro de
las ranuras de expansion 6 "Slots" integradas en la tarjeta principal
("Motherboard") y se atornilla al gabinete para evitar movimientos y por
ende fallas. Todas las tarjetas de video integran uno 6 varios puertos para
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conectar los dispositivos externos tales como monitores CRT, pantallas
LCD, proyectores, etc.

1.6.9 NOVENO PASO
Verificar funcionamiento

(Primera Prueba) Una vez instalada la Placa base, el microprocesador, la
memoria RAM y tarjeta de video, son ya capaces de funcionar, asi que
podemos hacer la primera prueba. Conecte el teclado, el monitor y los
cables de corriente, y encienda el interruptor. ;:Obtiene imagen?. Si es
asi, lo primero que vera es la presentacion del microprocesador y su
velocidad, el test de memoria, entre otras cosas. Esto lo hace la BIOS,
que trabaja por debajo del sistema operativo, por lo que no es necesario
ninguna otra cosa para este primer test.

Observe dos cosas:

Primero: la velocidad a la que segun trabaja el microprocesador, que
debe ser correcta. Si no lo es significa que ha colocado mal los jumpers del
reloj del sistema (velocidad del micro), si es asi apague el computador y
reviselos.

Segundo: si se realiza la primera prueba (test) de la memoria RAM, que
habitualmente se presenta como un numero que se va incrementando
rapidamente, hasta llegar al total de Kbites instalados, cosa que tendra
lugar si todo esta en orden. A partir de ahi, antes 6 después el
computador se detendra porque no puede acceder a las unidades de
disco. No se preocupe por la configuracion del SETUP (BIOS), no afecta a
este primer arranque.

1.6.10 PASO DIEZ
Los puertos serie y paralelo

El puerto serie es un canal de comunicaciéon que suele usarse para
conectar el raton o modem. Como su nombre indica, los datos circulan por
el en “serie”, es decir, en fila, uno detras del otro. Obedece a una norma
estandar internacional llamada RS-232.

El puerto paralelo es otro canal usado normalmente para las impresoras,
escaner, unidades de almacenamiento externas, etc. En este, los datos
circulan en “paralelo”, que quiere decir a la vez, en grupos, por ello tiene
mas conductores y es mas rapido.
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El conector externo (el que asoma al exterior) usado para estos puertos es
el tipo DB, que puede ser de 25 6 de 9 pins para el serie, y de 25 para el
paralelo. No hay problemas de confusion entre los conectores serie y
paralelo de 25 pins, porque el serie es macho, mientras que el paralelo es
hembra.

Para instalar los puertos seriales y paralelos inserte los cables en sus
conectores y atornille las plaquetas de fijacion de los conectores exteriores
en la caja, en la placa base encontrara el COM1 y el COM2 y el LPT1,
proceda a insertar el cable plano del puerto respetando la coincidencia
entre el pin 1 y el lado del cable que tiene la banda roja.

1.6.11 PASO ONCE
Unidades de disco

En un computador pueden montarse dos unidades de disco, del mismo
tipo 6 de distinto. Habra que atornillarlas en su hueco y conectarles los
cables de alimentacion y de datos (cable plano). Este tltimo, se insertara
respetando la coincidencia entre el pin 1 y el lado del cable que tiene la
banda roja. Si lo conecta al revés, no le hara dano, simplemente no
funcionara, ademas, observara como el led de la unidad de disco queda
encendido permanentemente. El pin 1 no siempre esta indicado, pero
generalmente esta hacia el lado del conector de alimentacion.

1.6.12 PASO DOCE
Unidades de disco Discos Duros (Hard Disk)

El disco principal debe ser colocado en el conector IDE PRIMARIO, como
MAESTRO. Esto de MAESTRO/ESCLAVO, es un estado del disco que se
escoge en la propia unidad, mediante un jumper. Una etiqueta pegada en
el exterior de el, nos indica donde esta el jumper y cual es la posicion. En
el conector IDE PRIMARIO, se insertara el cable para los discos PRIMARIO
MAESTRO y PRIMARIO ESCLAVO. En el conector IDE SECUNDARIO, se
insertara el cable para los discos SECUNDARIO MAESTRO y el
SECUNDARIO ESCLAVO.

Distribucion segun el numero de discos duros que se quieran instalar:
1? unidad: conector IDE PRIMARIO. El disco se pondra como maestro.

22 unidad: conector IDE PRIMARIO. Esclavo.
32 unidad: conector IDE SECUNDARIO. Maestro.
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42 ynidad: conector IDE SECUNDARIO. Esclavo.

Hay que tener en cuenta, si se va a instalar un lector de CD-ROM, habra
que reservarle un lugar. En este caso solo podremos instalar 3 discos
duros, a menos que tengamos otro puerto IDE, cosa que puede lograrse
mediante una tarjeta adicional IDE 6 una tarjeta de sonido, la cual suele
estar equipada con una salida IDE adicional. En caso de conectar el CD-
ROM a los puertos que tiene la placa base, su lugar puede ser cualquiera
excepto el Primario Maestro, porque desde ahi arrancara el computador.
Se recomienda colocarlo en ultimo lugar, y si es posible en el secundario
de forma aislada, es decir, sin que haya mas unidades en este mismo
puerto.

No es necesario que el dispositivo maestro vaya conectado al ultimo
conector del cable y el esclavo al conector central, puede hacerse al revés,
segun sea mas comodo, puesto que el cable no determina cual es cada
unidad, sino ella misma segin la colocacion del jumper. El cable de los
discos duros, no tiene una vuelta entre los dos tltimos conectores como el
de las disqueteras. La controladora maneja automaticamente los
dispositivos sin mas preparacion. Recuerde que el cable plano debe ir
colocado de forma que el lado de la banda roja coincida con la patilla 1 de
los conectores (en todos ellos), y que en el disco duro, como en la
disquetera, la patilla 1 suele estar hacia el lado del conector de
alimentacion. Atornille el disco duro en su lugar, preferiblemente en la
parte mas baja, conecte la alimentacion, y ya esta listo.

1.6.13 PASO TRECE
Unidades de disco

El lector de CD-ROM ha de colocarse en uno de los huecos anchos (5 % )
de la caja del computador, conectarle la alimentaciéon y el cable de datos
(recuerde la posicion de la banda roja). Esto esta en estrecha relacion con
la instalacion del disco duro. La forma mas comun de conectarlo es
colocandolo como esclavo en el IDE primario (si es que hay un solo disco
duro).

Igual que en el caso de los discos duros, la eleccion maestro/esclavo,
se hace mediante un jumper en la parte trasera de la wunidad lectora.
En principio, no hay razoén para no conectar en un mismo puerto IDE, un
disco duro y un lector de CD-ROM, pero en la practica, se ha presentado
algun que otro caso.

Una vez montado, compruebe el correcto funcionamiento del disco duro,
para asegurarse de que el lector no ha interferido en la comunicacién del
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primero, e instale los controladores software. Una vez hecho esto, la
unidad debe funcionar perfectamente.

1.6.14 PASO CATORCE
Verificar funcionamiento

(Segunda Prueba) Una vez ensambladas todas las partes del computador,
vuelva a conectar el cable de la red eléctrica, teclado, raton y monitor, y
encienda el computador, si todo esta bien conectado y funciona
correctamente el equipo arrancara.

Para verificar esta segunda prueba o test, lo primero es entrar en la
utilidad de configuracion de la BIOS: el SETUP. Para ello, generalmente,
durante el arranque, se muestra en la pantalla el mensaje PRESS (DEL)
TO ENTER SETUP, 6 algo asi. Presione la tecla “Suprimir” y entrara en
este programa, el cual permitira configurar las wunidades de
almacenamiento (Disco duro, disco flexible y CD-ROM), velocidad del
procesador, fecha, hora entre otros.

Su apariencia es la de un menu en la que puede verse (depende de la BIOS
que utilice), algo asi:

STANDARD CMOS SETUP - INTEGRATED PERIPHERALS
BIOS FEATURES SETUP - PASSWORD SETTING

CHIPSET FEATURES SETUP - IDE HDD AUTO DETECTION
POWER MANAGEMENT SETUP - SAVE & EXIT SETUP
PNP/PCI CONFIGURATION - EXIT WITHOUT SAVING
LOAD SETUP DEFAULT

STANDARD CMOS SETUP

En primer lugar, entraremos en la opcion STANDARD CMOS SETUP, y
especificaremos la hora y fecha del sistema, las disqueteras instaladas y el
disco duro. Esto ultimo puede hacerse de dos formas:

- La primera es utilizar la auto deteccion cada vez que arranca el
computador, para lo cual elegiremos la opcion AUTO del dato TYPE en
la linea del dispositivo en cuestion (Primary Master, Primary Slave,
Secondary Master 6 Secondary Slave). En el dato MODE, sera elegida la
opcion AUTO también. Esto hara que el computador detecte
automaticamente el/los disco/s duro/s que tiene instalados cada vez
que arranca (muy util para computadores equipados con disco duro
extraible).

Compilado Arquitectura del Computador 33




- La segunda forma, es usar la autodeteccion ahora, y registrar los
parametros del disco duro de forma permanente, para ello, debe
seleccionar el tipo “USER”, abandonar esta pantalla e ir a la opcion IDE
HDD AUTO DETECTION del menu principal. Aqui el computador
intentara detectar uno tras otro los dispositivos conectados a la
controladora IDE, pidiendo conformaciéon por cada uno que detecte.
Apareceran dos 6 tres tipos posibles, responda “Y” para elegir el que la
BIOS considera correcto (generalmente lo es). Los canales IDE que no
tengan dispositivos conectados, mostraran algo como “Not Detected”.
Continte 6 salga pulsando la tecla escape, si no hay mas dispositivos
que detectar.

Ahora vuelva a la primera opcion del SETUP, y compruebe que los
parametros aparecen en la linea del dispositivo en cuestion. Por supuesto,
puede introducir usted manualmente los parametros del disco duro que
figuran en su etiqueta. Hay 46 6 47 tipos predefinidos de discos duros,
pero son tipos antiguos, los discos duros actuales no figuran entre estos
predefinidos. Esto es todo para esta opcion.

BIOS FEATURES SETUP

Vaya a la segunda: BIOS FEATURES SETUP, y escoja las siguientes
opciones:

CPU Internal Cache: Enabled

External Cache: Enabled Boot sequence: D, A, C Hemos especificado que
POWER MANAGEMENT SETUP

Puede activar desde aqui la opcion de ahorro de energia con todo detalle.
Por defecto esta desactivada (DISABLED).

PNP/PCI CONFIGURATION

Esta opcion permite especificar el método de trabajo de los buses ISA y
PCI, asi como el modo PLUG AND PLAY. Conserve los valores que presenta
0 cargue los valores por defecto.

LOAD SETUP DEFAULT

Carga los valores por defecto para todas las opciones del SETUP. Hay una
tabla que tiene estos valores, y que son los recomendados para un 6ptimo
funcionamiento. Si duda de la configuracion que ha elegido, cargue estos
valores y asegurese de nuevo de que el disco duro esta bien seleccionado.

INTEGRATED PERIPHERALS SETUP
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Establece las opciones de la controladora IO y la IDE. Ponga “Enabled” en
el apartado IDE HDD Block Mode, esto da la posibilidad de acelerar el
acceso al disco duro. El modo PIO de la controladora IDE debe estar en
AUTO. Habilite “Enabled” el control del IDE primario y del secundario,
asi como el controlador de la disquetera “FDD” y los puertos serie y
paralelo. El control del puerto USB también debe activarlo “Enabled”.
PASSWORD SETTING

Si quiere impedir el acceso de otras personas, establezca una clave de
acceso, pero no la olvide. Si no la recuerda tendra que descargar la
memoria CMOS mediante un jumper que tiene la placa base.

IDE HDD AUTO DETECTION

Ya se explico antes. Esta opcion averigua los parametros del disco duro de
forma automatica.

SAVE & EXIT SETUP
Sale del SETUP guardando los cambios.
EXIT WITHOUT SAVING

Sale sin guardar los cambios.

1.6.15 PASO QUINCE
Empezando a funcionar
Luego de configurar el hardware del equipo a través del BIOS, el

computador esta ensamblado finalmente esperando sélo por la instalaciéon
del Sistema Operativo, proceda a apagarlo.

1.6.16 PASO DIECISEIS
Cerrar la caja
Coloque la carcasa y asegurela con todos los tornillos necesarios.

Equipo Ensamblado
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Noka: Recuerde que debe conectar los cables de
la red eléctrica al requlador y no directamente
a la toma de corriente, debido a que los altos y
bajos de la corriente pueden daRar el equipo
(computador).
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2. MANTENIMIENTO DE COMPUTADORES

El mantenimiento del computador es
aquel que se debe realizar al computador
cada cierto tiempo, bien sea para corregir
fallas existentes o para prevenirlas. El
periodo de mantenimiento depende de
diversos factores: la cantidad de horas
diarias de operacion, el tipo de actividad
(aplicaciones) que se ejecutan, el
ambiente donde se encuentra instalada
(si hay polvo, calor, etc.), el estado
general (si es un equipo nuevo o muy
usado), y el resultado obtenido en el
ultimo mantenimiento.

Un PC de uso personal, que funcione unas cuatro horas diarias, en un
ambiente favorable y dos o menos anos de operacion sin fallas graves,
puede resultar aconsejable realizar su mantenimiento cada dos o tres
meses de operacion, aunque algunas de las actividades de mantenimiento
pudieran requerir una periodicidad menor.

En cambio si el PC se usa mas de 4 horas diarias, tiene mucho tiempo de
operacion, se recomienda hacer un mantenimiento por lo menos una vez al
mes. No debe considerarse dentro de esta actividad la limpieza externa y el
uso sistematico de cubiertas protectoras de polvo, insectos y suciedad
ambiental, ni tampoco la realizacion de copias de seguridad (backup), o la
aplicacion de barreras anti-virus, proxies o cortafuegos (firewalls) que
dependen de las condiciones especificas de operacion y entorno ambiental.

Se puede definir Mantenimiento del PC como una serie de rutinas
periodicas que debemos realizar a la PC, necesarias para que la
computador ofrezca un rendimiento Optimo y eficaz a la hora de su
funcionamiento. De esta forma se puede prevenir o detectar cualquier falla
que pueda presentar el computador.

2.1 RAZONES PARA HACER UN MANTENIMIENTO AL PC

Las computadors funcionan muy bien y estan protegidas cuando reciben
mantenimiento. Si no se limpian y se organizan con frecuencia, el disco
duro se llena de informacion, el sistema de archivos se desordena y el
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rendimiento general disminuye. Si no se realiza periodicamente un
escaneo del disco duro para corregir posibles errores o fallas, una limpieza
de archivos y la desfragmentacion del disco duro, la informacién estara
mas desprotegida y sera mas dificil de recuperar.

El mantenimiento que se debe hacer, se puede resumir en tres aspectos
basicos importantes, los cuales son:

1. Diagnostico
2. Limpieza
3. Desfragmentacion

2.1.1 DIAGNOSTICO

La computador trabaja mas de lo que normalmente se cree. Esta
constantemente dando prioridad a las tareas, ejecutando oOrdenes y
distribuyendo la memoria. Sin embargo, con el tiempo ocurren errores en
el disco duro, los datos se desorganizan y las referencias se vuelven
obsoletas.

Estos pequenos problemas se acumulan y ponen lento el sistema
operativo, las fallas del sistema y software ocurren con mas frecuencia y
las operaciones de encendido y apagado se demoran mas. Para que el
sistema funcione adecuadamente e incluso para que sobre todo no se
ponga tan lento, se debe realizar un mantenimiento periédico.
Asegurandonos de incluir en la rutina del mantenimiento estas labores:

- Exploracion del disco duro para saber si tiene errores y solucionar los
sectores alterados.

- Limpieza de archivos.

- Desfragmentacion el disco duro.

2.1.2 LIMPIEZA

Para garantizar un rendimiento optimo y eficaz de la computador, debemos
mantenerla limpia y bien organizada. Debemos eliminar los programas
antiguos, programas que no utilicemos y las unidades de disco para liberar
la memoria y reducir la posibilidad de conflicto del sistema. Un disco duro
puede presentar diversas deficiencias, que casi siempre se pueden corregir
estas son:

- Poco espacio disponible
- Espacio ocupado por archivos innecesarios
- Alto porcentaje de fragmentacion
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Se debe eliminar los archivos antiguos y temporales. Ademas, entre mas
pocos archivos innecesarios tenga la computador, estara mas protegida de
amenazas como el hurto de la identidad en Internet. Cuando el espacio
libre de un disco se acerca peligrosamente a cero, la PC entra en una fase
de funcionamiento erratico: se torna excesivamente lenta, emite mensajes
de error (que en ocasiones no especifican la causa), algunas aplicaciones
no se inician, o se cierran después de abiertas, etc.

Como factor de seguridad aceptable, el espacio vacio de un disco duro no
debe bajar del 10% de su capacidad total, y cuando se llega a este limite
deben borrarse archivos innecesarios, o desinstalar aplicaciones que no se
usen, o comprimir archivos.

Todas las aplicaciones de Windows generan archivos temporales. Estos
archivos se reconocen por la extension .tmp y generalmente existe uno o
varios directorios donde se alojan. En condiciones normales, las
aplicaciones que abren archivos temporales deben eliminarlos cuando la
aplicacion concluye, pero esto a veces no sucede cuando se concluye en
condiciones anormales, o Windows "se cuelga" o por una deficiente
programacion de la aplicacion.

Estos archivos temporales deben borrarse del disco duro. Existen otro tipo
de archivos que pueden borrarse, y no son temporales: la papelera de
reciclaje, el caché de Internet (windows\temporary internet files) y algunas
carpetas que permanecen el disco después que se baja o se instala un
programa.

El caché de Internet debe borrarse si resulta estrictamente necesario, ya
que después de borrado no podran verse las paginas visitadas sin estar
conectado. Debe hacerse mediante la funcion explicita del navegador, y
ademas ajustarse el tamano del caché.

Un usuario experimentado puede intentar otras posibilidades, como por
ejemplo eliminar DLL duplicadas, instaladores, datos de aplicaciones
desinstaladas, etc. Debe obrar con mucho cuidado cuando haga esta
"limpieza profunda" y si no hay plena seguridad de que un archivo en
cuestion puede ser borrado, no debe eliminarlo de la papelera de reciclaje
hasta comprobarlo, pudiendo reponerse a su ubicacion original si
resultara necesario.

En general lo que se debe realizar son estas labores:
- Eliminar los programas antiguos y archivos temporales.

- Eliminar la informacion obsoleta
- Asegurarnos de guardar de manera segura la informacion.
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- Eliminar las entradas de registro invalidas y los accesos directos
danados.

2.1.3 DESFRAGMENTACION

De todos los componentes de una PC, el disco duro es el mas sensible y el
que mas requiere un cuidadoso mantenimiento. La deteccion precoz de
fallas puede evitar a tiempo un desastre con pérdida parcial o total de
informaciéon (aunque este evento no siempre puede detectarse con
anticipacion).

Alto porcentaje de fragmentacion

Durante el uso de una PC existe un ininterrumpido proceso de borrado de
archivos e instalacion de otros nuevos. Estos se instalan a partir del
primer espacio disponible en el disco y si no cabe se fracciona,
continuando en el préximo espacio vacio.

Un indice bajo de fragmentacion es tolerable e imperceptible, pero en la
medida que aumenta, la velocidad disminuye en razon del incremento de
los tiempos de acceso al disco ocasionado por la fragmentacion, pudiendo
hacerse notable.

Todas las versiones de Windows incluyen el desfragmentador de disco. El
proceso de desfragmentacion total consume bastante tiempo (en ocasiones
hasta horas), y aunque puede realizarse como tarea de fondo no resulta
conveniente la ejecucion simultanea de otro programa mientras se
desfragmenta el disco, debiendo desactivarse también el protector de
pantalla.

2.2 MANTENIMIENTO PREVENTIVO

El mantenimiento preventivo consiste en la revision de equipos en
funcionamiento para garantizar su buen funcionamiento, tanto de
hardware como de software en un computador o PC. Estos influyen en el
desempeno fiable del sistema, en la integridad de los datos almacenados y
en un intercambio de informacion correcta, a la maxima velocidad posible
dentro de la configuracion 6ptima del sistema.

Dentro del mantenimiento preventivo existe software que permite al
usuario vigilar constantemente el estado de su equipo, asi como también
realizar pequenos ajustes de una manera facil. Ademas debemos agregar
que el mantenimiento preventivo en general se ocupa en la determinacion
de condiciones operativas, de durabilidad y fiabilidad de un equipo en
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mencion este tipo de mantenimiento nos ayuda en reducir los tiempos de
parada que pueden generarse por mantenimiento correctivo.

En lo referente al mantenimiento preventivo de un producto software, se
diferencia del resto de tipos de mantenimiento, especialmente del
mantenimiento de actualizacion, que se produce generalmente tras una
peticion de cambio por parte del cliente o del usuario final o tras un
estudio de posibilidades de mejora en los diferentes modulos del sistema,
el preventivo se produce para garantizar el funcionamiento en las
condiciones actuales de prestaciones, seguridad y fiabilidad.

Aunque el mantenimiento preventivo es considerado valioso para las
organizaciones, existen una serie de fallas en la maquinaria o errores
humanos: averias, mal uso, etc. que son impredecibles a la hora de
realizar estos procesos de mantenimiento. El mantenimiento preventivo
programado y la sustitucion planificada de equipos son dos de las tres
politicas disponibles para los ingenieros de mantenimiento.

2.2.1 OBJETIVO

El mantenimiento preventivo constituye una accioén, o serie de acciones
necesarias, para alargar la vida util del equipo e instalaciones y prevenir la
suspension de las actividades laborales por imprevistos. Tiene como
proposito planificar periodos de paralizacion de trabajo en momentos
especificos, para inspeccionar y realizar las acciones de mantenimiento del
equipo, con lo que se evitan reparaciones de emergencia. Un
mantenimiento planificado mejora la productividad hasta en 25%, reduce
30% los costos de mantenimiento y alarga la vida util de la maquinaria y
equipo hasta en un 50%.

Los programas de mantenimiento preventivo tradicionales, estan basados
en el hecho de que los equipos e instalaciones funcionan ocho horas
laborables al dia y cuarenta horas laborables por semana. Si las maquinas
y equipos funcionan por mas tiempo, los programas se deben modificar
adecuadamente para asegurar un mantenimiento apropiado y un equipo
duradero.

El area de actividad del mantenimiento preventivo es de vital importancia
en el ambito de la ejecucion de las operaciones en la industria de cualquier
tamano. De un buen mantenimiento depende no sélo un funcionamiento
eficiente de las instalaciones y las maquinas, sino que ademas, es preciso
llevarlo a cabo con rigor para conseguir otros objetivos como el hacer que
los equipos tengan periodos de vida util duraderos, sin excederse en lo
presupuestado para el mantenimiento.
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Las estrategias convencionales de "reparar cuando se produzca la averia"
ya no sirven. Fueron validas en el pasado, pero ahora si se quiere ser
productivo se tiene que ser consciente de que esperar a que se produzca la
averia es incurrir en unos costos excesivamente elevados (pérdidas de
produccion, deficiencias en la calidad, tiempos muertos y pérdida de
ganancias). Por lo anterior las empresas deben llevar a cabo procesos de
prevencion (Wikipedia).

2.2.2 PROCEDIMIENTO DE MANTENIMIENTO PREVENTIVO

La frecuencia con la que implemente los procedimientos de mantenimiento
preventivo depende del ambiente donde se encuentre el PC y de la calidad
de los componentes del mismo. Si el PC se encuentra en un ambiente
sucio, como el piso de una sala de maquinas o cualquier lugar expuesto a
la intemperie, es probable que se requiera limpiar el equipo de uno a dos
meses. En los ambientes de oficina es recomendable cada tres meses.

A continuacion se exponen los siguientes tips para llevar a cabo el
mantenimiento:

Limpieza del PC

Algo muy importante de tomar en
cuenta es que el polvo se acumula en
los componentes internos del PC, éste
actia como aislante térmico, lo cual
evita que el sistema se enfrie
adecuadamente. El calor excesivo
reduce la vida de los componentes del
sistema, ademas el polvo puede
contener elementos conductores que
pueden causar cortocircuitos parciales.
El polvo y la suciedad pueden acelerar
la corrosion de contactos eléctricos y causar conexiones incorrectas. En
resumen, el retiro de cualquier capa de polvo o suciedad del interior de la
PC es benéfico a largo plazo.

Herramientas de desarme y limpieza

Para limpiar en forma apropiada el sistema y todas las tarjetas internas se
requiere de ciertos articulos y herramientas. Ademas de las herramientas
necesarias para desarmar la caja o unidad, es necesario:

- Spray Limpia contactos
- Cepillo pequeno
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- Aspiradora para computador
- Esponjas de limpieza

- Munequera antiestatica

- Mini brocha

Quimicos

Para limpiar los componentes externos de la PC (Case, Monitor, Mouse,
teclado), basta con utilizar una lata de espuma de las que se utilizan para
limpiar el tapizado de los vehiculos, 6 bien se puede utilizar estos spray de
limpieza de cocina.

2.2.3 MANTENIMIENTO DEL DISCO DURO

Existen procedimientos de mantenimiento preventivo que protegen la
informacion del disco duro y a la vez aseguran que éste funcione de
manera eficiente. De hecho, estos procedimientos minimizan el deterioro
del disco duro, lo cual prolongara su vida.

Desfragmentacion de archivos

A través del tiempo, el eliminar y guardar archivos en un disco duro, los
archivos empiezan a fragmentarse. Esto significa que estan fraccionados
en muchas areas no contiguas sobre el disco. Una de las mejores formas
de proteger los datos el disco duro consiste en desfragmentar de forma
periodica los archivos contenidos en el disco. Esto asegura que los
archivos estan almacenados en sectores contiguos en el disco, con lo que
se reducira el movimiento de las cabezas y el deterioro de la unidad. Un
beneficio adicional, es el mejoramiento en la velocidad a la que se
recuperan los archivos, reduciendo el recorrido que tiene que hacer la
cabeza cada vez que se accesa un archivo fragmentado.

Verificacion de virus

Con el desarrollo de Internet de la mano vinieron incontables beneficios,
pero trajo consigo otros “beneficios perversos” como la proliferacion de
virus. Existen herramientas precisamente para paliar esta problematica.
Entre ellas se pueden mencionar:

— Norton antivirus
— McAfee VirusCan
- Panda antivirus
- Avira

- NOD32
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2.3 MANTENIMIENTO CORRECTIVO

Se denomina mantenimiento correctivo, aquel
que corrige los defectos observados en los
equipamientos o instalaciones, es la forma
mas basica de mantenimiento y consiste en
localizar averias o defectos y corregirlos o
repararlos. El mantenimiento era sinénimo
de reparar aquello que estaba averiado.

Este mantenimiento que se realiza luego que
ocurra una falla o averia en el equipo que por
su naturaleza no pueden planificarse en el
tiempo, presenta costos por reparacion y
repuestos no presupuestadas, pues implica el cambio de algunas piezas
del equipo (Monografias).

Asi mismo, consiste en la reparacion de alguno de los componentes de la
computador, puede ser una soldadura pequena, el cambio total de una
tarjeta (sonido, video, SIMMS de memoria, entre otras), o el cambio total de
algtan dispositivo periférico como el ratén, teclado, monitor, etc.

Para realizar el mantenimiento debe considerarse lo siguiente:

- En el ambito operativo, la reconfiguracion de la computador y los
principales programas que utiliza.

- Revision de los recursos del sistema, memoria, procesador y disco duro.

- Optimizacion de la velocidad de desempefio del computador.

- Revision de la instalacién eléctrica (sélo para especialistas).

- Un completo reporte del mantenimiento realizado a cada equipo.

- Observaciones que puedan mejorar el ambiente de funcionamiento.

El Mantenimiento Correctivo de Software se refiere a la correccion,
reparacion o reinstalacion total de una aplicacion software, ya que se esté
presentado la falla; este mantenimiento va desde un software cualquiera
de diseno, trabajo, etc. hasta un Sistema Operativo.

2.3.1 FALLAS EN LAS APLICACIONES

Las fallas mas comunes que se presentan en las aplicaciones o programas
son las siguientes:
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- Presencia de Virus: se refiere a la
intrusion de virus informaticos que
comienzan a danar todo nuestro
entorno software y debe ser
reparado de inmediato para que no
se pierdan los programas.

- Mal Manejo del Sistema
Operativo: es el mal uso del
software y aplicaciones principales
de una computador.

- Mal Manejo de las Aplicaciones: se
refiere al mal uso de los programas,
que puede llegar a provocar errores de informacion basura en el
Sistema Operativo.

- BIOS: se puede presentar un virus en este chip y éste puede sobrevivir
a los formateos del disco duro. Su soluciéon se basa en la aplicacion de
codigos que sirven como parches, pero la desventaja es que cada vez
que reiniciemos la PC.

- Corriente Eléctrica: es la pérdida o alteracion de la electricidad que
hace, que se apague la PC o que sufra cambios en los voltios que recibe
de electricidad, provocandole errores al Sistema Operativo.

Las posibles soluciones a lo anteriormente explicado son las siguientes:

- Registro del Sistema Operativo: es el registro en linea a la fabrica de
nuestro Sistema Operativo, ya que sin él no se podran recibir las
actualizaciones necesarias para que nuestras aplicaciones estén a la
vanguardia.

- Reparacion del Sistema Operativo: se refiere a los parches que se le
hacen a estos software para poder sacarles todo su potencial.

- Reparacion o Cambio de las Aplicaciones: se refiere a la reinstalacion
de un software o al cambio del mismo por otro que funcione
correctamente.

- Cambio Total del Sistema Operativo: es el cambio de version o de
sistema operativo, por ejemplo, Windows Vista es un sistema que
presenta muchos errores y se hace el cambio de éste por Windows XP.
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- Actualizaciones: es aceptar e instalar las actualizaciones que el equipo
detecte y requiera.

- Instalacion de Antivirus: es la mas importante, y se refiere a la
instalacion de un programa que detecte y elimine los virus que nuestra
computador pueda tener para que no siga infectando nuestros
programas o documentos.

Recomendaciones...

Existen algunas recomendaciones al momento de realizar este
tipo de mantenimiento y se deben seguir para no dalkar adn
mas las aplicaciones del PC; la wnamero uno es la mas
impor&ah&e, consiste en tener Laexperienci.a para F»ocier
realizar un mantenimiento correctivo de software, en caso
contrarico habra gue acudir a un técnico que sepa de la
wmateria; obra es utilizar copias originales de las aplicaciones
para gque en un futuro se generen otro tipo de Probfemas; uha
mas es instalar correctamente los programas para que ho se
generen  errores  de  informacibn  y  para  finalizar
es verificar con pruebas que todo funciona bien, esto con
programas especiales, en caso contrario tendriamos que volver
a instalar todo correctamente,
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3. SISTEMAS OPERATIVOS (SO)

El sistema operativo funciona como un intermediario para que el usuario
pueda comunicarse con el hardware y asi el sistema pueda proporcionar
un ambiente en donde el usuario pueda ejecutar programas. Esta relacion
hace que el sistema operativo y el hardware funcionen de manera eficiente.
Un sistema operativo forma parte de un sistema de computacion y este se
divide en cuatro, el sistema operativo es una parte indispensable para que
funcione todo el sistema.

Figura. Interaccion entre el SO con el resto de las partes de un PC

1t

Aplicacion

] [

Sistema Operativo

3.1 CARACTERISTICAS DE LOS SO

El sistema operativo tiene las siguientes caracteristicas:

- Conveniencia: un sistema operativo hace mas conveniente el uso
de una computador.

- Eficiencia: el sistema operativo permite que los recursos de la
computador se usen de manera correcta y eficiente.
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- Habilidad para evolucionar: un sistema operativo debe de ser
capaz de aceptar nuevas funciones sin que tenga problemas.

- Encargado de administrar el hardware: el sistema operativo
debe de ser eficaz.

- Algoritmos: un sistema operativo hace el uso del computador
mas racional.

3.2 CLASIFICACION SISTEMAS OPERATIVOS POR
SERVICIOS

La clasificacion por servicios es la mas comunmente usada y conocida
desde el punto de vista del usuario final.

3.2.1 SISTEMA OPERATIVO MONOUSUARIO

Los sistemas operativos monousuario son aquellos que soportan a un
usuario a la vez, no importando la cantidad de procesadores o procesos
que se estén realizando. Las computadors personales se han clasificado en
esta seccion.

3.2.2 SISTEMA OPERATIVO MULTIUSUARIO

Los sistemas multiusuario son los que soportan varios usuarios a la vez,
estos tipos de sistemas generalmente se utilizan en maquinas que estan
conectadas en red.

3.3 POR NUMERO DE TAREAS
3.3.1 SISTEMA OPERATIVO MONOTAREA

Los sistemas monotarea son aquellos que solo permiten realizar una sola
tarea, estos sistemas son mas primitivos porque solo permiten un solo
proceso a la vez.

3.3.2 SISTEMA OPERATIVO MULTITAREA

Los sistemas multitarea son sistemas que permiten realizar varias
actividades o procesos a la vez.

3.4 POR NUMERO DE PROCESADORES
3.4.1 SISTEMA OPERATIVO MONOPROCESADOR
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Los sistemas uniprocesador solo pueden trabajar con un solo procesador,
si tuvieran otro serian obsoletos. Ejemplos: DOS y Mac OS.

3.4.2 SISTEMA OPERATIVO MULTIPROCESADOR

Los sistemas multiproceso pueden utilizar varios procesadores para
distribuir el trabajo de cada uno. Generalmente estos trabajan o pueden
ser de dos tipos:

- Asimétrica: es donde el sistema operativo selecciona un procesador
maestro y los demas funcionan como esclavos.

- Simétrica: en este tipo se envia informacion o se trabaja con el
procesador con menos carga y asi se distribuye mejor el trabajo, los
procesos son enviados indistintamente a cual quiera de los
procesadores disponibles.

3.5 SISTEMAS OPERATIVOS POR SU ESTRUCTURA
3.5.1 ESTRUCTURA MONOLITICA

Es la estructura de los primeros sistemas operativos constituidos
fundamentalmente por un solo programa compuesto de un conjunto de
rutinas entrelazadas de tal forma que cada una puede llamar a cualquier
otra. Las caracteristicas:

- Construccion del programa final a base de moédulos compilados
separadamente que se unen a través del ligador.

- Buena definicion de parametros de enlace entre las distintas rutinas
existentes, que puede provocar mucho acoplamiento.

- Carecen de protecciones y privilegios al entrar a rutinas que manejan
diferentes aspectos de los recursos de la computador, como memoria,
disco, etc.

3.5.2 ESTRUCTURA JERARQUICA

A medida que fueron creciendo las necesidades de los usuarios y se
perfeccionaron los sistemas. Se hizo necesaria una mayor organizacion del
software, del sistema operativo, donde una parte del sistema contenia
subpartes y esto organizado en forma de niveles. Ejemplos: Multics y Unix.

3.5.3 MAQUINA VIRTUAL

Se trata de un tipo de sistemas operativos que presentan una interface a
cada proceso, mostrando una maquina que parece idéntica a la maquina
real subyacente. Estos sistemas operativos separan dos conceptos que
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suelen estar unidos en el resto de sistemas: la multiprogramacion y la
maquina extendida. El objetivo de los sistemas operativos de maquina
virtual es el de integrar distintos sistemas operativos dando la sensacion
de ser varias maquinas diferentes. Es un software.

3.6 SISTEMAS OPERATIVOS POR LA FORMA DE SERVICIO

La clasificacion de los sistemas operativos por la forma en que ofrecen sus
servicios también se refiere a una vision externa, que en este caso se
refiere a la del usuario, el como accesa a los servicios. Bajo esta
clasificacion se pueden detectar dos tipos principales: sistemas operativos
de red y sistemas operativos distribuidos.

3.6.1 SISTEMAS OPERATIVOS DE RED

Los sistemas operativos de red se definen como aquellos que tiene la
capacidad de interactuar con sistemas operativos en otras computadors
por medio de un medio de transmision con el objeto de intercambiar
informacién, transferir archivos, ejecutar comandos remotos y un sin fin
de otras actividades.

3.6.2 SISTEMAS OPERATIVOS DISTRIBUIDOS

Los sistemas operativos distribuidos abarcan los servicios de los de red,
logrando integrar recursos (impresoras, unidades de respaldo, memoria,
procesos, unidades centrales de proceso) en una sola maquina virtual que
el usuario accesa en forma transparente. Es decir, ahora el usuario ya no
necesita saber la ubicacion de los recursos, sino que los conoce por
nombre y simplemente los usa como si todos ellos fuesen locales a su
lugar de trabajo habitual.

3.6.3 PROCESO

Uno de los conceptos mas importantes que gira en torno a un sistema
operativo es el de proceso. Un proceso es un programa en ejecucion junto
con el entorno asociado (registros, variables, etc.). El corazéon de un
sistema operativo es el nucleo, un programa de control que reacciona ante
cualquier interrupcion de eventos externos y que da servicio a los
procesos, creandolos, terminandolos y respondiendo a cualquier peticion
de servicio por parte de los mismos.

3.6.4 PLANIFICACION DEL PROCESADOR

La planificacion del procesador se refiere a la manera o técnicas que se
usan para decidir cuanto tiempo de ejecucion y cuando se le asignan a
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cada proceso del sistema. Obviamente, si el sistema es monousuario y
monotarea no hay mucho que decidir, pero en el resto de los sistemas esto
es crucial para el buen funcionamiento del sistema.

3.6.5 CARACTERISTICAS A CONSIDERAR DE LOS
PROCESOS

No todos los equipos de computo procesan el mismo tipo de trabajos, y un
algoritmo de planificacion que en un sistema funciona excelente puede dar
un rendimiento pésimo en otro cuyos procesos tienen caracteristicas
diferentes:

- Cantidad de entrada/salida.

- Cantidad de uso de CPU.

- Procesos de lote o interactivos.

- Procesos en tiempo real.

- Longevidad de los procesos. (Wikilibros )

3.7 TIPOS DE COMPUTADORES Y SUS DISPOSITIVOS

Los computadores o dicho tecnicamente "el hardware" se encuentra
intimamente relacionado con el SO, ya que varios de los sistemas
operativos fueron disennados originalmente pensando en algun computador
en particular, en algunos casos con fines comerciales. Sin embargo debido
a la popularidad de algunos SO que han sido portados (es decir
acondicionado) a otro hardware distinto del original, actualmente es
"comun" encontrar un mismo SO en distintos tipos de computadores, no
importando la marca, la empresa que lo fabrica o las caracteristicas
particulares de cada computador.

Todo compu&ador o comFuEador stempre necesibara un SO para
traba jar,

3.7.1 SUPERCOMPUTADORES

I—

Un supercomputador es el tipo de
computador mas potente y mas
rapido que existe en un momento
dado. Estas maquinas estan
disenadas para procesar enormes
cantidades de informacion en poco
tiempo y son dedicadas a una
tarea especifica. Asi mismo son las
mas caras, sus precios alcanzan
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los 30 MILLONES de dolares y mas; y cuentan con un control de
temperatura especial, ésto para disipar el calor que algunos componentes
alcanzan a tener.

Unos ejemplos de tareas a las que son expuestas las supercomputadors
son los siguientes:

1. Busqueda y estudio de la energia y armas nucleares.

2. Busqueda de yacimientos petroliferos con grandes bases de datos
sismicos.

3. El estudio y prediccion de tornados.

4. El estudio y prediccion del clima de cualquier parte del mundo.

5. La elaboracion de maquetas y proyectos de la creacion de aviones,
simuladores de vuelo.

6. Debido a su precio, son muy pocas las supercomputadors que se
construyen en un ano.

3.7.2 MACROCOMPUTADORES O MAINFRAMES

"'g!:lia Las macrocomputadors son también conocidas

—F

= - como Mainframes. Los mainframes son grandes,
| mmm rapidos y caros sistemas que son capaces de

_ || controlar cientos de usuarios simultaneamente.

En el pasado, los Mainframes ocupaban cuartos
completos o hasta pisos enteros de algun edificio,
hoy en dia, un Mainframe es parecido a una hilera de archiveros en algiin
cuarto con piso falso, ésto para ocultar los cientos de cables de los
periféricos.

3.7.3 MINICOMPUTADORES

En 1960 surgi6 la minicomputador, una version mas pequena de la
Macrocomputador. Al ser orientada a tareas especificas, no necesitaba de
todos los periféricos que necesita un Mainframe, y ésto ayudo a reducir el
precio y costos de mantenimiento.

Los minicomputadores, en tamafno y poder de procesamiento, se
encuentran entre los mainframes y las estaciones de trabajo.En general,
una minicomputador, es un sistema multiproceso (varios procesos en
paralelo) capaz de soportar de 10 hasta 200 usuarios simultaneamente.
Actualmente se usan para almacenar grandes bases de datos,
automatizacion industrial y aplicaciones multiusuario.
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3.7.4 MICROCOMPUTADORES O PC’'S

Los microcomputadores o Computadors Personales (PC’s) tuvieron su
origen con la creacion de los microprocesadores. Un microprocesador es
"un computador en un chip”, o sea un circuito integrado independiente.
Las PC’s son computadores para uso personal y relativamente son baratas
y actualmente se encuentran en las oficinas, escuelas y hogares.

El término PC se deriva de que para el ano de 1981 , IBM®, saco a la venta
su modelo "IBM PC", la cual se convirtiéo en un tipo de computador ideal
para uso "personal”, de ahi que el término "PC" se estandarizé y los clones
que sacaron posteriormente otras empresas fueron llamados "PC y
compatibles", usando procesadores del mismo tipo que las IBM , pero a un
costo menor y pudiendo ejecutar el mismo tipo de programas. Existen
otros tipos de microcomputadors , como la Macintosh®, que no son
compatibles con la IBM, pero que en muchos de los casos se les llaman
también "PC’s", por ser de uso personal.

En la actualidad existen variados tipos en el disefio de PC’s:

1. Computadores personales, con el gabinete tipo minitorre, separado del
monitor.

2. Computadores personales portatiles "Laptop" o "Notebook".

3. Computadores personales mas comunes, con el gabinete horizontal,
separado del monitor.

4. Computadores personales que estan en una sola unidad compacta el
monitor y el CPU.

5. Las computadores "laptops" son aquellos computadores que estan
disenadas para poder ser transportadas de un lugar a otro. Se
alimentan por medio de baterias recargables , pesan entre 2 y 5 kilos y
la mayoria trae integrado una pantalla de LCD (Liquid Crystal Display).

6. Estaciones de trabajo o Workstations

3.7.5 ESTACIONES DE TRABAJO

Las estaciones de trabajo se encuentran entre las minicomputadors y las
macrocomputadors (por el procesamiento). Las estaciones de trabajo son
un tipo de computadors que se utilizan para aplicaciones que requieran
poder de procesamiento moderado y posibilidad de procesar graficos de
alta calidad.

Son usadas para: Aplicaciones de ingenieria
CAD (Diseno asistido por computador)
CAM (manufactura asistida por computador)
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3.8 SISTEMAS OPERATIVOS ACTUALES PARA PC

— Microsoft Windows
- Mac OS

- GNU/Linux

— Unix

— Solaris

- Google Chrome OS
— Debian

— Ubuntu

— Mandriva

- Sabayon

— Fedora

- Reactos

3.9 SISTEMAS OPERATIVOS ACTUALES PARA MOVILES
- Symbian OS

- Android

- i0S

- Windows Phone
- BlackBerry OS
- HP webOS

- Bada

Ranking Sistemas Operativos de escritorio Agosto 2012:
- Windows: 91.77%

- Mac: 7.13%

- Linux: 1.10%

Ranking S.O. escritorio por versiones:
- Windows 7: 42.76%

- Windows XP: 42.52%
- Windows Vista: 6.15%
- Mac OS X 10.7: 2.45%
- Mac OS X 10.6: 2.38%
- Mac OS X 10.8: 1.41%
- Linux: 1.10%

- Mac OS X 10.5: 0.70%
- Windows 8: 0.23%

- Mac OS X 10.4: 0.17%
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Ranking Sistemas Operativos méviles Agosto 2012:
- i0S: 65.94%

- Android: 20.93%

- Java ME: 8.37%

- Blackberry: 1.90%

- Symbian: 1.44% (Sistemas operativos)
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