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 1
 EMPIEZA AQUÍ A. LECTURA: INTRODUCCIÓN La tecnología de ordenadores es uno de los campos tecnológicos con un crecimiento más rápido hoy día, y no va a parar de crecer. Comprender los ordenadores es tan importante en estos tiempos como lo fue en su día y lo sigue siendo leer y escribir, y cuanto más sepas sobre ordenadores, desde procesar textos a programar software, más fácil te será conseguir y mantener un trabajo valioso, entretenido y con un buen sueldo. Diagnosis es el estudio de algo para determinar su naturaleza o dificultades. Viene de las palabras Griegas día, que significa separar, y gnosis, que significa Conocer. Por lo que cuando diagnosticas algo, lo que haces es separarlo lo suficiente para entender qué es, qué hace, o qué necesita. Este curso enseña un conjunto específico de habilidades relacionadas con ordenadores: fundamentos de ordenadores, términos básicos, montaje básico de ordenadores personales, diagnóstico, reparación, y compra de partes del ordenador
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2
 B. LECTURA: QUÉ PUEDES ESPERAR APRENDER Puedes diagnosticar un ordenador que no funciona correctamente y encontrar qué tiene mal, o puedes diagnosticarlo para saber cómo mejorar su rendimiento. El premiado software de herramientas para diagnóstico de Micro 2000, Micro-Scope que es el utilizado en este curso, te proporciona herramientas que te ayudan en estas tareas, además, este curso te proporciona la base y el conocimiento necesario para usar esta herramienta satisfactoriamente. Al final del curso, deberás tener un conocimiento básico del funcionamiento de los ordenadores, saber comprar las partes necesarias para armar tu ordenador, saber cómo armarlo, cómo diagnosticarlo para mejorar su rendimiento o para identificar problemas, y cómo arreglar algunos de los problemas básicos que les suceden a los ordenadores. Pero lo más importante es que tendrás experiencia práctica con el interior de un ordenador, lo que te garantiza quitarle un montón del misterio de que hay dentro de esa caja májica. Las bases que aprendes en este curso te proporcionarán unos fundamentos básicos que podrás utilizar para continuar mejorando tu conocimiento. En el dorso del libro de trabajo de este curso hay una lista de fuentes de estudios adicionales. La tecnología de ordenadores es un campo en constante expansión, y si deseas aprender nuevas cosas constantemente, tendrás un gran filón en una carrera excitante y provechosa.
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 C. LECTURA: COMO APROVECHAR AL MÁXIMO ESTE CURSO Este curso está diseñado para llevarte desde un punto de poco o ningún conocimiento básico de cómo funciona un ordenador, cómo comprar partes de un ordenador y cómo armar, configurar, diagnosticar y reparar un ordenador. Algunas de las materias cubiertas en este curso son opcionales. Si ya tienes las partes necesarias para armar tu PC no hay necesidad de que leas la lección 5 “Compra de Componentes del Ordenador.” Aunque esta lección incrementará tu comprensión de los varios componentes del ordenador y de cómo funcionan. Las lecciones 11, 12 y 13 son también opcionales. Están ahí para ayudarte a comprender mejor cómo funciona tu PC y son esenciales si quieres usar Micro-Scope para solucionar algunos de los más difíciles problemas del hardware de tu ordenador que puedas encontrar. Estas son lecciones a las que puedes volver una vez que hayas montado con éxito tu ordenador e instalado el sistema operativo. Cuando estudies las lecciones que tratan el montaje del ordenador, ten en cuenta que no todos los PCs son iguales. El PC que estes montando, seguramente sea diferente del PC descrito en este curso. Lo que significa que algunas de las instrucciones dadas en la lección no podrían ser empleadas o tendrían que ser ejecutadas de forma diferente. Las materias tratadas, están organizadas en un orden muy exacto y deben ser estudiadas en ese orden. Si tienes experiencia o conocimientos previos sobre ordenadores, no des por hecho que debes empezar en el medio del libro o dar saltos de una lección a otra. No debes hacerlo. Tener experiencia previa te ayudara a ir más rápido con el curso, pero puede haber un punto al principio en las materias que todavía no conoces pero que necesitarás más tarde en el curso.
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4
 Otra parte muy importante de este curso es comprender las palabras usadas. Cualquier campo, tanto los deportes, la moda o los ordenadores, tiene su propia terminología. Si no comprendes el vocabulario de una materia que estás tratando de estudiar, sería como tratar de hacer progresos en un país extranjero donde no hablas el idioma y no conoces las costumbres. ¿Puede hacerse, pero por que hacer las cosas difíciles cuando no hay necesidad? Al comienzo de cada lección hay una lista de palabras y sus respectivas definiciones. Aprende estas palabras. Hará que el resto de la lección sea mucho más sencillo.
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 D. LECTURA: ESTE CURSO COMO UN PROGRAMA DE ESTUDIO PERSONAL Cuando completes la sección de auto examen, al final de cada lección que contenga esta sección, separa la página de tu libro de trabajo y dásela a tu profesor para que la corrija, o, si estás estudiando por tu cuenta, comprueba que tus respuestas son correctas comparándolas con las de la hoja de respuestas incluida en esta caja.
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6
 E. LECTURA: DURACIÓN DEL CURSO Este curso está diseñado para ser completado entre 15 o 30 horas aproximadamente. Algunas de las lecciones durarán menos de una hora, otras duraran más. Si vas a estudiar sobre un horario diario, no te sientas presionado si no finalizas una lección en una sola hora, y si por el contrario la finalizas en menos de una hora, ¡no pares! ¡Continúa con la siguiente lección! Si estas haciendo el curso con dedicación exclusiva, deberías ser capaz de finalizarlo entre uno y dos días. El aspecto más importante de este curso no es finalizarlo en el tiempo esperado, sino entender las materias estudiadas, de manera que puedas aplicar lo aprendido en una situación real. La ventaja de trabajar con un libro de trabajo de estudio personal como este es que puedes estudiar al ritmo que desees sin tener que preocuparte de mantenerte al ritmo de una clase rápida, o de aburrirte cuando es una clase demasiado lenta. Así que tómate el tiempo que necesites para hacerlo bien y sentirte seguro con lo aprendido. F. LECTURA: REQUISITOS PREVIOS No necesitas conocimientos previos para hacer este curso. Es un viaje personal hacia el interior del mundo de los ordenadores y su hardware.
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 G. LECTURA: LISTA DE MATERIALES DEL CURSO
 Los siguientes materiales están incluidos con este curso:
 • Libro de trabajo Micro 2000 Montaje Básico del PC, Reparación y Diagnóstico.
 • Páginas suplementarias del Curso, que incluyen hojas de respuestas, instrucciones de preparación para un estudiante nuevo, y la lista de compra del software y el hardware del ordenador.
 !Observación Importante! Si estás estudiando por tu cuenta, tendrás que
 comprar tu mismo las partes ya que no están incluidas en la caja de este
 curso. Si lo estás estudiando en una clase, consulta a tu instructor para las
 partes una vez que estés preparado para comenzar el montaje.
 • Software de diagnóstico Micro 2000 Micro-Scope LE (Limited Edition o edición limitada)
 • Vídeos de instrucciones Micro 2000, juego de 2 vídeos:
 Vídeo de Montaje y Configuración del PC y Vídeo Práctico Micro-Scope
 No están incluidos en el curso materiales que necesitarás como:
 • Televisión
 • Reproductor de Vídeo
 • Un destornillador de cabeza Phillips
 • Un destornillador de cabeza plana
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8
 • Un área de trabajo antiestática H. LECTURA: OBSERVACIÓN IMPORTANTE SOBRE SEGURIDAD Cuando trabajes con equipo electrónico, es vital que sigas ciertas reglas de seguridad para protegerte tanto a ti mismo como al equipo electrónico. Asegúrate de completar la Lección 2: Trabajar Seguramente con Equipos Electrónicos, empieza en la página 21, antes de desempaquetar, deshacer o tocar alguna de las partes o componentes del ordenador.
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 LECCIÓN 1: LAS PARTES QUE HACEN EL CONJUNTO A. OBJETIVO DE LA LECCIÓN Aprender las partes básicas de un ordenador y cómo funcionan conjuntamente. B. GLOSARIO DE LA LECCIÓN INFORMACIÓN: Algo que pueda ser percibido es información. La información es usada en la comunicación, y forma la base del conocimiento y la comprensión. Algunas formas básicas de información son la luz, el sonido, la presión, la temperatura, las palabras escritas, etc. La información puede ser percibida y medida, y luego traducida a otras formas de información. La temperatura es medida por un termómetro que tiene una escala con números. Con la escala, la temperatura ahora es vista en la forma de un número, que podría ser 73 por ejemplo. Este número es otra forma de información que puede ser fácilmente comunicada de manera escrita o hablada. Cualquier cosa que pueda ser medida, puede ser cambiada a una forma que se puede meter en un ordenador.

Page 20
                        

10
 ORDENADOR (COMPUTADORA): Es una máquina, hecha de diferentes partes que trabajan juntas, para procesar información. Se le mete información (introducir), cambia y hace cosas con la información que le ha sido dada (procesamiento) y luego saca o presenta la información de alguna manera (salir). Un ordenador procesa información de acuerdo con la información que le ha sido dada. Por ejemplo, a un ordenador se le puede meter una lista de nombres, y darle instrucciones para que los coloque alfabéticamente y luego los imprima sobre papel. Los ordenadores hoy en día procesan enormes cantidades de información sobre nuestro mundo y los acontecimientos que en él ocurren.
 ORDENADOR PERSONAL: Es un pequeño ordenador que tiene todo lo necesario para funcionar independientemente y puede ser usado por un individuo tanto para negocios como para uso personal.
 HARDWARE: Esta palabra es una combinación de las palabras hard que significa algo sólido que no puede ser transformado, y la palabra ware que significa objeto o cosa. Por lo tanto hardware es un objeto o cosa sólida. El hardware del ordenador se refiere a las partes sólidas e inalterables del ordenador. APARATO: Es algo que ha sido construido para hacer una cosa específica. Por ejemplo una tostadora es un aparato que ha sido construido para tostar pan. Una impresora es un aparato de hardware usado para imprimir. SOFTWARE: Esta palabra es una combinación de las palabras soft que significa algo que no es sólido y que puede ser transformado, y la palabra ware que significa objeto o cosa. Software es una cosa que
 Los ordenadores te dejan,
 introducir, procesar y sacar datos.
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 puede ser transformada. Las instrucciones que se le dan a un ordenador se las llama software porque estas instrucciones pueden ser modificadas. MONITOR: Este es un aparato que usa una pantalla muy parecida a la de una televisión para mostrar información. Puede mostrar imágenes y palabras. La información puede ser mostrada en dos colores o en muchos colores. TECLADO: Este aparato es como un tablero con teclas que se pueden presionar. Las teclas representan letras, números y comandos. Presionando estas teclas, información y órdenes son metidas en el ordenador. RATÓN: Este es un aparato usado para señalar algo que aparezca en la pantalla del monitor. Al mover el ratón también se mueve una flecha que aparece en la pantalla del monitor. El ratón tiene dos y a veces tres botones que pueden ser presionados. Presionando un botón se pueden hacer determinadas acciones. IMPRESORA: Este es un aparato usado para imprimir información sobre papel. APARATOS PERIFÉRICOS: La palabra periféricos significa al borde o fuera de algo. Un aparato periférico es cualquier aparato que se pueda conectar y hacer funcionar por un ordenador y que se encuentra fuera del armazón del ordenador. El teclado, la impresora, el ratón y el monitor son todos aparatos periféricos.
 EJEMPLOS DE APARATOS
 PERFÉRICOS
 Monitor
 Teclado y Ratón
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 MEDIOS DE ALMACENAMIENTO: Es lo que usa el ordenador para almacenar información. Medios es el plural de la palabra medio que significa “la manera en que algo es hecho o comunicado”. UNIDAD: Este es un aparato mecánico usado para meter o sacar algo. DISCO: Es un disco redondo, fino y plano, con un agujero en el centro de manera que se le pueda hacer girar.
 UNIDAD DE DISCO DURO: Este aparato se usa para almacenar grandes cantidades de información. Es llamado disco duro porque los discos que se encuentran en su interior están hechos de un material duro e inflexible. Los discos giran a velocidades de hasta 5,000 RPM (Revoluciones Por Minuto). Otro nombre que se le da es el de disco fijo porque una vez montado o fijado en el ordenador no se suele quitar. UNIDAD DE DISCO FLEXIBLE: Este aparato se usa para almacenar pequeñas cantidades de información en un disco hecho de plástico fino que si lo meneas hace un sonido sordo. El disco blando se encuentra dentro de una caja de plástico que lo protege. Los discos blandos son discos móviles, que
 se pueden meter y sacar en la unidad de disco flexible. La unidad hará girar al disco blando a una velocidad de 360 RPM. Un disco blando es también llamado diskette, porque ette significa pequeño, y estos discos son de un tamaño más pequeño que el disco duro.
 3.5” Disco Flexible
 3.5” Unidad de Disco Flexible
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 UNIDAD DE CD-ROM: Este aparato sólo se usa para leer información que haya sido pregrabada en un disco movible pequeño de plástico. La información grabada en el CD, es leída usando luz; cómo la luz es reflejada desde la superficie del disco determina qué ha sido grabado. Como la información del CD, sólo puede ser leída y no modificada, es llamado Read Only Memory (Memoria Sólo de Lectura). Un sólo CD es capaz de almacenar 680 millones de caracteres de información. UNIDAD DE CD-R: Este es un aparato de grabación de CD que puede ser usado para escribir o grabar información en un CD. Sin embargo, una vez que se ha grabado información en el CD, no puede modificarse o borrarse. Este tipo de aparato es muy útil para almacenar información permanentemente que quieras guardar por mucho tiempo, y el CD usado se puede poner en un sitio seguro. UNIDAD DE CINTA: Este es un aparato que se usa para escribir o leer información en una cinta magnética. La cinta magnética es muy parecida a una casete de música. Las unidades de cinta son usadas para copiar grandes cantidades de información del disco duro a cinta, como protección contra la pérdida de datos del disco duro. Información valiosa del disco duro puede ser borrada accidentalmente o perdida por una o otra razón y si no hay otra copia de la información en algún otro sitio, la pérdida de datos podría ser desastrosa. Imagine perder la información de la gente que le debe dinero, la cantidad que deben, la cantidad que han pagado etc. Con una copia en cinta de la información perdida, la cinta puede ser leída y la información perdida devuelta al disco duro. La acción de copiar información a cinta se llama hacer una copia o disco de reserva.
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 AT: Esto significa Tecnología Avanzada. Es una denominación para la clase más potente de hardware de ordenadores. Proviene de la generación de hardware de ordenadores que fue la del PC/XT (eXTended PC) que fue desarrollado a comienzos de los años 80. MEGAHERZIO (MHz): Es la abreviación de megaherzio y es una medida de frecuencia. Frecuencia es el número de veces que algo ocurre en un periodo de tiempo establecido. La frecuencia eléctrica es el número de veces que una onda eléctrica va de arriba a abajo (un ciclo) en el espacio de un segundo. En ordenadores esto es muy importante ya que sirve para medir lo rápido que funciona un ordenador. Cuantos más MHz tenga, el ordenador será capaz de hacer las cosas con más rapidez. Un megaherzio es egual a 1 million de ciclos por segundo.
 CPU: Abreviación para Central Processing Unit o Unidad Central de Procesamiento. Esto es el corazón o el cerebro del ordenador. Procesa información y dirige el flujo de información através del ordenador. Procesa la información de acuerdo con la información que le ha sido dada. Una CPU moderna puede realizar 450 millones de órdenes/ instrucciones de máquina por segundo, por lo que puede realizar mucho trabajo en poco tiempo. La velocidad a la que trabaja la CPU se mide en MHz.
 PROGRAMA: Un ordenador no puede funcionar a menos que le sea 7dicho exactamente qué tiene que hacer. Esto se hace metiéndole órdenes o instrucciones. A un conjunto o juego de instrucciones para desempeñar una cosa específica, se le llama programa. Por ejemplo, las instrucciones necesarias para imprimir los nombres de todos los estudiantes inscritos en la clase de formación en ordenadores sería un programa.
 Parte superior de una CPU
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 PROGRAMA DE APLICACIÓN: Este es un programa que ha sido escrito para hacer algo, por el usuario del ordenador. Por ejemplo, un procesador de palabras es un programa de aplicación que te permite escribir, editar, formatear e imprimir un documento. Un juego de ordenador es un programa de aplicación que te permite jugar a un juego usando tu ordenador. Un programa de aplicación está ahí para servir al usuario del ordenador. SISTEMA: Es una organización ordenada de partes que trabajan juntas para conseguir un propósito determinado. El mundo está lleno de diferentes sistemas. Sistemas diferentes también pueden trabajar juntos para formar grandes sistemas. Ejemplos de sistemas es un sistema de combustible, un sistema bancario, un sistema de compra, un sistema de ordenador, etc. SISTEMA OPERATIVO (OS): Es un conjunto de programas (programas de sistemas) trabajando juntos para hacer funcionar al ordenador por sí mismo A través de estos programas se enseña al ordenador a manejar el flujo de información entre él y los periféricos. El sistema operativo proporciona el entorno que hace posible que los programas sean escritos para hacer funcionar o manejar otras cosas. Por ejemplo, manejar los datos financieros de una compañía, escribir cartas o incluso jugar a juegos de ordenador. Hay diferentes sistemas operativos. DOS fue uno de los primeros sistemas operativos para el PC. Windows 95/98 es un sistema
 Sistema de Ordenador
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 Chip
 operativo más moderno y mucho más potente. COMPONENTE: Un componente es cualquier cosa que forma parte de algo más. Este curso usa el término componente para referirse a las partes del ordenador que se encuentran en el interior de la carcasa. (Los periféricos son las partes que se conectan desde fuera de la carcasa).
 CIRCUITO: Es un recorrido eléctrico completo. Un circuito puede estar abierto, lo que significa que no hay corriente fluyendo a través del circuito, o puede ser cerrado lo que significa que hay corriente fluyendo a través del circuito. CIRCUITO INTEGRADO: Un solo componente electrónico que integra cientos de componentes individuales. Cuando los ordenadores fueron desarrollados por primera vez, a un ordenador que ocupaba una habitación entera, le llevaba horas llevar a cabo funciones complicadas que hoy en día un ordenador personal hace rutinariamente en segundos. La invención del circuito integrado hizo posible reducir una y otra vez el tamaño a la misma vez que aumentaba su velocidad.
 CHIP: Otro nombre para un circuito integrado. Hay muchos tipos diferentes de chips. El chip más importante en el ordenador es la CPU. La más moderna CPU es un solo chip que está hecho de más de 5 millones de componentes electrónicos llamados transistores.
 Componentes
 + _
 Flujo de Corriente
 Batería
 Conmutador Cerrado
 Circuito Cerrado
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 MEMORIA: Esta es la manera en que la información es almacenada por el ordenador. El tipo de memoria que el ordenador usa para almacenar temporalmente la información con la que trabaja es llamada memoria RAM (Random Access Memory). Los programas que hacen funcionar al ordenador son almacenados en esta memoria junto con cualquier información que el programa necesite para desempeñar su función. Esta memoria es llamada RAM porque se puede acceder a cualquier parte de información sin que importe a que parte se ha accedido antes. Cada lugar de memoria, que es un caracter largo, tiene su dirección propia. Por ejemplo, dame 4 caracteres de datos empezando en la dirección 41 resultará en la obtención del valor FAIR. Dame 3 caracteres de datos empezando en la dirección resultará en la obtención de ICE. Para comparar, la información grabada en una cinta puede ser sólo obtenida de la cinta en la secuencia que fue grabada. La CPU puede acceder a información en RAM mucho más rápido que a información almacenada en un disco duro. Cuando un ordenador es apagado, se pierde toda la información almacenada en RAM.
 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
 1 5 6 F G 1 2 H Y T
 2 W H A T A N I C
 3 E D A Y 1 3 2 6
 4 F A I R W A Y
 5 A V E . L O S A
 6 N G E L E S
 7 C A 9 0 6 8 1 - 5
 8 6 7 1 $ $ * * @
 9 ( 7 1 4 ) 6 6 3
 Contenidos de la Memoria desde la Dirección 0 to 99
 Dirección 41 Dirección 28
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 PLACA DE CIRCUITO: Es una placa de plástico plano y normalmente de color verde, en la que se colocan varios componentes electrónicos; que luego son conectados entre sí mediante unas finas líneas metálicas que han sido colocadas o impresas en el tablero. Estás finas líneas metálicas permiten que fluya la electricidad entre los componentes. Hay muchas placas de circuito diferentes usadas en ordenadores.
 PLACA MADRE: Es la placa de circuito principal del ordenador a la que se acopla la CPU. También contiene la memoria del ordenador, ranuras especiales para acoplar otras placas de circuito, otros muchos chips que controlan las diferentes partes del ordenador y una conexión para el suministro de energía del ordenador.
 Conexión de Energía Ranuras de Banco de Memoria Chips Ranura de la CPU
 La placa madre es la placa de circuito más grande de tu ordenador. Otras placas de circuito se conectan a la placa madre. La placa madre es también llamada a veces la placa central.
 Ranunas de Expansión Para Placas de Circuitos
 (ISA) (PCI)
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 BUS: Es el camino principal por el que los datos recorren el interior del ordenador, conectando juntos la CPU y los componentes a la placa madre. Por ejemplo, la CPU tiene que poder enviar y recibir datos desde la memoria. Esto se hace por medio del BUS. La información tiene que poder ir entre el disco duro y la memoria; esto es hecho por medio del BUS. La información de la memoria necesita un camino hacia el monitor, esto también se hace mediante el BUS. El bus es una parte vital del ordenador y es uno de los factores principales que determinan la velocidad a la que puede funcionar el ordenador. El bus no es sólo el camino sino que también contiene los métodos por los cuales el flujo de datos es manejado y controlado (la policía de tráfico). La menor cantidad de información en un ordenador es llamada bit. El número de bits que pueden viajar a través del bus al mismo tiempo establece la anchura del bus. Los primeros ordenadores personales tenían un bus de 8-bits. Los ordenadores personales de hoy tienen un bus de 64-bits lo que significa que 8 veces más información puede moverse a través del bus en cualquier instante. La velocidad con que la información puede moverse a través del bus se mide en MHz. Cuantos más MHz; más información puede ser transferida cada segundo. En los últimos PCs la velocidad del bus es de 100 MHz. Esto significa que 64-bits de información pueden ser puestos en funcionamiento 100 millones de veces cada segundo.
 MEMORIA Flujo de Datos: Bus: ----------- -----------
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 TARJETA ADAPTADORA: Es una placa de circuito que actúa como una junción entre un aparato específico y el ordenador al que dicho aparato está conectado. Se conecta a una ranura en la placa madre llamada ranura de expansión. Las tarjetas adaptadoras proporcionan nuevas características y capacidades que no han sido incorporadas a la placa madre. Ejemplos de tarjetas adaptadoras son las tarjetas fax/módem, las tarjetas de sonido, las tarjetas de vídeo. Las tarjetas adaptadoras son también llamadas tarjetas de control ya que controlan los aparatos a los que están conectadas.
 ISA: Industry Standard Architecture, es un bus estándar que fue desarrollado para el primer PC, el cual tenía un BUS de 8 bits. Se conectaron aparatos al BUS mediante una tarjeta adaptadora que se conectaba con una ranura de expansión en la placa madre.
 BUS ISA DE 16-BITS: Este BUS fue introducido en los primeros sistemas. Consistía de 2 secciones. La primera sección se emparejaba con la ranura de expansión del BUS de 8-bits. La segunda sección era una extensión que contenía
 las conexiones para los 8-bits extra. EISA: Extended ISA. Este estándar fue desarrollado en 1988 para manejar un BUS de 32-bits. BUS EISA DE 16/32-BIT: La ranura de expansión usada por este BUS tiene el mismo tamaño físico que el 16- bit ISA BUS, por lo que es capaz de aceptar tarjetas adaptadoras que fueron construidas para usar el 16-bits ISA BUS. Dentro de la ranura de expansión hay conexiones adicionales para los 16-bits extra que recorren el BUS.
 PCI: Peripheral Component Interconnect (Componente Periférico Interconectado). Este bus estándar fue realizado en 1992 y fue designado como soporte para un bus de 32-bits o de 64-bits. Este estándar ahora es usado generalmente en los ordenadores de hoy. La ranura de expansión usada por este bus es diferente y más pequeña que la de el bus ISA/EISA.
 Ranura de Expansión ISA de 16 bits
 Tarjeta de Sonido
 Ranura de Expansión PCI
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 C. ILUSTRACIÓN: UN SISTEMA TÍPICO DE ORDENADOR Un sistema de ordenador está compuesto de: • Una carcasa que contiene la placa madre, el suministro de energía, Las unidades internas, y así sucesivamente. • Sus aparatos periféricos; como la
 impresora, el monitor, y así sucesivamente,
 • Su software, el conjunto de
 instrucciones que permiten al usuario decir al ordenador lo que quiere que haga; y
 • su sistema operativo, las instrucciones
 que traducen instrucciones de programa en información que el ordenador puede procesar.
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 D. LECTURA: COMPRENSIÓN DE MICRO-SCOPE Micro-Scope es una herramienta de diagnóstico diseñada para ser usada en la localización de averías en ordenadores personales. Se diferencia de productos similares para PCs, en que no depende del sistema operativo del ordenador para evaluar y hacer funcionar el hardware, y en que además viene con su propio sistema operativo que te permite examinar un sistema de ordenador para averiguar si este funciona correctamente. Micro-Scope puede ser usado con dos objetivos: para mejorar el rendimiento del ordenador, y para diagnosticar la fuente de problemas del sistema. Al final de este curso, te resultaran familiares los principios de ambas funciones.
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 E. AUTO-EXAMEN: ¿QUÉ HAS APRENDIDO? 1. ¿Qué es un aparato (device)? 2. ¿Cual es la diferencia entre un componente y un aparato periférico? 3. ¿Qué es una placa madre? 4. ¿Cual es la diferencia entre software de sistema operativo y software de aplicación? 5. ¿Qué es un bus? ¿Cuales son los más comunes?
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 LECCIÓN 2: COMO PROCESAN LA INFORMACIÓN LOS ORDENADORES A. OBJETIVO DE LA LECCIÓN Aprender los fundamentos de cómo el ordenador es capaz de trabajar con información binaria y cómo es capaz de representar la información de una forma que la gente pueda entenderla y trabajar con ella. B. GLOSARIO DE LA LECCIÓN BIT: Es la parte de información más pequeña almacenada en un ordenador. Sólo tiene dos valores 0 y 1. BYTE: Cuando 8 bits son juntados se les llama un byte. Un byte puede representar un máximo de 256 combinaciones diferentes de 0s y 1s, empezando en 00000000 y acabando en 11111111. Por ejemplo, un byte podría contener una combinación de bits de 00100111 o 10001001. CÓDIGO: Un conjunto de signos que representan letras, números, símbolos u otros significados que son usados para mandar y recibir mensajes. La razón fundamental de cada código es un acuerdo entre las personas que están usando los signos y el significado que dan a estos. La gente que conoce el acuerdo se puede comunicar en código. Una persona que no lo conoce podría detectar que está habiendo algún tipo de comunicación pero no será capaz de comprenderla.
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 Esta es la razón por la que códigos son usados en comunicaciones secretas o privadas. Los tipos de herramientas disponibles para comunicarse y la distancia que tiene que ser recorrida en la comunicación es probablemente la razón más importante para el uso de códigos. Por ejemplo, los indios en el desierto usaban señales de humo para comunicarse en largas distancias. Hace cientos de años, los barcos en el mar usaban banderas de colores para comunicarse entre sí. En 1800 existía el telégrafo que usaba una pulsación eléctrica enviada a través de un cable; usaba combinaciones de pulsaciones largas (rayas), y pulsaciones cortas (puntos) para mandar información sobre cientos de millas. Finalmente, el significado acordado de un signo puede ser muy sencillo o complicado. Una seña, como “un macetero con una flor en la ventana” podría significar “camino libre, pase” o “peligro, inmediatamente vaya al aeropuerto, coja un avión destino Nueva York, y permanezca allí 2 semanas”. El uso de códigos en ordenadores es muy sencillo y un
 montón de diferentes códigos ha sido desarrollado para manejar todo tipo de información. CÓDIGO ASCII: Código Estándar Americano para Intercambio de Información (ASCII) es un código que define las letras, números y símbolos que pueden ser impresos o visualizados y cómo han sido destinados a las 256 diferentes combinaciones de 0s y 1s que se pueden contener en un byte. Cada combinación representa un valor decimal entre 0 y 225, y a cada valor decimal se le ha asignado una letra, un número o un símbolo. Por ejemplo, un espacio en blanco tiene el valor decimal 32. El signo del dólar “$” tiene el valor decimal 36. El número 0 tiene el valor decimal 48. La “A” mayúscula tiene el valor decimal 65 y la “a” minúscula tiene el valor decimal 97. A todas las letras, símbolos y números se les llama colectivamente caracteres y un caracter ocupa un byte de almacenamiento.
 DEC CÓDIGO DEC CÓDIGO DEC CÓDIGO
 32 48 0 64 @
 33 ! 49 1 65 A
 34 “ 50 2 66 B
 35 # 51 3 67 C
 36 $ 52 4 68 D
 37 % 53 5 69 E
 38 & 54 6 70 F
 39 ‘ 55 7 71 G
 40 ( 56 8 72 H
 41 ) 57 9 73 I
 42 * 58 : 74 J
 43 + 59 ; 75 K
 44 , 60 < 76 L
 45 - 61 = 77 M
 46 . 62 > 78 N
 47 / 63 ? 79 O
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 Gracias a que este es un código establecido de acuerdo entre los diferentes fabricantes de ordenadores que lo hace posible transferir datos entre dos ordenadores de distintos fabricantes. ESTÁNDAR: Es una cantidad, medida, método o procedimiento establecido. El propósito de un estándar es establecer un nivel de calidad que garantice la exactitud de una medida, de un procedimiento o de un método. Un estándar establecido permite a los fabricantes producir productos y componentes, tanto de hardware como de software, que pueden ser integrados en distintos ordenadores y funcionar correctamente. Muchos diferentes estándares han sido establecidos en la industria electrónica y de ordenadores. Los estándares facilitan la comunicación y el entendimiento, tanto entre organizaciones, como gente, como entre componentes de ordenadores. ESTRUCTURA: Es algo compuesto de diferentes partes conectadas entre sí de alguna manera. Por ejemplo un edificio es una estructura, así como lo es también el motor de un coche o una tostadora. Hay niveles de estructura en los que cada parte que forman otra parte tienen su propia estructura. Por ejemplo una puerta en un edificio tiene su propia estructura, y la madera usada para la puerta tiene su propia estructura, y así sucesivamente con cada estructura haciéndose cada vez más y más básica. Esto finalmente nos lleva hasta el átomo, el cual es un bloque de construcción básico, pero que también tiene su propia estructura. Comprender el átomo y su estructura, y cómo se une con otros átomos para formar nuevas estructuras ha sido la consecuencia de muchos avances en los tipos de material que el hombre moderno es capaz de fabricar hoy en día. También, mediante el uso de estructuras (componentes) estándares cada vez son más y más fácil construir cosas.
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 ESTRUCTURA DE DATOS: Esta es una estructura compuesta de información. El bloque básico de construcción de la estructura de datos es el bit. Un nivel superior de estructura de datos es el byte (8- bits). Los bytes pueden unirse entre sí para formar nuevas estructuras de datos. Por ejemplo, uniendo 30 bytes entre sí una nueva estructura llamada “nombre” es creada. Las estructuras de datos pueden volverse más complicadas uniendo otras estructuras de datos a ellas de manera que obtenemos una estructura de datos de un nivel superior. Por ejemplo, “Empleado” es una estructura de datos que consiste del nombre de una persona, seguido por su domicilio, ciudad, estado, código postal, número de seguridad social, edad, etc. Toda la información almacenada en la memoria de un ordenador en
 el disco duro o en un CD-ROM está estructurada. De manera, que podrás entender que significan todos esos 0s y 1s en la memoria del ordenador, siempre que sepas la estructura de datos correspondiente a esa parte de la memoria del ordenador. Algunas estructuras de datos se han convertido en estándares que ahora son usados generalmente en toda la industria de ordenadores. LENGUAJE: Es un sistema de comunicación de ideas, opiniones, pensamientos, conocimientos, órdenes, instrucciones etc. El lenguaje humano hace uso de símbolos para formar palabras. Las palabras conectadas entre sí de una manera específica permiten a los humanos expresar pensamientos e ideas completas de uno a otro. Hay muchas lenguas diferentes usadas por los humanos por ejemplo Inglés, Francés, Chino, Ruso, etc. A pesar de ello, detrás de cada lengua hay conceptos, ideas y percepciones que todos los humanos comparten, y así como humanos, somos capaces de comunicarnos y entendernos los unos con los otros. Usando el lenguaje, a una persona se le pueden dar instrucciones y enseñar como hacer algo.
 Ejemplo de Estructura de Datos Estructura de Empleado:
 Nombre: Nombre car[15] Apellido car[15] Domicilio: Calle car[32] Ciudad car[20] Estado car[2] Codigo Postal car[10] Número SS car[11]
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 LENGUAJE MÁQUINA: Este es el lenguaje que reconoce la CPU de un ordenador. Mediante este lenguaje se le ordena al ordenador qué tiene que hacer y cómo hacerlo. Las instrucciones dadas al ordenador son muy, muy detalladas. Este es el idioma nativo del ordenador y este idioma está hecho sólo de 0s y 1s. Las instrucciones máquina tienen una estructura de datos y esta estructura de datos está construida en la CPU del ordenador. Usando la estructura de datos la CPU coje 32-bits de memoria y sabe que los primeros 4-bits son el código de instrucción (0001=saltar, 0002=mover, 0003=añadir, etc.). Los otros 28-bits tienen una estructura que es usada para decir a la CPU las direcciones a las que tiene que saltar para su próxima instrucción, o las direcciones y longitud de los datos en la memoria que tiene que mover etc. Escribir instrucciones en lenguaje máquina es muy difícil de hacer, por lo que otros lenguajes de ordenador han sido creados para solucionar este problema. LENGUAJES DE ORDENADORES: Son lenguajes que la gente usa para decirle al ordenador qué hacer y para describirle al ordenador la estructura de datos de la información que va a ser procesada. Existen muchos lenguajes diferentes de ordenadores y estos lenguajes a través de los años han evolucionado y se han hecho más eficaces. No importa el lenguaje usado, las instrucciones de ese lenguaje tienen que ser cambiadas o traducidas a lenguaje máquina para que el ordenador sea capaz de llevar acabo las instrucciones. Esto se hace mediante un programa que viene con el lenguaje del ordenador llamado compiler o Recompilador. Algunos lenguajes de ordenador son Basic, COBOL, C++, Pascal, Visual Basic etc., etc. Los lenguajes de ordenador han evolucionado hasta un nivel que con instrucciones muy sencillas, el ordenador puede realizar acciones muy detalladas y complejas.
 LENGUAJE MÁQUINA
 Código Longitud Desde Direccion
 Hasta Direccion
 0010 010010 1001011000 100010000
 Esta instruccion le dice a la CPU que MUEVA (código 0010) 18 bytes (010010 de longitud) desde la direccion 610 (1001011000) a dirreccion 543 (100010000)
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 PROGRAMA DE ORDENADOR: Es un conjunto de instrucciones que le dice al ordenador cómo tiene que procesar la información. Un idioma de ordenador es usado para comunicar estas instrucciones al ordenador. Un ordenador no “piensa”. Sólo lleva a cabo las órdenes que le han sido dadas. Puede hacerse que parezca que un ordenador está “pensando”, pero los que realmente han pensado como hacerlo, han sido la gente que lo ha diseñando y los que han escrito los programas. Una vez escrito un programa de ordenador se puede guardar en un disco duro o en un disco flexible. Cada vez que quieras usar un programa determinado, se le dices al ordenador el nombre del programa y dónde puede encontrarlo. Luego es descargado en la memoria y después la CPU empieza a llevar a cabo las instrucciones de ese programa. Podría decirse que a cuentos más programas tenga acceso el ordenador más “inteligente” será.
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 C. LECTURA: ¿CÓMO TRABAJA UN ORDENADOR CON INFORMACIÓN? Gracias a las definiciones que has aprendido en esta lección, deberás tener mejor idea de cómo un ordenador es capaz de trabajar con información que simplemente es una colección de 0s y 1s. Lo que hace funcionar a un ordenador son a) las instrucciones que le son dadas en forma de programas de ordenador y b) la información metida a través de los diversos aparatos de entrada de datos (teclado, micrófono, cámara, disco flexible, disco duro, CD-ROM, escáners, etc.). Es el programa el que da sentido a los datos introducidos así como también es el programa el que impone una estructura en la información que consigue. Cuando un programa almacena información en un disco, lo hace de manera que pueda reconocer qué ha guardado, para así poder usar estos datos de nuevo. Por ello, las estructuras de datos en programas son muy pero que muy importantes ya que sin ellas un programa de ordenador no sería capaz de funcionar. Cuando a un programa se le da información destinada para otro programa, el programa no funcionará correctamente, porque las estructuras de datos en el programa no coinciden con la estructura de los datos que le está siendo introducida. El uso de códigos establecidos o estándares es otra razón por la que los programas de ordenador pueden procesar información y es la razón por la que la información puede ser transferida entre ordenadores. Es por lo que imágenes creadas en un ordenador pueden ser mostradas en otro ordenador. Es por lo que CDs de música pueden ponerse tanto en tu ordenador como en tu equipo de CD. Esto es por lo que diferentes fabricantes pueden producir tarjetas adaptadoras de sonido que funcionen en un PC. Usando el código ASCII, una tecla presionada en un teclado es traducida por el chip que controla el teclado a un valor binario que luego es almacenado en la memoria. Por ejemplo, la tecla “A” es presionada. De acuerdo al código decimal, esta tiene un valor decimal de 65 que traducido a binario es 00100001 y esto es lo que queda almacenado en la memoria. Si se quiere mostrar la letra “A” en la pantalla del monitor tiene que volver a cambiarse de su valor binario de 00100001 a una imagen en la
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 pantalla. Esto se hace mediante un programa que tiene un mapa en píxeles (elementos de imagen: o los pequeños puntos que forman una pantalla; cada letra está formada por un único patrón de píxeles) de la letra “A”. Dependiendo en qué lugar de la pantalla se quiere que aparezca la letra “A”, los píxeles en ese lugar son iluminados para formar la letra “A”.
 Hechemos un vistazo a cómo es posible procesar sonido por ordenador. El sonido como es oído por nuestros oídos es ondas de aire comprimidas a una cierta frecuencia. Hay muchas ondas diferentes que se combinan para crear sonidos únicos. El oído es un aparato de entrada de datos del cuerpo humano. Un aparato electrónico de entrada de datos para sonido es el micrófono. El sonido recogido por el micrófono es transformado en pequeñas señales eléctricas que son enviadas por un cable a un aparato electrónico especial o a la tarjeta adaptadora de sonido en un ordenador. Este aparato o la tarjeta adaptadora de sonido tiene un programa que traduce estos pequeños impulsos eléctricos a información binaria (0s y 1s). La información luego es estructurada y almacenada de una forma muy específica. Este proceso es conocido como “encoding” o transformar una señal en un código. Ahora, para oír lo que ha sido grabado se requiere un programa que a) conozca el código usado para grabar el sonido, b) conozca la estructura de datos del sonido grabado, y c) conozca las reglas para decodificar 0s y 1s de manera que pueda convertirlos en impulsos eléctricos que puedan ser enviados a los altavoces para reproducir el sonido. En el PC, la información de sonido es almacenada en lo que se conoce como ficheros WAV. Un programa de sonido audio de ordenador puede leer los contenidos de un fichero WAV y usando la tarjeta adaptadora de sonido del ordenador puede generar sonido que salga por los altavoces conectados a la tarjeta de sonido.
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 Un CD portátil, por ejemplo, tiene su propio microprocesador (CPU) con un chip ROM que contiene un programa para traducir los 0s y 1s grabados en el CD a señales de sonido que son luego enviadas a los auriculares. En resúmen, casi todas las cosas que pueden ser percibidas por algún tipo de aparato de entrada de datos que después es enchufado a un circuito electrónico pueden ser traducido a dígitos binarios mediante un programa especial. Estos dígitos binarios pueden ser traducidos de nuevo a su forma original o a otra forma por medio de un programa de ordenador. Por ejemplo, sonido digital puede ser traducido mediante un programa de efectos especiales de luz. Los efectos especiales de luz pueden ser expuestos en la pantalla de un ordenador mediante un aparto electrónico especial que tenga conectadas luces externas. En esta era de ordenadores y equipos electrónicos, la creatividad y la imaginación son fuerzas mayores detrás de la demanda para hacer ordenadores más y más potentes. Un ordenador es una máquina para ser usada, así que deja volar tu imaginación y creatividad.
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 D. AUTO EXÁMEN: ¿QUÉ HAS APRENDIDO? 1. ¿Qué es un código y por qué tiene que haber un acuerdo para que se pueda usar? 2. ¿Qué es una estructura de datos? ¿Qué hace a las estructuras de datos tan importantes en un
 ordenador? 3. ¿Qué es un lenguaje máquina? 4. ¿Qué es un programa de ordenador? ¿Qué hace un compiler/recopilador? 5. ¿Piensa un ordenador? Razona tu respuesta.
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 LECCIÓN 3: TRABAJAR CON TODA SEGURIDAD CON EQUIPOS ELECTRONICÓS. A. OBJETIVO DE LA LECCIÓN Aprender conocimientos básicos de cómo trabajar con toda seguridad con equipos electrónicos sin dañarte a ti ni al equipo. B. GLOSARIO DE LA LECCIÓN CARGA: Una cantidad de algo que está almacenada o contenida de alguna manera y que es capaz de producir fuerza o movimiento. Por ejemplo, se dice que una persona está cargada cuando está preparada para hacer algo. Si es para hacer algo bueno podríamos llamarlo una carga positiva, y si es para hacer algo malo podríamos llamarlo una carga negativa. La diferencia entre carga positiva y negativa es sencillamente la dirección en que esta se mueve. Una batería se dice que está cargada cuando por ejemplo, tiene disponible suficiente energía para hacer funcionar un radio o una linterna. ELECTRÓN: Un átomo básico con una carga negativa que circula alrededor del núcleo de un átomo. Cuando los electrones se mueven o saltan de un átomo a otro crean un flujo conocido como electricidad. ELECTRICIDAD: Es el flujo de electrones a través de un circuito (un cable por ejemplo) en una dirección determinada. Esto significa que los electrones fluyen juntos en una dirección.
 BAILES CON ELECTRONES En el centro de un átomo hay dos tipos de partículas: protones, que son las partículas que tienen una carga eléctrica positiva, y neutrones, que son partículas neutrales. En movimiento alrededor del centro del átomo se encuentran los electrones que tienen una carga eléctrica negativa. Alguna influencia exterior, como una batería, ha almacenado una carga positiva o negativa, y al conectarla a un material que permite el flujo de la carga, como un cable de cobre, los electrones comienzan a correr de un átomo a otro.
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 ELECTRÓNICA: Es la ciencia que diseña hardware para controlar el flujo de electricidad para realizar algún tipo de “trabajo”, como obtener sonido de un radio, sonidos o imágenes de una televisión, o usar un ordenador para realizar cálculos. El flujo de electricidad es controlado mediante el uso de componentes para hacer que la electricidad fluya en una sola dirección (transistores), para flujo eléctrico lento (reóstato), o para almacenaje de flujo eléctrico (condensadores) de manera que lleve a cabo algo más que un simple movimiento mecánico. Las radios, televisiones y ordenadores son algunas de las tecnologías basadas en la electrónica. AMP: Unidad de medida para el flujo de electrones a través de un circuito. Un Amp es un cierto número de electrones (6.28 millones de millones de millones de electrones) que fluyen a través de un circuito en un segundo. Amp es la abreviación de Amperio. Por ejemplo, el flujo del agua se mide en galones por segundo, no por el número de gotas de agua por segundo. CORRIENTE: Es el flujo de corriente a través de un circuito, medido en amperios. Hay muchas corrientes pequeñas que son medidas en mili-amperios. Un mili-amperio es la milésima parte de un amperio.
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 CONDUCTOR: Cualquier material que pueda llevar corriente eléctrica a un grado mayor o menor. Metales como el cobre y la plata son buenos conductores. El agua es también un conductor. AISLANTE: Cualquier material que no permita el paso de corriente eléctrica es un aislante. El plástico y la tela son aislantes, así como el cristal y la madera, por nombrar algunos. Los aislantes son también llamados materiales no-conductores. VOLTIO: Con qué fueza fluyen los electrones a través de un circuito, se mide en voltios. Para que los electrones fluyan en un circuito, un extremo del circuito tiene que tener una carencia de electrones (carga positiva) y el otro extremo tiene que tener una excedencia de electrones (carga negativa). Los electrones fluirán en la dirección que haya una carencia. Cuanto mayor sea la diferencia entre la excedencia y la carencia, con más fuerza fluirán los electrones (más difícil será no permitir al electrón dirigirse a la carencia, lo que significa que más fuerza tiene). La diferencia entre la carencia y la excedencia es medida en voltios. En los Estados Unidos, la toma de corriente estándar (por ejemplo la de las casas) es de 110 voltios. En Europa y Suramérica la toma de corriente estándar es de 220-240 voltios. VATIO: La cantidad de energía generada por una fuente de energía se mide en vatios. También la cantidad de energía usada por un aparato o componente es medida en vatios. Un vatio se calcula multiplicando el número de amperios por el voltaje. Cuanto mayor el número de voltios o de amperios mayor el número de vatios.
 El interior de un cable o de un cordón eléctrico es un trozo muy fino de un material conductor, como un cable de cobre.
 El metal es posteriormente cubierto con un material aislante, como plástico o tela, para mantener el cable fuera de contacto con otros cables.
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 AC: Abreviación para Alternating Current o Corriente Alterna (CA), es el flujo de electricidad que sale de las tomas de corriente electrica de tu casa, oficina, colegio, etc. Se la llama corriente alterna porque la corriente fluye en una dirección, luego en la otra, alternando entre 50 y 60 veces por segundo. DC: Abreviación para Direct Current o Corriente Directa, es un flujo de electridad se mueve en una sola dirección. DC es el tipo de corriente usada en aparatos electrónicos. Para usar AC en un aparato electrónico, se necesita convertirlo primero a DC. SUMINISTRO DE ENERGA: Es el componente de un sistema de ordenador que convierte 110/120 voltios AC a un voltaje menor de corriente DC que luego es descargada a la placa madre y a los otros aparatos conectados al ordenador. Por ejemplo una placa madre necesita una corriente de 5 voltios y un disco duro requiere una de 12 voltios. CABLE DE ENERGÍA: El cable que va del enchufe de la pared a la parte trasera del ordenador, o a otros aparatos para proveerles de corriente. CIRCUITO CERRADO: Un circuito que no tiene interrupciones y permite el flujo de la corriente.
 ¿POR QUÉ ALTERNA LA CORRIENTE ALTERNA? Si nada se interpone en su camino, la corriente eléctrica viaja a la velocidad de la luz. Pero cuando la corriente viaja a través de un cable, se frena por la resistencia natural en el cable, y por culpa de esta resistencia, parte de la energía de la corriente es perdida. La corriente alterna es llamada corriente alterna porque la dirección del flujo de la corriente es invertida sesenta veces en un segundo. Enviar la corriente de esta manera hace posible en largas distancias, enviar mas energía con menor pérdida.
 Sin embargo, muchos aparatos eléctricos solo pueden usar corriente directa (DC), por lo que una vez que la corrientealcanza el aparato, tiene que ser convertida de vuelta en corriente directa.
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 CIRCUITO ABIERTO: Un circuito que ha sido interrumpido o abierto, para interrumpir el flujo de la electricidad. CORTOCIRCUITO: Ocurre cuando en un circuito cerrado hay un flujo de corriente excesivo que causa la rotura del circuito. Puede dañar el equipo o fundir los fusibles que hay en el circuito. ELECTRICIDAD ESTÁTICA: Electricidad que surge por culpa de la fricción. Cuando pones un peine delante de tu pelo, y tu pelo es atraído por el peine, esto es debido a la electricidad estática. Electricidad estática puede descargarse de tu cuerpo a objetos metálicos como cuando tocas el pomo de una puerta en un día frío y seco. Este tipo de descarga puede dañar las placas de circuitos electrónicos por lo que debe prevenirse. ANTIESTÁTICO: Algo que impide el surgimiento de electricidad estática. CONECTAR CON TIERRA: Es poner un cable de conductor a tierra - por lo que cuando algo esta conectado eléctricamente a tierra, no retiene una carga eléctica.
 Llevar una muñequera antiestatica cuando se trabaja con equipo electrónico, mantiene a este a salvo de cualquier daño por electricidad estática.
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 C. LECTURA: CÓMO PROTERGERSE Hay dos aspectos en cuanto a seguridad cuando se trabaja con equipos electrónicos. El primero de ellos es seguridad personal. Reglas para la Seguridad Personal al Trabajar con un suministro de corriente AC. Siempre que trabajes con corriente AC, asegúrate que no hay ningún riesgo de conexión con tierra, cortocircuito, o un suministro de energía:
 1. Nunca trabajes en un área mojada o húmeda, como una
 habitación con el suelo húmedo o mojado. 2. Nunca trabajes sobre una superficie conductora como pueda ser
 el acero, aluminio, o cualquier otro tipo de superficie metálica, o sobre una superficie con adornos, o accesorios de metal.
 3. Siempre trabaja sobre una superficie no conductora como la
 madera, el plástico o el contrachapado.
 ¡Importante! ¡Siempre Debes seguir las reglas de seguridad en todo momento cuando tengas la carcasa del ordenador abierta!
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 Reglas para la seguridad personal al trabajar con el Suministro de Energía Al trabajar con un Suministro de energía: 1. Siempre desconecta el cable de energía antes de
 abrir la carcasa del ordenador. 2. Asegúrate siempre que el cable de energía está
 desconectado antes de tocar el suministro de energía.
 3. ¡Ni se te ocurra trabajar con un suministro de
 energía cuando el cable de energía está conectado! Haciendo esto podría ser letal en el peor de los casos, y en el mejor muy doloroso.
 El suministro de energía dentro de la carcasa del ordenador. Asegúrate siempre que el cable de energía esta desconectado antes de hacer nada con o al suministro de energía.
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 Otro consejo de Seguridad Personal para cuando trabajes dentro de la carcasa del ordenador. Cuando trabajes dentro de la carcasa, ten en cuenta que el armazón del ordenador está hecho de acero forjado, y a menudo tiene los bordes afilados, dentados o ásperos. Si por ejemplo tiras fuerte de un cable, asegúrate de que la dirección en la que tiras no haga chocar tu mano con un borde afilado. De otra manera, podrías acabar con un feo corte. Así que aquí la regla es: Ten cuidado y evita cortes con los bordes afilados de la carcasa del ordenador.
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 D. LECTURA: PROTEGIENDO TU EQUIPO. La segunda cuestión después de tu propia seguridad personal es mantener tu equipo seguro. Todas las reglas de seguridad para protegerse a uno mismo se emplean también para proteger tu equipo. Si haces algo que te da una descarga, hay una gran posibilidad de que el equipo sea dañado. Los equipos electrónicos son incluso más sensibles a una descarga que el cuerpo humano y puedes dañar o destruir costosas partes del ordenador si no conoces y sigues todas las reglas de seguridad.
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 Ajuste Correcto del Interruptor de Voltaje en el Suministro de Energía. El suministro de energía de tu ordenador convierte AC a DC. La electricidad entrante en un suministro de energía es normalmente medida en voltios, mientras que la energía saliente de un suministro de energía se mide normalmente en vatios. En los Estados Unidos, el Voltaje AC estándar proveniente de una toma de corriente de pared es de 110 voltios, o 110v. En Europa, parte de Suramérica y en muchos otros países fuera de los Estados Unidos,
 la AC es 220v. Por esto, muchos suministros de energía tienen interruptores que te permiten ajustarlos a la entrada de energía correcta. Si este interruptor es puesto en el voltaje equivocado, el sistema no funcionará o sufrirá daños. Específicamente, si el interruptor se pone para 220v en una línea de electricidad de 110v, el ordenador no recibirá suficiente energía para ponerse completamente en funcionamiento. Si el interruptor se pone para 110v y se conecta a una línea de electricidad de 220v, demasiada energía entrará en el sistema lo que puede literalmente quemar los circuitos de la placa madre, a veces incluso se pueden ver señales de quemaduras sobre la placa madre donde a ocurrido esto. Así que aquí la regla es: Asegúrate que la toma de voltaje de tu suministro de energía está ajustada correctamente para el voltaje del que dispones.
 El interruptor del voltaje en la parte trasera del suministro de energía puede ajustarse entre 110 y 220 voltios.
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 Evitando Daños por Electricidad Estática Los ordenadores son tan sensibles a la electricidad estática que una carga estática proveniente de tu mano que incluso podrías no sentir, podría destruir completamente un componente electrónico en tu sistema. Los componentes electrónicos vienen empaquetados en bolsas antiestáticas para prevenir daños por descargas estáticas. Una bolsa antiestática está hecha normalmente de espuma verde de papel de envolver de burbujas, o de plástico. Debes mantener siempre las partes en sus bolsas de protección hasta que estés preparado para usarlas. Otra precaución contra la electricidad estática es llevar siempre una muñequera antiestática cuando trabajes con componentes electrónicos (asegúrate que la correa de la muñequera se mantiene en todo momento en contacto con tierra). También puedes cubrir tu superficie de trabajo con una plataforma antiestática, y usar un felpudo de suelo antiestático, si ambos están a tu disposición.
 Un chip caimán (alligator chip) mantiene en contacto la muñequera para descargar la energía estática.
 Muñequera Antiestática
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 Así que las reglas de seguridad antiestáticas son:
 1. Mantén los componentes en sus bolsas antiestáticas hasta que estés dispuesto a usarlos. Cuando los saques de las bolsas ponlos encima de ellas hasta que vayas a instalarlos.
 2. Lleva siempre una muñequera cuando manejes cualquier
 componente.
 3. Si alguna vez tienes que trabajar en un componente eléctrico sin soporte antiestático, como la muñequera, ¡PONTE SIEMPRE EN CONTACTO CON LA CARCASA CONTACTO CON LA CARCASA (TOCÁNDOLA) ANTES DE TOCAR EL APARATO ELÉCTRICO!
 El técnico en la foto está en contacto con su mano izquierda mientras introduce con la derecha la placa madre.
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 Inspección del Sistema por Problemas Físicos 1. Antes de cerrar la carcasa de un ordenador, siempre debes hacer al
 sistema una minuciosa inspección por lo siguiente: • ¿Hay algún extremo de cable suelto que pueda tocar la carcasa? • ¿Hay cables deteriorados o cables donde el cobre sobresalga del aislante? • ¿Se encuentra algún cable fuera de la carcasa de manera que el cable
 vaya a quedar situado entre la cubierta y la carcasa una vez sea puesta la cubierta?
 • ¿Ha quedado alguna herramienta, tornillo o artículo metálico suelto
 dentro de la carcasa? Cualquiera de los puntos de arriba podría causar un corto en el ordenador y podría darte una descarga además de dañar el sistema. 2. Retira siempre el cable de energía del ordenador antes de instalar,
 quitar o reemplazar algún componente. 3. ¡Nunca introduzcas tus manos dentro de la carcasa del ordenador si está encendido! 4. ¡Apaga siempre el ordenador antes de hacer algo en su interior!
 Direcciones Básicas
 De Seguridad:
 Protege el equipo de la superficie de trabajo; protégete del equipo
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 E. PRÁCTICA: EJERCICIO DE SEGURIDAD Haz los siguientes pasos: 1. Comprueba que tu superficie de trabajo no es conductora. 2. Comprueba que el suelo está seco. 3. Asegúrate que tu área de trabajo está limpia y despejada para evitar daños al hardware o a los
 componentes por caídas o por amontonar cosas encima de otras. 4. Asegúrate que el ordenador y el monitor están desenchufados. Si es necesario, desenchufa de la
 pared los cables de energía. 5. Desconecta del ordenador el cable de energía. 6. Ponte tu muñequera antiestática, ajustando la banda hasta la placa metálica para que haga contacto
 firme con tu muñeca. 7. Ahora es seguro abrir la carcasa.
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 F. LECTURA: SUMARIO DE REGLAS DE SEGURIDAD 1. Nunca trabajes en un área húmeda o mojada, o sobre una superficie conductora como pueda
 ser el acero, el aluminio o cualquier otra superficie metálica. 2. Trabaja siempre sobre una superficie no metálica. 3. Desconecta siempre el cable de energía antes de abrir la carcasa o de trabajar en el
 suministro de energía. 4. Ten cuidado y evita cortarte con los bordes afilados de la carcasa del ordenador. 5. Asegúrate que la toma de voltaje en tu suministro de energía está ajustada correctamente
 para el voltaje del que dispones (110v en los Estados Unidos). 6. Si trabajas sin ningún tipo de apoyo antiestático, ponte en contacto con el armazón tocándolo
 antes de tocar cualquier otro componente eléctrico. 7. Mantén los componentes en sus bolsas antiestáticas hasta que estés dispuesto a usarlos. 8. Lleva siempre una muñequera antiestática cuando manejes componentes. 9. Antes de cerrar la carcasa del ordenador, haz una inspección minuciosa al sistema por
 cualquier cosa que pueda causar un corto.
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 10. Quita siempre el cable de energía del ordenador antes de instalar o quitar cualquier componente.
 11. Nunca introduzcas tus manos dentro de la carcasa de un ordenador cuando esté encendido. 12. Apaga el ordenador y desconecta el cable de energía siempre que vayas a trabajar en el
 interior de un ordenador.
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 G. AUTO EXAMEN: ¿QUÉ HAS APRENDIDO? 1. ¿Por qué la electricidad estática es un peligro cuando se trabaja con equipo electrónico? 2. ¿Qué dos formas sencillas hay de prevenir daños por electricidad estática? 3. ¿Qué te puede pasar personalmente si no sigues las reglas de seguridad cuando trabajas con equipos
 electrónicos? 4. ¿Que reglas de seguridad, si son seguidas correctamente, evitarán daños personales? 5. Verdadero o Falso. Está bien meter tus manos dentro del ordenador, cuando este está encendido.
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 LECCIÓN 4: PREPARÁNDOTE PARA MONTAR TU ORDENADOR A. OBJETIVO DE LA LECCIÓN. Una introducción a las partes y componentes básicos de un ordenador y cómo se adaptan unos con otros. B. GLOSARIO DE LA LECCIÓN. KILOBYTE (KB): Es igual a 1,024 bytes de espacio de almacenamiento. Por comodidad de comunicación mucha gente piensa en un kilobyte como mil bytes ya que kilo significa mil, esto está bien. Sin embargo, al trabajar directamente con la memoria del ordenador, debes usar el número exacto de 1,024 bytes. MEGABYTE (M o MB): Es lo mismo que 1,024 Kb o 1,048,576 bytes. Una vez más la mayoría de la gente piensa en un megabyte como un millón de bytes, lo que está bien. Sin embargo, al trabajar directamente con la memoria del ordenador, debes usar el número exacto de 1,048,576 bytes. GIGABYTE (G): Es lo mismo que 1,024 Mb o 1,073,741,824 bytes. Se piensa en un gigabyte como un billón de bytes, lo que está bien. Sin embargo al trabajar directamente con la memoria de un ordenador, debes usar el número exacto de 1,073,741,824 bytes. JUMPER (PUENTE DE CONEXIÓN): Un jumper es una instalación en un tablero electrónico de circuitos que puede ser manualmente alterado al conectar o desconectar pares de clavijas con conectadores (conectador plástico) en el jumper. Los jumpers son identificados como JP1, JP2, etc.
 JP5 tapa
 1 2 3 jumper
 clavija
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 CONFIGURACIÓN: Cuando uno o más jumpers son transformados o cambiados para un componente, hacer estos cambios se llama configurar el componente.
 SIMM: Abreviación de Single Inline Memory Module (Módulo de Memoria en Línea Sola), es un tablero electrónico que contiene los chips o plaquetas de almacenamiento (memoria). Los SIMMS están enchufados directamente a la placa madre.
 LED: Light Emitting Diode o Diodo Emisor de Luz es un componente electrónico que emite luz cuando la corriente fluye a través de el. La unidad de disco flexible tiene un LED que se enciende siempre que lee o escribe a un disco flexible. TARJETA CONTROLADORA: Un tablero electrónico de circuitos que controla un aparato periférico. (Este término es también usado a veces en este curso de la misma manera que el término tarjeta adaptadora.) TARJETA DE SONIDO: Una tarjeta controladora a la que están conectados altavoces de manera que el ordenador pueda generar voz y sonidos musicales.
 TARJETA DE VÍDEO: Una tarjeta controladora necesaria para visualizar información en un monitor. RANURA DE EXTENSIÓN: La mayoría de las tarjetas adaptadoras o controladoras se enchufan a una ranura de extensión en la placa madre. Cada conductor común (ISA/PCI), tiene su propio tipo de ranura de extensión.
 Tarjeta de Video
 Plaquetas de Almacenamiento
 SIMM
 Conexión Para el Cable de el Monitor
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 ZIF SOCKET (ENCHUFE): Un enchufe de Fuerza de Inserción Cero está diseñado para poder poner la CPU en el enchufe sin tener que empujarla o forzarla. Los enchufes ZIF normalmente tienen algún tipo de palanca o pestillo para afianzar o desenganchar la CPU. CABLE: Un cable o conjunto de cables flexibles usados para conectar los diferentes componentes en un ordenador. Cada tipo de aparato tiene su propio tipo de cable con sus conectadores especiales. Esto hace imposible usar el cable equivocado para conectar un aparato. PORTILLO(A): Un camino de información dentro o fuera del ordenador, a través del cual aparatos periféricos pueden ser conectados y puestos en funcionamiento. JACK (CONECTADOR): Un conectador diseñado para la inserción de un enchufe. PORTILLA PARALELA: Una portilla normalmente usada tanto para una impresora como para una unidad externa. Una portilla paralela puede enviar y recibir 8-bits al mismo tiempo. El conectador paralelo en el ordenador es un conectador hembra sub-D de 25-clavijas.
 Cuando la palanca está levantada, la CPU se puede colocar en el enchufe.
 Hembra paralela de 25-clavijas
 Hembra de serie de 9-clavijas
 Macho de serie De 25-clavijas
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 PORTILLA DE SERIE: Un tipo de portilla usada normalmente por un ratón o un módem. Serie significa uno después de otro, la información se mueve a través de la portilla como una corriente de bits, un bit en cada momento. No puede enviar y recibir datos al mismo tiempo. Normalmente hay por lo menos dos portillas de serie en un ordenador, a las que normalmente se llaman COM 1 y COM 2. La mayoría de portillas de serie tienen un enchufe (macho) conectador (no mostrado) sub-D de 9-clavijas, y otros tienen un enchufe (macho) conectador sub-D de 25-clavijas.
 FAX/MÓDEM: Un aparato que permite a un ordenador comunicarse con otros ordenadores vía línea telefónica o vía línea de cable. Puede ser también usado para enviar y recibir faxes. (Una imagen de una página impresa). Un módem incorporado es conectado al ordenador como una tarjeta adaptadora en una ranura de expansión ISA. El módem también puede ser conectado al ordenador como un aparato periférico mediante un cable que va hasta la portilla de serie. BAUD (BAUDIO): La velocidad con la que un módem puede enviar o recibir datos a través de una línea telefónica se mide en bauds. Aunque no exactamente, un baud es aproximadamente 1,000 bits por segundo (bps). Los módem hoy en día pueden transmitir datos a una velocidad de 56,000 bps (56.6K) que es aproximadamente 7,075 caracteres de información por segundo. RATÓN DE TIPO PS/2: Los ratones originalmente estaban conectados a una portilla de serie estándar. IBM introdujo una portilla dedicada al ratón, que estaba construida dentro de la placa madre en sus sistemas de ordenador PS/2. El tipo de conectador es pequeño y redondo. Hoy, cualquier placa madre con una portilla dedicada al ratón se dice que tiene un acoplamiento mutuo (interfase) del ratón PS/2 (PS2 Mouse Interface).
 Un conectador de ratón estándar originalmente usaba un enchufe que encajaba con una portilla de serie estándar (ver arriba a la izquierda el conectador estándar). El ratón de tipo PS/2, sin embargo, usa un enchufe pequeño y redondo, diseñado específicamente para una portilla PS/2. (el conectador que aparece arriba a la derecha).
 Conectador ISA Enchufe Telefónico
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 CARGAR: Poner en marcha cualquier programa de software, o cargarlo en la memoria del ordenador. La CPU no puede llevar a cabo instrucciones a menos que hayan sido instaladas en la memoria de acceso casual (RAM) del ordenador. ARRANQUE: Este término se refiere a lo que ocurre cuando enciendes el ordenador. Al arrancar el ordenador este está cargando un sistema operativo. Sin el sistema operativo el ordenador es incapaz de poner en funcionamiento ningún programa. UNIDAD DE DISCO DURO IDE: La unidad de disco duro que tiene la mayoría de las funciones de control del disco, construidas dentro del mismo disco duro. Esto es por lo que es llamado IDE (Integrated Drive Electronics o Electrónica Integradas en la Unidad). Tiene un conectador de 40-clavijas. CONECTADOR IDE PRIMARIO/SECUNDARIO: En las placas madres de hoy, hay dos conectadores IDE a los que se puede conectar un aparato IDE como puede ser un disco duro, una unidad de CD-ROM o una unidad de disco separable. Uno es conocido como el IDE primario y el otro es llamado IDE secundario. En cada conectador IDE se pueden conectar un máximo de dos aparatos IDE. El disco duro es normalmente conectado al conectador IDE primario y la unidad de CD-ROM al conectador IDE secundario. MAESTRO/ESCLAVO/SOLO: Un solo conectador IDE en la placa madre, puede tener conectados uno o dos aparatos IDE, usando un solo cable. Por esto, cada aparato IDE conectado a un ordenador tiene que estar configurado como maestro o esclavo. A la unidad que se hace esclava tiene su controlador de disco incorporado incapacitado y el disco esclavo hace uso del controlador en el disco maestro. Si solo tienes una unidad, debe estar siempre configurada como maestra, o en posición sola. No es importante dónde este el maestro o el esclavo conectado al cable.
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 C. VER UN VÍDEO: MONTAJE Y CONFIGURACIÓN DEL PC Vea el vídeo desde el principio hasta que el montaje del PC haya sido completado. El resto del vídeo será visto más tarde al avanzar en el curso.
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 AUTO EXAMEN: ¿QUÉ HAS APRENDIDO? 1. ¿Que significan las letras SIMM? ¿Que contiene un SIMM? 2. ¿Cuál es la principal diferencia entre una portilla de serie y una portilla paralela? 3. ¿Cuantos aparatos IDE pueden ser conectados a un sistema con un conectador IDE primario? ¿Y con
 un secundario? 4. ¿Por qué tiene que ser ajustado a maestro o esclavo un aparato IDE?
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 LECCIÓN 5: (OPCIONAL) COMPRA DE COMPONENTES DE ORDENADOR A. OBJETIVO DE LA LECCIÓN
 Proporcionarte suficiente información básica para buscar y comprar las partes necesarias para montar o mejorar la calidad de tu ordenador. B. GLOSARIO DE LA LECCIÓN
 RENDIMIENTO: El rendimiento de un ordenador en principalmente medido por la velocidad con que hace las cosas. Es por eso que cuando miremos componentes de ordenador el factor de velocidad de estos aparecerá continuamente. Los desarrollos en la tecnología informática de ordenadores son impulsados por el deseo de mejorar el rendimiento del ordenador de manera que pueda hacer más en menos tiempo. CALIDAD: Esto es lo bien que algo ha sido hecho o lo bien que una parte ha sido fabricada. Esperamos de las partes de calidad que sean seguras, fiables y que tengan un nivel de servicio agradable o aceptable. En la mayoría de los componentes básicos del ordenador como la CPU, la memoria, placas madres, discos duros y módem, la calidad de fabricación es muy alta. Por lo tanto la calidad no debe ser una preocupación mayor al comprar partes del ordenador. ENCHUFA Y JUEGA AUTOMÁTICAMENTE o PLUG n PLAY (PnP): Son la clase más reciente de tarjetas adaptadoras que se están fabricando. Estas tarjetas no tienen que ser configuradas manualmente usando un interruptor DIP. La tarjeta adaptadora, trabajando conjuntamente con un PnP placa madre BIOS y el sistema operativo, sabe cuales deben ser los ajustes de memoria para la tarjeta adaptadora y entre ellos resuelven cualquier problema que suceda. La mayoría de componentes hoy en
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 día están preparados para funcionar una vez los instalas, sin tener que hacer ninguna preparación técnica mas allá de unos pocos procedimientos técnicos de montaje. Esta característica es llamada enchufa y juega porque puedes enchufarlo e inmediatamente después empezar a jugar con él. PAQUETE (BUNDLING): Algunos fabricantes de software incluyen productos específicos de software sin precio extra cuando venden un sistema de ordenador. Cuando el software esta incluido con el hardware de esta manera, se le llama bundling. NETWORK (RED): Cuando dos o más ordenadores están conectados para compartir y transferir información son llamados un network o una red. INTERNET: Un sistema de comunicación que conecta grandes redes a lo largo por todo el planeta. Hoy en día, Internet es uno de los sistemas de intercambio de información más rápido y con mayor crecimiento, disponibles para uso personal y comercial. El acceso a Internet requiere que tu ordenador tenga un módem que te permita ponerte en contacto telefónico con tu procesador de Internet Service Provider (ISP) o Servicio de Internet, y que tengas una cuenta activa con tu ISP.
 Network (Red)
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 C. LECTURA: COMPRA DE LAS PARTES DE TU ORDENADOR. Cuando conoces el producto que vas a comprar y sus características básicas, tendrás suficientes datos para evaluar y comprar productos similares y saber qué productos ofrecen el mejor rendimiento o una calidad superior. Esto puede hacer la compra más interesante y de más provecho. La materia siguiente en esta lección abarca cada una de las partes básicas del ordenador, y sin ponerse muy técnica te proporcionará un mejor entendimiento de cómo funciona la parte y algunas de las cosas que hay que mirar al comprar la parte. Con un presupuesto ilimitado es fácil comprar un ordenador de lo mejor con todas las últimas características. Sin embargo, para la mayoría de nosotros hay un límite en nuestro presupuesto para la compra del ordenador. Esto a veces significa tener que conformarnos con menos de lo que quisiéramos, o esperar hasta que podamos permitirnos el ordenador que queremos, o ir de tienda en tienda hasta que encontremos el precio que buscamos. No todas las partes del ordenador son de igual importancia en términos de calidad y rendimiento. Para qué quieras usar el ordenador determina qué es imprescindible y en qué puedes ahorrar dinero.
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 Principios de Compra Estas son algunas pautas que te pueden ayudar al comprar las partes para tu ordenador. 1. La CPU es la parte más importante de tu ordenador. Gran parte de la tecnología de ordenadores se
 centra alrededor de una específica CPU. Debes comprar la CPU más moderna siempre que te sea posible. Si no te puedes permitir comprar la versión más rápida, compra antes la versión más lenta de la CPU más moderna que una versión más rápida de una CPU más antigua. Prepárate para gastar menos dinero en tarjetas adaptadoras y otros componentes, de manera que puedas gastar más en la CPU. Mejorar el rendimiento de una CPU lenta pero moderna, es más fácil y más barato que hacerlo con una CPU antigua. La CPU más moderna cuando este libro fue escrito era la Intel Pentium II. También será más fácil vender tu CPU cuando mejores, ya que todavía será “State Of The Art”, y seguirá estando en demanda.
 2. La placa madre es el segundo componente más importante que determinará lo bien que funciona tu
 ordenador. Compra una placa madre que respalde la CPU que has elegido. También, compra la placa madre con la mejor velocidad de luz posible, porque esto establecerá la máxima velocidad a la que pueda funcionar tu ordenador con la CPU elegida, así como la velocidad a la que será capar de funcionar tu ordenador una vez mejores tu CPU.
 3. El monitor es el siguiente artículo más importante y el más caro. Los monitores duran más que los
 ordenadores, así que míralo como una inversión a largo plazo. Ve a por el monitor mayor y de mejor calidad en vez de a por uno pequeño y barato. El dinero extra que gastes estará bien empleado. A menudo el precio del ordenador no incluye el monitor, en cual tendrás que comprar por separado.
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 4. Teniendo en cuenta el dinero que te queda puedes comprar las partes restantes del ordenador y gastar más o menos en cantidad y rendimiento basándote en para qué vas a usar el ordenador. Según vayas disponiendo de más dinero podrás mejorar o reemplazar estos componentes. Empieza con la menor cantidad de memoria, siempre podrás añadir memoria más tarde. Compra la tarjeta adaptadora, el teclado, el ratón y la carcasa más baratos. Compra un CD ROM lento y un disco duro pequeño. Estos componentes son fáciles de reemplazar, mejorar o añadir. Además, con el paso del tiempo estos componentes bajan de precio y son más asequibles.
 5. Consigue algunas revistas de ordenadores. Estas las puedes encontrar en tiendas especializadas, en
 kioscos o librerías. Mira los anuncios de estas revistas para hacerte una idea de los precios de las partes y los componentes. Una vez hecho esto ya estas preparado para tomar los pasos necesarios para la compra de tu ordenador.
 Dónde Comprarlo Cuando estás preparado para comprar las partes de tu ordenador, tienes varias opciones de como hacerlo: TIENDAS o MAYORISTAS: Normalmente puedes comprar componentes o kits (juegos) de componentes en cualquier tienda de electrónica o de ordenadores. La ventaja de hacerlo a través de una de estas tiendas es que dispondrás de ayuda técnica si la necesitas, servicio de ventas cuando decidas que componentes comprar, instalación del software, y la oportunidad de cambiar o devolver partes si te hace falta.
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 TIENDAS MINORISTAS: Estas tiendas son pequeñas, y la mayor parte de su negocio la consiguen de la propaganda y muchas de sus ventas son hechas por teléfono. Los ordenadores que venden son montados después de que se haya efectuado la venta. Esto significa tener que esperar un día o más extra antes de poder recoger el ordenador. Los hacen con pocos paquetes de software instalados, simplemente le instalan un sistema operativo. ENCARGOS POR CORREO: De esta manera conseguiriás seguramente mejor precio que en una tienda, y hay oportunidad de que lo recibas con algo de software instalado, pero tendrás que esperar a recibir las partes que has pedido, y dispondrás de menos ayuda técnica. FERIAS DE ORDENADORES: Aquí los vendedores ofrecen muy buenos precios en partes, pero lo más seguro es que no obtengas ninguna ayuda y que haya un mínimo de paquetes de software incluidos. Ten en consideración todos estos factores antes de decidir cómo quieres comprar tales partes.
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 D: LAS PARTES D1: UNIDAD CENTRAL DE PROCESAMIENTO (CPU) La Central Processing Unit (CPU) o Unidad Central de Procesamiento es el corazón del ordenador y el factor más importante en determinar lo rápido y potente que el ordenador va a ser. Hay dos elementos básicos que determinan la potencia de la CPU. Estos son: a) la velocidad a la que la CPU puede realizar sus instrucciones y cálculos, y b) el número de bits que la CPU puede calcular con una sola instrucción. Las últimas CPUs son conocidas como procesadores de 64-bits. Las CPUs que vamos a exponer son todas de Intel Corporación D1A: GLOSARIO VELOCIDAD DEL RELOJ: Se refiere a la velocidad máxima a la que puede funcionar la CPU, expresada en MHz (millones de ciclos por segundo). Esta es la velocidad máxima a la que los componentes de la placa madre pueden funcionar. También es lo rápido que se pueden transferir datos a través del bus (conductor común). Las placas madres corrientes funcionan a velocidades de 50MHz, 60MHz, 66MHz, 75MHz y muy recientemente se han alcanzado incluso velocidades de 100 MHz.
 Reloj de Crystal de la Placa Madre
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 CPU SPEED (VELOCIDAD DE LA CPU): La velocidad interna a la que funciona la CPU, medida en MHz (millones de ciclos por segundo). Un ciclo es el elemento de tiempo más pequeño para una CPU. La primera CPU Intel necesitaba de 12 ciclos para completar una sola instrucción máquina funcionando a una velocidad de 4.5 MHz. Las últimas CPUs sólo necesitan un ciclo o menos para completar una o incluso varias instrucciones máquina funcionando a velocidades de 100 MHz o más. Cuanto mayor sea la velocidad de la CPU, más rápido el ordenador deberá funcionar. Las CPUs normalmente pueden ir mucho más rápido que la velocidad de reloj. Antes de
 la CPU 486 de Intel, la velocidad de la CPU y la velocidad de reloj eran la misma. Desde entonces la CPU puede funcionar a velocidades que son de 1.5 a 4 veces más rápidas que la velocidad de reloj, ya que tiene un multiplicador de reloj integrado en la CPU. CPU COOLING FAN (VENTILADOR DE REFRGERACION DE LA CPU): Este es un ventilador diseñado para ser conectado a la CPU de manera que pueda enfriarla. El ventilador se conecta a un disipador de calor, que es una pieza de metal con ranuras que absorbe con facilidad el calor generado por la CPU y que además dispersa con rapidez el calor en el aire, especialmente cuando un ventilador sopla aire sobre su superficie. Así es como el calor es absorbido de la CPU. El disipador de calor se coloca encima de la CPU y el ventilador esta colocado sobre el disipador de calor. Es muy importante que la CPU no se sobrecaliente ya que pararía de funcionar correctamente. PENTIUM: Esta es la 5a generación de CPU de Intel, la siguiente a la 486. Pentium fue el primer procesador de PC capaz de realizar dos instrucciones al mismo tiempo y de procesar 64 bits de información de una sola vez. Hay diferentes versiones de esta CPU que funcionan a diferentes velocidades. La velocidad más lenta es de 75 MHz y la más rápida es de 200 MHz. Estas diferentes
 Ventilador Disipador
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 velocidades se obtienen por medio del multiplicador de reloj de la CPU. Este componente multiplica la velocidad del reloj de la placa madre por 1.5, 2, 2.5, o hasta 3 veces para producir una velocidad de CPU más rápida. Mira la tabla en esta página PENTIUM MMX: Esta CPU es la siguiente a la Pentium y fue diseñada específicamente para mejorar el rendimiento de aplicaciones multimedia MMX significa Multimedia Extension o Extensión Multimedia. Sus características principales son a) 57 instrucciones máquina adicionales diseñadas para manejar datos de vídeo, de audio y gráficos y b) la habilidad de hacer que una
 instrucción realice la misma función en muchas piezas de datos. La Pentium MMX está disponible en velocidades de 166 MHz, 200 MHz y 233 MHz basándose en una velocidad de reloj de placa madre de 66 MHz. Esta CPU fue puesta en circulación en Enero de 1997. PENTIUM PRO: Esta CPU fue diseñada para ser usada en ambientes profesionales. Fue fabricada antes que la Pentium MMX, por lo que no lleva incorporada la tecnología MMX. Tiene muchas nuevas características que mejoran dramáticamente su rendimiento sobre los primeros procesadores Pentium. No puede ser usada en antiguas placas madre Pentium ya que una nueva placa madre fue introducida para la Pentium Pro, y esta es conocida como la ATX. La Pentium Pro viene en velocidades de 150 MHz, 166 MHz, y 200 MHz basándose en una velocidad reloj de placa madre de 60MHz y 66 MHz.
 Velocidad Pentium
 Reloj de la CPU
 VelocidadPlaca
 Madre 75 1.5x 50 90 1.5x 60
 100 1.5x 66 120 2x 60 133 2x 66 150 2.5x 60 166 2.5x 66 200 3x 66
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 PENTIUM II: Este es el procesador más moderno de Intel que fue introducido en Mayo de 1997. Es simplemente una combinación del Pentium MMX y del Pentium PRO. Viene empaquetado como un cartucho con un sumidero de calor (heat sink) y un ventilador. El cartucho se conecta/inserta a la placa madre mediante un conector especial llamado Single Edge Connect (Conector de un solo borde). La Pentium II viene en velocidades de 233 MHz, 266 MHz, 300 MHz, 333 MHz, y 366 MHz basándose en una velocidad de reloj de placa madre de 66 MHz. Velocidades de reloj de placa madre de 100 MHz
 aparecerán en nuevos modelos de Pentium II funcionando a velocidades de 400 MHz y mayores. D1B: RESUMEN La compra de una CPU es básicamente una cuestión de precio y rendimiento. Obviamente las CPUs más rápidas son también las más caras. Por lo que un elemento clave en la compra de la CPU será el presupuesto del que dispones. Si tienes que hacer una concesión en el rendimiento para comprar una CPU accesible, entonces elige la más lenta de las CPUs más modernas en vez de la más rápida de las antiguas. Por ejemplo, la velocidad más rápida disponible para la Pentium MMX es de 300 MHz y la más lenta para la Pentium II es también 233 MHz, sin embargo la Pentium II ofrece un rendimiento superior. Con el paso del tiempo la CPU más rápida bajará de precio por lo que será más asequible y todo lo que se tiene que hacer es simplemente cambiar la CPU. Por otro lado, si eliges una CPU antigua, entonces actualizarla significará no solo la compra de un nuevo procesador sino también la compra de una nueva placa madre, así como posiblemente la compra de algunos otros componentes de sistema.
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 D2: PLACA MADRE: Es el tablero con el circuito principal en el PC, al que se conectan todos los demás aparatos periféricos, tarjetas adaptadoras, chipset, memoria y CPU. Es probablemente el componente sobre el que más preguntas se hacen. Hay muchas compañías diferentes. Koreanas, Chinas, Japonesas y Americanas que fabrican placas madres, y hay muchos diseños diferentes. Debido a la enorme competencia que hay, las placas madres no son demasiado caras y su calidad es generalmente alta. La potencia y calidad de una placa madre es principalmente determinada por el chipset que usa. Ahora se construyen placas madres que incluyen funciones como vídeo y sonido. Esto significa que ya no es necesario comprar por separado una tarjeta adaptadora de sonido y una tarjeta adaptadora de vídeo, ya que ahora estas funciones vienen integradas en la placa madre. Aunque, si más tarde deseas añadir una tarjeta de sonido o de vídeo, todavía será posible. D2A: GLOSARIO CHIPSET: Es un conjunto de uno a cinco chips en la placa madre que trabajan conjuntamente con la CPU para regular y controlar el sistema del PC. Algunas de las características de un chipset Pentium son a) la habilidad para usar EDO DRAMS, b) Advanced Power Management (APM) o Administración de Potencia Avanzada que permite administrar la energía del ordenador de manera que los aparatos trabajen más rápido o más despacio, dependiendo de cuando son realmente necesarios, c) Pipeline burst cache que implica una técnica gracias a la que 4 bytes de datos puedan ser transferidos entre la CPU y la memoria en cinco
 Placa Madre
 Plaqueta del Bus PCI
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 ciclos reloj en vez de los usuales 8 ciclos reloj, lo que obviamente mejora el rendimiento del ordenador, d) Soporte del bus (conductor común) de PCI. Algunos de los mayores fabricantes de chipset son Acer Labs, Intel, Opti y SIS. FORMA DE LA PLACA MADRE: Se refiere a la forma y dimensiones de la placa madre. Formas antiguas fueron la AT y la baby-AT. La forma más reciente es la ATX que fue diseñada específicamente para los procesadores Pentium Pro y Pentium II. Una placa madre de forma ATX no puede ser usada en una caja AT o baby-AT. Como resultado, ahora hay una carcasa estilo ATX. Un cambio importante en la placa madre ATX es el tipo de enchufe de energía que usa para conectarse al suministro de energía. Algunas placas madres tendrán ambos enchufes incorporados a la placa madre. D2B: RESUMEN Como muchos de los diferentes componentes de un ordenador están
 conectados a la placa madre, de alguna manera es importante que tengas un conocimiento de esos componentes para saber qué buscar o qué preguntar cuando vayas a comprar la placa madre. La placa madre que compres determinará qué tipo de componentes o de tarjetas adaptadoras podrás usar. Por otro lado, si quieres poder usar ciertos tipos de tarjetas adaptadoras, debes asegurarte que la placa madre que compres pueda aceptar esos componentes. Las cosas que hay que mirar al comprar una placa madre son:
 1. Qué CPU se ha elegido. Una Pentium o Pentium MMX, una Pentium Pro y la Pentium II; cada una requiere una placa madre diferente; ya que cada una requiere un tipo diferente de enchufe. Si has
 Enchufe de Energía ATX
 Enchufe de Energía AT
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 comprado una CPU que no es Intel asegúrate que la placa madre soporta, mantiene y es compatible en su totalidad completamente con ese tipo y marca de CPU.
 2. Máxima velocidad de reloj a la que la placa madre puede funcionar para darte la máxima velocidad
 de CPU. Una placa madre de 50 MHz usando una CPU con un reloj multiplicador de 2x te dará 100 MHz máquina. Una placa madre de 66 MHz con la misma CPU te dará 133 MHz máquina.
 3. La calidad del chipset (plaquetas) de la placa madre también determinará lo rápido y bien que
 funcionará el ordenador. Un chipset Intel es una garantía de calidad, rendimiento y funcionamiento. Datos sobre el chipset se pueden obtener revisando la hoja de especificaciones de la placa madre que viene con esta. Esto debes hacerlo antes de comprar la placa madre.
 4. Si quieres poder usar la memoria de un ordenador antiguo en tu nuevo ordenador. Si tienes SIMMs
 de 64MB de 72-clivajas y no quieres comprar una memoria nueva, la placa madre que compres deberá tener las plaquetas de memoria de 72-clavijas. Si no compra una placa madre que solo tenga ranuras DIMM de 168-clavijas.
 5. Preferiblemente compra una placa madre con una ranura AGP (Accelerated Graphics Port o Portillas
 de Gráficos Acelerados - mira la tarjeta de vídeo para detalles). Esto hará más rápida la representación en tu pantalla de vídeos y animación en 3D.
 6. La BIOS de la placa madre debe soportar Plug n Play (PnP) ya que esto facilitará la instalación de
 aparatos conectados a la placa madre.
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 7. Que la placa madre tenga suficientes ranuras adaptadoras para el tipo de tarjetas adaptadoras que quieras añadir al ordenador. Deberá tener por lo menos dos, sino tres ranuras ISA de 16-bit y tres ranuras PCI.
 8. Junto con la placa madre, también deberás adquirir un juego
 completo de cables, incluyendo: • Un soporte que tenga un conector de portilla paralelo de
 acoplamiento mutuo (interfase) de 25-clavijas y un conector de ratón de estilo PS2.
 • Un soporte que tenga un conector de acoplamiento mutuo en series de 9-clavijas y un conector de acoplamiento mutuo en series de 25-clavijas.
 • Un cable de cinta de unidad de disco flexible (34 cintas, con una parte torcida cerca de un extremo)
 • Un cable de cinta de acoplamiento mutuo para la unidad del
 disco duro.
 • Opcional: Para una placa madre con sonido integrado, un soporte con varios enchufes hembras en la tarjeta de sonido (entrada de micrófono(in), línea de salida para conectar altavoces externos, etc.) con el cable para conectarlo a la placa madre.
 • Opcional: Para una placa madre con vídeo integrado, un soporte con un conector de vídeo para el
 monitor, con el cable para conectarlo a la placa madre.
 De izquierda a derecha: soporte con portilla paralela y portilla de ratón, soporte con portillas de series, cable de cinta de acoplamiento mutuo de la unidad del disco flexible, cable de cinta de acoplamiento mutuo para la unidad del disco duro.
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 D3: CARCASA DEL ORDENADOR Y SUMINISTRO DE ENERGÍA La carcasa es lo que aloja todos los componentes que han sido ensamblados juntos para hacer el ordenador. Las carcasas varían en estilo, tamaño y forma. Los estilos son desktop (de mesa/escritorio) o tower (de torre). D3A: GLOSARIO DESKTOP CASE (CARCASA DE MESA): Esta carcasa reposa horizontalmente sobre tu mesa o escritorio y es por eso que se le conoce con ese nombre. La carcasa de mesa o escritorio es pequeña de manera que no ocupe mucho espacio en la mesa, sin embargo no deja mucho espacio en su interior para los componentes. El monitor es a menudo puesto encima de la carcasa. TOWER CASE (CARCASA DE TORRE): Esta es una carcasa pensada para ser colocada en vertical, tanto en el suelo como sobre una estantería. Hay tres tamaños de carcasas de torre que permiten alojar en la carcasa un grán número o un pequeño número de aparatos. Las más grandes son llamadas torre completa, seguida por la torre media siendo la más pequeña la mini torre. TOWER ATX-CASE: Esta es otra variación de carcasa de torre pero que ha sido diseñada para alojar placas madres que fueron hechas específicamente para los procesadores Pentium Pro y Pentium II. A la forma de la placa madre le ha sido dada la designación de ATX. La disposición de la placa madre es diferente de la de placas madres anteriores que encajan en la tower case. El conector de energía en una placa madre de forma ATX es un solo conector en vez de los dos conectores usados en las placas madres de forma AT.
 De Torre
 De Mesa/Escritorio
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 SUMINISTRO DE ENERGÍA: Esta es la unidad situada en el interior de la carcasa para suministrar energía a todos los componentes del interior del ordenador. Los suministros de energía están diseñados para encajar dentro de determinados tipos de carcasas y para funcionar con específicas formas de placas madres. El suministro de energía normalmente viene con la carcasa por lo que no es necesario comprarlo por separado. No todos los suministros de energía son creados por igual por lo que seguramente una carcasa muy barata tendrá un suministro de energía barato y de baja calidad. Suministros de energía como estos crean ruidos internos y a veces no manejan muy bien las fluctuaciones de energía lo que hace que el sistema se apague. Una carcasa de torre media o mini deberá tener un suministro de energía de 200 vatios. Si tienes intenciones de usar una torre completa con varias unidades de disco duro o unidades de CD-ROM, y varias tarjetas adaptadores será necesario un suministro de energía de 250 o 300 vatios.
 Enchufe de Energía
 Enchufe de Energía Ventilador del Monitor
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 D4: MEMORIA D4A: GLOSARIO NANOSEGUNDO: Es la millonésima parte de un segundo y su abreviatura es ns. La velocidad de la memoria de un ordenador es medida en nanosegundos. Memoria lenta serían 120 ns, y memoria muy rápida serían 10 ns. MEMORIA CHIP (PLAQUETA DE ALMACENAMIENTO DE MEMORIA): Es una forma de RAM y es una unidad básica de memoria. La memoria RAM es volátil en cuanto a que el apagar el ordenador se pierden los contenidos de esta memoria. Esto significa que los chips de memoria requieren energía para mantener vivos los contenidos de su memoria. Esto tambien es conocido como refrescando la memoria (refreshing memory). En la fabricación de chips de memoria el esfuerzo ha sido hecho para fabricar memoria más rápida, más rápida en cuanto que la CPU lleva menos tiempo de acceso leer a la memoria o escribir información desde la memoria. Como resultado hay varios tipos diferentes de chips de memoria disponibles (DRAM, SDRAM, VRAM, SRAM, etc.). El otro elemento básico de un chip de memoria es su tamaño medido en bits. Este puede oscilar desde uno muy pequeño de 16K hasta 256K, 1M, 4M, 16M, 64 M, o 256M. Ya que estos chips son/estan en bits, para tener un Megabyte de memoria, por ejemplo, se requieren 8 chips de memoria de un Megabit cada uno. También puede conseguirse usando dos chips de memoria de 4 Megabit cada uno. (Los chips de memoria están unidos combinados en módulos de memoria y así es como se compra la memoria). Tipos o clases de módulos de memoria son DIPs, SIMMs y DIMM (definidos más tarde en esta lección).

Page 88
                        

78
 PARITY CHECKING (VERIFICACIÓN DE PARIDAD): Esto es un método para asegurarse que la información en la memoria no ha sido alterada. Para hacer esto, cada byte (8bits) de memoria tiene un noveno bit adicional. Paridad significa tener igualdad o igualar. Paridad de memoria significa que cada 9-bits tiene que haber o bien un número impar o un número par de bits que estén ENCENDIDOS. El bit de paridad (noveno bit) es encendido o apagado para hacer esto realidad. Si un bit en un byte de memoria fue alterado, entonces el byte no tendrá ya paridad y esto será detectado. La mayoría de las
 placas madres de hoy no usan verificación de paridad. Si verificación de paridad es usada por la placa madre y esta es activada, chips de memoria de paridad deberán ser usados en el ordenador.
 DIP: Es la forma antigua de chip de memoria que es llamado Paquete Doble en Línea (Dual In-line Package). Se usaba en los primeros ordenadores. Es un chip rectangular que tiene 16 patas metálicas, 8 en cada lado. Este chip es enchufado o soldado en su sitio. Algunas tarjetas adaptadoras de vídeo siguen usando DIPS para añadir memoria vídeo.
 SIMM: Single In-line Memory Module o Módulo Único de Memoria en Línea es un pequeño tablero electrónico de circuitos que tiene chips de memoria soldados a él. Diferentes números de chips de memoria pueden ser soldados al tablero de circuitos y pueden ser también montados en ambos lados. Hay dos tipos o clases de SIMM disponibles, de 30-clavijas y de 72-clavijas. El SIMM de 30-clavijas
 es hecho de chips de memoria de 8-bits. El SIMM de 72-clavijas es hecho de chips de memoria de 32-bits.
 DIMM: (Dual In-Line Memory Module o Módulo de Memoria Doble en Línea): Es muy parecido al SIMM excepto que tiene un conector de 168-clavijas y usa chips de memoria de 64-bits. En las nuevas placas madres los SIMMs están siendo reemplazados por DIMMS.
 Verificación Número Impar de Paridad
 byte 8 bits
 Numero de bits
 Prendidos
 Valor del bit de
 Paridad
 01100111 5 0
 00000000 0 1
 00010011 3 0
 10110111 6 1
 Ranura de 168-clavijas – DIMM
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 MEMORY BANK (RANURAS/BANCOS DE MEMORIA): Es una colección de módulos de memoria que forman un bloque de memoria. Cada banco es leído por la CPU de una sola vez. Un banco o una ranura de memoria no funciona a menos que esté llenado con módulos de memoria. Una placa madre puede tener entre dos y cuatro bancos o ranuras de memoria. Un banco de memoria está compuesto de DIPs, o de SIMMs de 30- clavijas, o de SIMMs de 72-clavijas o bien de DIMMs de 168-clavijas. El tamaño de la ruta a la memoria requerida por la CPU y el tipo de módulo de memoria usado determina el número de módulos de memoria que harán que un banco una ranura de memoria se llene. Ejemplo 1: Una placa madre tiene ranuras de memoria para SIMMs de 30-clavijas. Un SIMM de 30-clavijas usa chips de memoria de 8-bits. Con una CPU de 32-bit (como la 486) la ruta de la memoria es de una anchura de 32-bits. Esto significa que se necesitan 4 SIMMs para llenar un banco o una ranura de memoria (4 veces 8-bits es igual a 32-bits). Si en esta misma placa madre hubieran ranuras de memoria para SIMMs de 72-clavijas, se necesitaría un solo SIMM para llenar un banco de memoria. Esto es porque un SIMM de 72-clavijas usa chips de memoria de 32-bits. Ejemplo 2: Una placa madre con una CPU de 64-bits requiere 2 SIMMs de 72-clavijas (usa chips de memoria de 32-bits) para hacer un banco o una ranura de memoria completo, o un solo DIMM de 168-clavijas (usa chips de memoria de 64-bits). Algunas placas madres tienen ranuras de memoria SIMM de 72-clavijas y ranuras de memoria DIMM de 168-clavijas. De todas maneras debes usar o la una o la otra. Esto se ha hecho de manera que gente que actualice de una CPU de 32-bits a una de 64-bits todavía puedan usar su memoria antigua.
 Ranuras de Memoria Simm y Dimm
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 DRAM: Esto es Dynamic RAM o RAM Dinámico. Es un chip de memoria, y es la memoria más corriente usada para la memoria del PC. Aunque no es cara, es más bien lenta con tiempos de acceso de 70ns o de 60ns. Este tipo de memoria tiene que ser refrescada cientos de veces cada segundo y cuando está siendo refrescada, la CPU no tiene acceso a ella. Lo que resulta en un tiempo de acceso más lento. EDO: Es la abreviatura para Extended Data Out o Información Extendida Fuera y es usada en conexión con el DRAM. Un EDO DRAM es un 20% más rápida que un DRAM regular ya que permite a la CPU acceder a la memoria antes que el refrescado de la memoria haya sido finalizado. SDRAM: Esto es Synchronous DRAM o DRAM Sincrónico. Funciona de forma parecida al EDO DRAM pero entrega la información en explosiones de alta velocidad (ráfagas repentinas). Esto solo puede ser usado en placas madres que han sido diseñadas para manejar este tipo de memoria y normalmente solo se encuentra en DIMMs. Es más rápido que la EDO DRAM.
 SRAM: Static RAM o RAM Estático es una forma cara de memoria de alta velocidad que es más rápida que DRAM, ya que para retener sus datos no tiene que ser refrescada tan a menudo. Tiene un tiempo de acceso de entre 10 y 15ns y se usa en memoria cache. Actualmente también se encuentra en DIMMs. MEMORY CACHING (Memoria Cache): Se refiere a una técnica para conseguir información de la memoria con más rapidez. Una memoria cache, es una porción de memoria hecha de RAM estático de
 alta velocidad (SRAM) en vez de la más lenta y barata RAM dinámica (DRAM) usada para la memoria principal. El cache incluirá aquellas porciones de RAM a las que se accede frecuentemente y esa porción de RAM que el procesador seguramente vaya a necesitar después. Manteniendo la mayor
 Memoria Cache
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 cantidad posible de esta información en la SRAM, el ordenador evita tener que acceder a la más lenta DRAM. El cache consiste de una cantidad limitada (8-512K) de memoria especial SRAM que es lo suficientemente rápida para mantenerse a la altura de la CPU. En otras palabras, la CPU no tiene que esperar a la memoria antes de poder continuar procesando. Cache es manejado por un controlador de cache. Cuando la CPU accede a la memoria lo hace por medio del controlador de cache. Cuando los datos que necesita la CPU están en el cache, los obtiene inmediatamente sin tener que esperar. De no ser así la CPU tendría que esperar hasta que los datos fueran obtenidos de la memoria RAM. L2 CACHE: Se refiere a la memoria cache que estaba originalmente en la placa madre y externa a la CPU. L2 se refiere a un Nivel 2. L1 cache se refiere a la memoria cache interna a la CPU y es conocida como cache nivel uno. En los procesadores Pentium II y Pentium Pro el cache L2 ha sido conectado directamente al procesador, de manera que pueda ser accecido a la velocidad de la CPU que es más rápida que la de la placa madre. MEMORIA VIRTUAL: No es realmente memoria RAM pero es memoria que está hecha para aparecer de esa forma. Partes de memoria son temporalmente almacenadas en el disco duro y cuando se vuelven a necesitar son cargadas de nuevo a memoria RAM real. La desventaja de esto es que la velocidad de funcionamiento de todo el sistema se hace más lenta porque leer y escribir información al disco duro es mucho más lento que acceder a información directamente desde RAM.
 Memoria Virtual
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 D4B: RESUMEN ¿Cuanta memoria se necesita? La memoria es un recurso muy importante en un ordenador, y el rendimiento de este depende de la cantidad y el tipo de memoria de que pueda disponer. La CPU es la parte más rápida del ordenador. Sin embargo, no es capaz de funcionar todo el tiempo a la máxima velocidad ya que a veces está esperando que la memoria o algún otro componente haga algo. Cuando no hay suficiente memoria en el ordenador, esta hace uso de la memoria virtual, que hará que el ordenador funcione más lentamente. En resumen, compra toda la memoria que el dinero de que dispongas te permita. Para lo que vayas a usar tu ordenador, determinará cuanta memoria vas a necesitar. El mínimo de memoria hoy en día son 16MB, aunque muchos de los nuevos ordenadores empiezan con 32MB, si tu presupuesto es limitado comienza con la mínima cantidad de memoria y añade memoria más tarde según la vayas necesitando y te la puedas permitir. ¿Qué tipo de memoria RAM se necesita? El tipo de memoria que necesitas comprar depende de la placa madre que tengas. Hay diferentes tipos de memoria, pero solo pueden usarse si la placa madre las soporta y las acepta. No podrás usar EDO RAM a menos que la placa madre pueda funcionar con EDO. Lo mismo ocurre con SDRAM. Trata de comprar el tipo de memoria más rápido que tu placa madre pueda aceptar. Las CPUs de 400 MHz en adelante requieren DIMMs especiales que puedan funcionar a esa velocidad. Las placas madres que hagan verificación de paridad requerirán una memoria CON paridad. En muchas de las placas madres más modernas, la verificación de paridad ha sido omitida o apagada por lo que se puede usar memoria que no sea de paridad.
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 ¿Cuantos y qué tipos de módulos de memoria se necesitan? Cuanto más rápida sea la memoria, más rápido funcionará tu ordenador. El otro factor son los tipos de banco de memoria que la placa madre pueda aceptar. Las placas madres más modernas solo aceptan bancos de memoria SIMM de 72-clivajes. Si todavía no tienes la memoria, no debes preocuparte con SIMMs de 72-clavijas, y simplemente compra una placa madre que tenga bancos de memoria DIMM. La memoria DIMM es más rápida y más eficaz. Las placas madres que tienen tanto SIMM como DIMM normalmente no te permiten usar ambas al mismo tiempo. Como ya fue dicho al principio de la lección, el mínimo número de módulos de memoria que necesitarás comprar dependerá en el tamaño de un banco de memoria. El SIMM de 72-clavijas (usando chips de 32-bits) requerirá dos SIMMs para llenar un banco de memoria cuando use una CPU de 64-bits como la Pentium. Una CPU 486, que es una CPU de 32-bits, solo requiere un SIMM de 72-bits para llenar un banco de memoria. Una CPU Pentium usando DIMMs, solo requiere un DIMM para llenar un banco de memoria. Los módulos de memoria vienen en varios tamaños. Para el SIMM de 30-clavijas vienen en tamaños de 256K, 1M, 4M y 16M. Para el SIMM de 72-clavijas vienen en tamaños de 1M, 2M, 4M, 8M, 16M, 32M, y 64M. Para el DIMM de 168-clavijas vienen en tamaños de 8M, 16M, 32M, 64M y 128M. Cuando se llena un banco de memoria que requiere de más de un SIMM, la capacidad de cada SIMM en el banco de memoria debe ser la misma. En otras palabras no puedes tener una SIMM de 1M y otra de 2M en el mismo banco. Algunas placas madres requieren que los módulos de memoria sean del mismo tamaño en todos los bancos de memoria.
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 De manera que al añadir memoria, los SIMMs antiguos no se podrán usar y tendrán que ser reemplazados por SIMMs de mayor tamaño. Un ejemplo: Dada una CPU (Pentium) de 64-bits y SIMMs de 72-clavijas con dos bancos de memoria (consistiendo cada banco de dos SIMMs): 8M pueden comprarse como: dos bancos de SIMMs de 4M (=4 SIMMs en total)
 o un banco de SIMMs de 8M (=2 SIMMs en total) 16M pueden comprarse como: dos bancos de SIMMs de 8M (=4 SIMMs en total)
 o un banco de SIMMs de 16M (=2 SIMMs en total)
 No puedes obtener una memoria RAM de 12M o de 24M combinando un banco de SIMMs de 4M con otro de SIMMs de 8M, o combinando un banco de SIMMs de 8M con otro de SIMMs de 16, ya que el módulo de memoria del mismo tamaño debe ser usado en todos los bancos.
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 D5: MONITOR
 D5A: GLOSARIO
 MONITOR ANALÓGICO: Es un monitor que tiene como entrada de datos una señal analógica en vez de digital. La palabra analógico viene del Griego; ana que significa de acuerdo a y logos que significa proporción. Significa en grados o en proporciones. Ejemplos de señales analógicas son el voltaje, la resistencia, las ondas de sonido etc. Los primeros monitores eran digitales pero su habilidad en el manejo de color de alta calidad era muy pobre. Como resultado, se hizo del monitor un aparato analógico. Todos los monitores que se venden hoy día son analógicos. RESOLUCIÓN: Es hasta el punto que algo puede descomponerse en partes más pequeñas. Cuando hablamos de imágenes, cuanto mayor sea la resolución, más pequeñas serán las partes en las que se puede descomponer la imagen. DOT PITCH (DIÁMETRO DE PUNTO): Es la medida horizontal o el diámetro de un punto. En realidad es el tamaño del punto más pequeño que puede visualizarse en un monitor. Cuanto más pequeño sea el punto, mejor será la resolución de cualquier cosa mostrada en la pantalla. Un diámetro de punto de alta resolución aceptable es .28 mm (milímetros). Un diámetro de punto mejor todavía será .26 mm o .24mm. Cuanto menor sea el diámetro del punto, las imágenes aparecerán en la pantalla con más nitidez y mejor definición. PIXEL: PIcture ELement o Elemento de Imagen). Es el elemento de información más pequeño que se puede representar en una pantalla. Cuanto más pequeño sea el punto mejor resolución habrá. Baja resolución serán por ejemplo 640 pixeles en horizontal y 480 en vertical. Una muy alta resolución serían 1,280 x 1,024. Un pixel está compuesto de puntos, de los que hablamos antes en diámetro de punto (dot pitch).
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 VELOCIDAD DE REGENERACIÓN: Es la medida de la frecuencia con que la imagen en la pantalla se vuelve a dibujar. Cuanto mayor sea la velocidad de regeneración, menor será el parpadeo en la pantalla. Se mide en hercios (Hz) por segundo y debe ser como mínimo 72Hz (72 veces por segundo). Cuanto menor sea el diámetro del punto y mayor la resolución, mayor será la velocidad de regeneración. INTERLACING (ENTRELAZAMIENTO): Es una técnica que permite a un monitor visualizar una más alta resolución pero al coste de un aumento del parpadeo de la pantalla. Un (interlaced) monitor de entrelazado hace dos barridos o dos pasadas por la pantalla para dibujar una imagen. El primer barrido solo dibuja las líneas de números impares y el segundo las líneas de números pares. De todas maneras, con imágenes en movimiento aparecerán algunas rayas en la pantalla y desaparecerán algunas imágenes NONINTERLACED MONITOR (MONITOR NO ENTRELAZADO): Es un monitor que no emplea la técnica de entrelazado (interlacing). Tendrá una mayor resolución sin que aparezcan rayas o desaparezcan imágenes en la pantalla. D5B: RESUMEN:
 La calidad y rendimiento que necesites de un monitor dependerá sobre todo de para qué vayas a usar el ordenador. Si por ejemplo, vas a usar el programa CAD (Computer Aided Design) en tu ordenador, entonces un monitor de alta resolución será absolutamente necesario; pero si sólo lo vas a usar como procesador de textos apenas necesitarás resolución. Cualquiera que sea el caso, si tienes intención de trabajar dos o más horas diarias con tu ordenador, un monitor de alta calidad es esencial. En realidad, la compra del monitor debe tenerse en cuenta como una inversión a largo plazo; así según vayas actualizando tu ordenador podrás continuar usando el mismo monitor, por lo que gastar un poco de dinero extra en el monitor te será de provecho.
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 Las cosas claves que mirar al comprar un monitor son: 1. El tamaño del monitor. Uno puede decir, cuanto más grande, mejor,
 pero cuanto más grande sea la pantalla mas caro será el monitor. El tamaño de una pantalla se mide diagonalmente (de la esquina inferior izquierda a la esquina superior derecha). La pantalla más pequeña es de 14 pulgadas; lo que nos proporciona un área de visión de 12.5 pulgadas. El tamaño más pequeño recomendado son 15 pulgadas que proporcionan un área de visión de 13.5 pulgadas. Si te puedes permitir una pantalla de 17 pulgadas (con un área de visión de 5.5 pulgadas) cómprala; una de 21 pulgadas será todavía mejor.
 2. El diámetro de punto del monitor no deberá ser de más de .28 mm. Una alta resolución se consigue con un diámetro de punto de .26 o .24 mm.
 3. La máxima resolución del monitor es el número de píxeles individuales que el monitor es capaz de visualizar. Un mínimo recomendado sería de 1,024 x 768. Muchas junciones (interfaces) gráficas en Internet están hechas para esta resolución. Una resolución menor hará que tengas que mover la imagen de lado a lado para ver esta en su totalidad. La tarjeta adaptadora de vídeo también tiene que ser capaz de manejar la resolución de la que tu ordenador es capaz, para poder conseguir la máxima resolución deseada.
 4. El monitor deberá ser non-interlaced para que la imagen no parpadee.
 Los tamaños de los monitores, al igual que las pantallas de TV, se
 miden por su diagonal.
 Muchos fabricantes al hacer la propaganda del tamaño de un
 monitor, también usan el termino “imagen visible” para no llevar a los consumidores a conclusiones
 erróneas. Por ejemplo, un monitor de 15 pulgadas tendrá un área de visión, o imagen visible, de 13.5
 pulgadas.
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 5. Los controles deberán estar en la parte delantera del monitor, de manera que veas la pantalla al mismo tiempo que la estés ajustando.
 6. Verifica que la intensidad de la imagen se mantiene igual en toda la pantalla al incrementarla con el
 botón de brillo. También verifica el enfoque y el contraste. 7. El monitor es uno de los componentes que más energía eléctrica consume, por lo que si puedes,
 compra un monitor de ahorro de energía. Esto es un monitor que se apagará cuando no haya actividad por un periodo de tiempo determinado. Y se encenderá automáticamente al mover el ratón o presionar una tecla. Este es un monitor Energy Star de la EPA (Environmental Protection Agency o Agencia de Protección del Medio Ambiente) y el símbolo de Energy Star aparecerá en el monitor.
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 D6: TARJETA ADAPTADORA DE VÍDEO D6A: GLOSARIO PALETA DE COLOR: Es el registro de colores que pueden ser mostrados en el monitor. Cuantos más colores haya en una imagen, el ojo percibirá la imagen como más real. Y esta tendrá mayor profundidad. El número de diferentes colores que se puede mostrar en una pantalla pueden ser o 16,256, o 32,768, o 65,536 o 16.7 millones. RGB: Se refiere a Rojo (Red), Verde (Green), y Azul (Blue), colores conocidos como colores primarios. Combinando estos tres colores conseguimos el resto de los colores que conocemos. BITS DE COLOR: El mínimo de colores que se pueden mostrar depende del número de bits usados para definir estos colores. Mira la tabla. El número de bits de memoria que requiere un pixel depende del número de colores usados. PROFUNDIDAD (INTENSIDAD) DE COLOR: Este es el nivel o grado de intensidad que se puede mostrar para cada uno de los colores primarios. El número de bits usado para definir un color se divide en partes iguales entre el Rojo, Verde y Azul. Por lo que en un color de 15-bits, 5-bits son para el rojo, 5 para el verde y 5 para el azul. Esto significa que para cada uno de los tres colores hay 32 niveles de tonalidades o intensidad. La variable intensidad de cada uno de los tres colores combinados hace una tonalidad de color única. En un color de 24-bits, hay 256 niveles de tonalidades para cada uno de los 3 colores primarios.
 Bits Colores 4 16 8 256 15 32,768 16 65,536 24 16.7 Millones
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 VÍDEO RAM: Es la memoria situada en la Tarjeta de Vídeo. Cuanto mayor sea la resolución de un monitor y más colores se vayan a usar, más memoria vídeo se necesitará. Para cada pixel visualizado en la pantalla ha de usarse una localización de memoria. Por ejemplo, una resolución de 1,024 x 768 significa que se están mostrando 786,432 pixeles en la pantalla. La cantidad de espacio que ocupa cada pixel depende del número de colores mostrados. Para mostrar 16 colores se requieren 4-bits, 256 colores requerirán 8-bits, 65.536 colores requerirán 16-bits y 16.7 millones de colores requerirán 24-bits. Para calcular la cantidad de memoria necesaria, se multiplicará el número total de píxeles de la pantalla por el número de bits necesarios para el color, y este resultado se dividirá entre 8 para obtener el número de bytes. Por ejemplo, una resolución de 1,024 x 768 con 256 colores requiere (1024 x 768 x 4) / 8 = 393,216 bytes. Esto es más de 256K y menos de 512K. La tarjeta de vídeo tendrá que tener por lo menos 512K de memoria para funcionar a esa resolución. Hay tarjetas con diferentes cantidades de memoria; las hay de 256K, 512K, 1M, 2M, 4M, 6M, 8M. Por lo tanto una resolución de 1,024 x 768 que muestre 16.7 millones de colores requerirá 2,359,296 bytes que necesitarán una tarjeta con una memoria vídeo de 4M. Las tarjetas de vídeo que manejen efectos de imagen tridimensionales (3D) también requieren más memoria vídeo para almacenar la información necesaria para crear imágenes en 3D. VRAM: VIDEO RAM ACCESS MEMORY o Memoria Vídeo de Acceso Aleatorio es un tipo de memoria diseñada específicamente para tarjetas adaptadoras de vídeo. Esta memoria es más cara y más rápida que la DRAM. Su característica especial es que tiene “dual ported”, lo que significa que hay dos rutas (portillas) que llevan a la misma memoria. Un camino es usado por la tarjeta de vídeo para refrescar la memoria de la imagen en la pantalla, mientras que el otro es usado por la CPU. Lo que significa que la CPU y la tarjeta de vídeo no tienen que esperar la una a la otra para acceder a la memoria.
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 SRAM: Static RAM o RAM Estático es una forma de memoria de alta velocidad más rápida que la DRAM, ya que no tiene que ser refrescada tan a menudo para retener sus datos. Esto significa que la CPU no tiene que esperar tan a menudo a que se refresque la memoria, antes de escribir información a la memoria. SGRAM: Synchronous Graphics RAM o RAM de Gráficos Sincrónicos, pensada para ser usada en tarjetas de vídeo muy rápidas. Esta memoria tiene una velocidad cuatro veces superior a la de una DRAM convencional. PROCESADOR DE VÍDEO: En las tarjetas adaptadoras antiguas, la CPU del ordenador se usaba para manejar todo el procesamiento necesario para manipular y visualizar imágenes en la pantalla. Con el volumen de información que se visualiza ahora en un monitor, si toda la manipulación de vídeo tuviera que ser hecha por la CPU, el rendimiento del ordenador sería mucho más lento. Por esta razón las tarjetas de vídeo tienen su propio procesador o chipset que puede realizar muchas tareas gráficas (dibujar lineas, círculos, cajas, etc.) sin tener que molestar a la CPU. Estos chips son también conocidos como chips de aceleración o co-procesadores. Estos chips acceden directamente a la memoria RAM de la tarjeta de vídeo. VGA: Vídeo Graphics Array o Conjunto de Gráficos de Vídeo es un estándar de gráficos introducido por IBM en 1987. El estándar incluye el monitor y la tarjeta adaptadora de vídeo. Fue el primer estándar de vídeo análogo. La máxima resolución para VGA es de 640 x 480 pixeles con 256 colores.
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 SVGA: Se refiere a Super VGA que es un avance en tarjetas adaptadoras, VGA y monitores con este estándar tienen una resolución de por lo menos 1,280 x 1,024 píxeles con 256 colores. TARJETA DE VÍDEO DE 3D: Es una tarjeta con un chipset capaz de producir imágenes gráficas en 3 dimensiones (3D). Algunos vídeojuegos hacen uso de animación en 3D por lo que requieren el uso de una tarjeta de Vídeo de 3D. AGP: Accelerated Graphics Port o Portilla de Gráficos Acelerados es el último avance en la mejora del rendimiento de aplicaciones de 3D. Provee una ruta más rápida y más directa entre el sistema de memoria y el chipset de la tarjeta de vídeo. Para producir imágenes en 3D se requiere un montón de memoria; y al disponer de un camino rápido y directo hasta la memoria principal del PC, el número de imágenes de vídeo que se pueden producir cada segundo aumenta enormemente sobre las tarjetas de vídeo que usan el CONECTOR COMÚN PCI estándar para acceder al sistema de memoria.
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 D6B: RESUMEN Las cosas que se deben tener en cuenta al comprar una tarjeta adaptadora de vídeo son: 1. Verifica qué tipo de conector común es usado en la placa madre para la tarjeta adaptadora de vídeo.
 Las placas madres más modernas tienen la nueva ranura AGP por lo que se requiere una tarjeta adaptadora AGP. La mayoría de las placas madres Pentium usan el conector común PCI, por lo que se requiere una tarjeta adaptadora PCI.
 2. Necesitarás tener suficiente RAM en tu tarjeta de vídeo para la resolución de la que tu monitor es
 capaz. Si no tienes suficiente memoria tendrás que reducir la resolución del monitor. Como la memoria adicional RAM es más cara, para empezar puedes comprar una tarjeta con menos memoria, pero siempre asegurándote que hay espacio en la tarjeta para añadir más memoria cuando la necesites.
 3. Si tienes la intención de ver vídeos o jugar a juegos de animación, asegúrate que la memoria RAM de
 tu tarjeta de vídeo es VRAM, SRAM, o SGRAM. 4. La potencia y capacidad de la tarjeta adaptadora depende en gran medida del chipset que se use.
 Cuanto más pueda hacer el chipset y más grande sea el camino entre la memoria RAM de Vídeo y el chipset, más rápido será el sistema del ordenador en representar imágenes y movimiento en la pantalla.
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 D7: UNIDAD DE DISCO DURO
 Al comprar el disco duro intenta conseguir el disco duro más grande que dentro de tu presupuesto te puedas permitir. El tamaño o capacidad de un disco duro se expresa en gigabytes, un gigabyte es aproximadamente 100 millones de bytes. Las unidades más pequeñas a la venta hoy en día son de un poco más de 3 gigabytes. Los discos duros pueden ser de hasta 9 gigabytes y más. Los fabricantes de discos duros están continuamente tratando de incrementar la capacidad de estos, por lo que se puede anticipar la existencia próxima de discos duros de 100 gigabytes. Las aplicaciones de los ordenadores de hoy requieren más y más espacio en el disco. Las imágenes de vídeo requieren enormes cantidades de espacio de almacenamiento. Aunque creas que 4.3 gigabytes es un montón de espacio de almacenamiento, el día que tu disco duro esté lleno llegará antes de lo que te puedas imaginar.
 El rendimiento del disco duro es otra cosa a tener en cuenta. Simplemente dicho, es el promedio de tiempo que le lleva al disco duro localizar y recuperar un bloque específico de información en el disco. Esto se conoce como tiempo promedio de acceso (average access time) y se mide en milésimas (la milésima parte de un segundo). En discos duros rápidos oscila entre 8ms y 15ms.
 Conectador IDE de 40-clavijas
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 Otro factor clave será el tipo de controlador de disco duro usado por el disco duro. Hay dos tipos básicos: IDE/EIDE: (Integrated Drive Electronics o Extended Integrated Drive Electronics) es el más común y o aceptan la mayoría de las placas madres, y el SCSI (Small Computer System Interface) que requiere una tarjeta especial SCSI Host Adapter para conectarse a la placa madre. Si vas a usar un SCSI con el propósito de conectar tus diferentes aparatos (Grabadora, CD-ROM, disco duro), entonces tendrás que comprar un disco duro SCSI. Por último, el avance más reciente en cómo transferir datos entre el disco duro y la memoria del ordenador se llama Ultra DMA, que es usado por los controladores EIDE. Esto permite a los datos ser directamente transferidos a y desde la memoria del ordenador sin implicar a la CPU. El resultado es la transferencia más rápida de datos y mayor velocidad en el ordenador ya que la CPU queda libre para manejar otras cosas. Ultra DMA ha de ser aceptado por la placa madre para poder funcionar. Algunos controladores EIDE que usan Ultra DMA pueden funcionar con placas madres antiguas, pero no todos ellos son compatibles.
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 D8: UNIDAD DE DISCO FLEXIBLE La unidad de disco flexible estándar es de 3.5 pulgadas, con una unidad de Alta-Densidad de 1.44 Megabytes. Una unidad como esta es necesaria para instalar nuevos programas, transferir datos entre ordenadores, y para encender el ordenador, lo que no sería posible usando el disco duro.
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 D9: CD-ROM DRIVE (UNIDAD DE CD-ROM) El termino CD-ROM significa Compact Disk-Read Only Memory. Es un pequeño disco de plástico redondo que tiene una fina película de aluminio recubierta con una capa protectora de plástico. La información es almacenada en la película de aluminio en forma de péquenos pits (hoyos, agujeros) grabados en la película. La información es leída usando una luz de láser y un receptor de luz. Al atravesar la superficie de la capa de metal, la luz láser es fuertemente reflejada o difundida (dispersada). Donde haya pits (hoyos, agujeros) la luz será difundida. La combinación de luz difundida o fuertemente reflejada forma las bases para encender/apagar, verdadero/falso, 0 o 1; que es como se registra digitalmente la información. En los ordenadores de hoy, la unidad de CD-ROM se ha vuelto un requisito fundamental ya que el software para ordenadores ahora se vende normalmente en CD-ROM por lo que sin una unidad de CD-ROM no podrías instalar el software en tu ordenador. Las aplicaciones que usan multimedia necesitan de un CD-ROM, y además hoy en día hay vídeos completos disponibles en CD-ROM. El rendimiento de una unidad de CD-ROM se mide por: a) lo rápido que se puede encontrar o recuperar un bloque específico de información almacenado en el CD-ROM. b) Por lo rápido con que pueden leerse datos del CD-ROM y transferirse a la memoria. Si además de poder leer CDs también deseas poder grabar información en CD-ROM entonces necesitarás comprar una unidad de CD-R. Con esta unidad, se pueden hacer CDs de audio o se puede usar para archivar documentos valiosos almacenados en tu ordenador.
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 D9B: GLOSARIO VELOCIDAD ÚNICA (1X): Es lo rápida que la unidad de CD-ROM es capaz de leer información del disco. También se le llama velocidad de transfer rate (velocidad de transferencia); la de la primera unidad de CD-ROM era de 153,600 bytes por segundo o 150K/Seg. VELOCIDAD-NÚMERO (NX): Se refiere a la velocidad de Transferencia de la unidad de CD-ROM comparada con la unidad de CD-ROM 1X. Por lo que una unidad de CD-ROM de velocidad 16 (16x), es la que transfiere datos 16 veces más rápido que la unidad de velocidad única. Esto sería 153,600 x 16 = 2,457,600 bytes por segundo o 2,400K/Seg. TIEMPO DE ACCESO: Es lo rápido que se puede encontrar y recuperar un bloque específico de información almacenado en el CD-ROM y se mide en milisegundo. La unidad de velocidad única tiene un tiempo de acceso de 400ms que es unas 40 veces más lento que el de un disco duro. Una unidad de 16x tiene un tiempo acceso de alrededor de 100ms que es todavía 10 veces más lento que el de un disco duro. DVD: Digital Versatile Disk o Disco Versátil Digital es el último avance y estándar en CD-ROMs, proporciona un enorme incremento en la capacidad del disco, desde un máximo de 680 megabytes a 4.7 gigabytes. Usando la compresión MPEG-2 (Motion Pictures Expert Group, es decir Grupo Experto de películas de Cine), un disco de DVD puede almacenar 135 minutos de vídeo lo que es suficiente para un largometraje completo con 3 canales de calidad audio de CD y 4 canales de subtítulos. Este tipo de CD-ROM reemplazará al estándar antiguo en los próximos años. UNIDAD DE CD-ROM DVD: Esta moderna unidad, es capaz de leer un CD-ROM DVD, y también puede leer las formas antiguas de CD-ROM.
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 D9C: RESUMEN Si tienes intención de usar tu unidad de CD-ROM para mostrar vídeos de larga duración, entonces necesitarás comprar la unidad de DVD junto con una tarjeta adaptadora de vídeo que pueda manejar compresión MPEG-2. Estas unidades de DVD son más caras que las unidades de CD-ROM más rápidas. Es de esperar que los precios de las unidades de DVD bajarán cuando se usen más generalmente. Si vas a posponer la compra del DVD hasta que bajen de precio, entonces deberás comprar la unidad de CD-ROM más rápida que puedas conseguir, que además no será mucho más cara que las unidades de CD-ROM más lentas. Si vas a comprar un ordenador con la intención de usar un SCSI para conectar tus aparatos, necesitarás un CD-ROM SCSI. Si no, consigue un CD-ROM IDE/EIDE el cual podrás conectar directamente a la placa madre o a una tarjeta controladora IDE.
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 D1O: FAX/MÓDEM Si piensas usar Internet o vas a querer usar tu ordenador para mandar y recibir faxes, o te gustaría poder usar tu ordenador como un contestador automático de teléfono, entonces necesitarás tener un fax/módem en tu ordenador. El fax/módem interno es una tarjeta adaptadora que se conecta a la placa madre. Un fax/módem externo se conecta al ordenador mediante una de sus portillas de serie. La velocidad de un fax/módem es muy importante sobre todo al trabajar en Internet. Cantidades enormes de datos son transferidas entre tu proveedor de Internet y tu ordenador. Con un módem lento te encontrarás esperando y esperando a que llegue la información, lo que puede resultar irritante. La velocidad de un módem se expresa en bits por sequndo. La mayor velocidad disponible actualmente es 56k (bits por segundo) y esto solo se refiere a la información que está siendo descargada desde el host computer a tu ordenador. Al mandar información se hace a la máxima velocidad de 33.6k bits por segundo. Un módem con una velocidad de 33.6k (bits por segundo) solo puede recibir datos a esta velocidad. Otro de los usos del módem es enviar y recibir faxes. Esto tiene su propia ciencia y tecnología. Con la porción fax del módem, se pueden enviar faxes a través de líneas telefónicas a máquinas de fax, y llamadas desde máquinas de fax pueden ser procesadas por el módem.
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 Otra función del módem es su habilidad para recibir y grabar mensajes de voz así como también enviar un mensaje de voz. No todos los fax/módem vienen con esta capacidad. Normalmente tales módem requieren la instalación de una tarjeta de sonido en el ordenador. El módem deberá incluir software que te permita manejar tus faxes y tus mensajes de voz.
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 D11: TARJETA DE SONIDO Es una tarjeta adaptadora que te permite tener audio y conectar altavoces a tu ordenador. Esta característica es importante cuando se juege a juegos que usen sonido y para otras aplicaciones multimedia. Músicos también pueden enganchar sus instrumentos a una tarjeta de sonido para grabar y editar su propia música. La selección de la tarjeta de sonido adecuada para tu ordenador depende básicamente de la aplicación para la que necesitas sonido. Muchos juegos de ordenador no hacen uso de todas las características de las tarjetas de sonido más avanzadas y muchos de estos juegos solo son compatibles con unas pocas tarjetas de sonido consideradas estándar. Las tarjetas de sonido "Sound Blaster" hoy en día son estándar para tarjetas de sonido de PC. Los fabricantes más conocidos de tarjetas de sonido son Creative Labs, Media Vision y Turtle Beach Systems, siendo Creative Labs los que fijan el estándar.
 Para claridad de sonido tendrás que usar una tarjeta de sonido de por lo menos 16-bits. También hay disponibles tarjetas de 32-bits y 64-bits, siendo las de 64-bits las que proveen la más alta calidad y claridad de sonido. También es aconsejable obtener Plug and Play (PnP) que es Enchufar y Juqar Automáticamente, ya que hará más fácil la instalación en tu ordenador de la tarjeta de sonido. Características adicionales asociadas a las tarjetas de sonido son: • Una portilla de juego para joystick, algo que se usa a menudo para jugar a juegos. • Un conector pin-post en la tarjeta adaptadora para enganchar sonido desde el CD-ROM.
 Tarjeta de Sonido
 Salida Para Entrada Altavoz Para Micrófono Línea De Línea De Salida EntradaPortilla de Juegos
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 • Un conector IDE para el CD-ROM. Este puede ser útil para cuando no puedas conectar el CD-ROM
 mediante los conectores IDE de la placa madre.
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 D12: TECLADO En los PCs actuales el teclado todavía sigue siendo vital, ya que un PC sin teclado es prácticamente inútil. El teclado se usa para manejar el ordenador y para meter información en este. La mayoría de los teclados actuales tienen 101 teclas. La colocación de estas no varía mucho entre los diferentes teclados que se fabrican. Un avance fue el teclado Windows 95 que tiene 3 teclas extra para hacer más fácil el uso de Windows 95. Algunos teclados tienen características adicionales como “aparatos integrados para señalar” que funciona muy parecido a un ratón. En resumen, hay dos tipos básicos de teclado. El teclado tradicional y el teclado ergonómico que está diseñando específicamente para reducir la tensión en las muñecas. Otros puntos que mirar al elegir un teclado son: a) Debes ser capaz de notar cuando una tecla ha sido presionada y activada. Una tecla debe tener un
 punto de presión definido, que al presionar la tecla, te confirmará que el ordenador reconoce que una tecla ha sido presionada.
 b) Un teclado no debe moverse mientras tecleas. Un teclado pesado o con algún tipo de material para
 prevenir el deslizamiento en la parte de abajo, solucionará esto.
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 c) El teclado debe ser ajustable. Muchos teclados tienen dos patas en la parte posterior que se pueden levantar de manera que el teclado se incline hacia ti.
 d) Hay dos tipos de conectores de teclado. Unos usan conector DIN de 5-clavijas y el otro es un
 conector PS/2. Aseqúrate de comprar el apropriado para to PC. Si el conector no encaja en la conexión de tu placa madre entonces tendrás que conseguir un adaptador para poder hacer la conexión.
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 D13: RATÓN El ratón es un aparato manual que se usa para mover una flecha que aparece en la pantalla del monitor. Moviendo la flecha se pueden señalar cosas que aparezcan en la pantalla. Por lo que, un ratón es un “aparato para señalar”. Al señalar palabras en un documento, la flecha cambia de forma y parece un cursor (un caracter vertical parpadeante que nos indica dónde aparecerá el próximo caracter que tecleemos). Un ratón tiene por lo menos dos y posiblemente tres botones. Al hacer clic en estos botones se pueden hacer varias acciones, como seleccionar o hacer aparecer un menú o mover un artículo seleccionado. El ratón se puede conectar tanto a una de las portillas de serie del ordenador o a una portilla en la placa madre dedicada al ratón, usando un conector PS/2. Hay diferentes versiones y estilos de ratones. Algunos son muy baratos pero difíciles de usar, no son muy precisos y tienden a romperse fácilmente. Los ratones más caros no se estropearán tan rápido y son más cómodos de usar.
 Botón Derecho Botón Izquierdo
 RATÓN
 Enchufe de Portilla de Serie 9-Clavijas
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 D14: SOFTWARE • UNA COPIA DE WINDOWS 95 o 98. El mínimo de software que necesitarás comprar, si es que no
 viene ya instalado con tus componentes, será una versión completa del sistema operativo Windows 95 o 98.
 La diferencia entre la versión completa y una versión actualizada, para cualquier software, es que la actualizada está diseñada para ser descargada sobre una copia del programa descargado anteriormente. Simplemente actualiza con la mayoría de la información en el programa con información más actual. Si intentas descargar una versión actualizada sin una versión completa preexistente del software, algunos ficheros podrían estar ausentes y seguramente el programa no funcione correctamente. Por otro lado, la versión completa, tiene todos los ficheros incluidos, y no necesita que el ordenador tenga cargada una versión anterior del software.
 • DRIVERS (UNIDADES). También asegúrate de conseguir cualquier unidad de software que
 necesite tu adaptador de vídeo, tu unidad de CD-ROM y tu adaptador de fax/módem.
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 D15: VARIOS • SURGE SUPPRESSOR (UN SUPRESOR DE
 SOBRETENSIÓN): El ordenador y el monitor deben conectarse a un supresor de sobretensión. Este aparato protege a los componentes electrónicos de espiqas de electricidad o fluctuaciones dramaticas en la corriente. El protector de sobretensión NO mantendrá en funcionamiento tu ordenador durante una pérdida de energía. • UNA MUÑEQUERA ANTI ESTÁTICA
 Y AHORA UNAS BREVES PERO IMPORTANTES PALABRAS SOBRE TORNILLOS…
 Los tornillos más usados para el montaje de ordenadores son los tornillos hex de Phillips y los tornillos finos de rosca Phillips con ranuras de cierre.
 Los tornillos finos de rosca con ranuras de cierre (arriba a la izquierda) se usan principalmente para montar unidades de disco flexible o unidades de CD-ROM. Los tornillos hex de Phillips (arriba a la derecha) se usan para casi todo lo demás, incluyendo tales cosas como fijar la carcasa y montar discos duros y soportes. NOTA IMPORTANTE: Asegúrate de mantener los tornillos correctos con sus respectivos componentes. Si se usa un tornillo que no encaja o que no es la clase de tornillo correcto, no fijará correctamente el componente, y si se fuerza el tornillo, se podría dañar el componente.
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 E. RESUMEN: LISTA DE COMPRA. q Una CPU - Pentium II o Pentium MMX. q Un ventilador de refrigeración de CPU para Pentium MMX. q Una placa madre que encaje con la CPU elegida, con un juego de cables. q Una carcasa de ordenador ATX con suministro de energía integrado. q Un monitor SVGA de 15” o más. q Una Unidad de disco duro de 2 gigabytes o mayor. q Una unidad de disco flexible 1.44 megabytes y 3.5 pulgadas. q Una unidad de CD-ROM con un cable interfase de audio y un cable interfase de placa madre (con
 driver). q Por lo menos 32Mb de DIMM RAM o 16/32MB de SIMM RAM. q Una tarjeta adaptadora de vídeo (con driver). q Una Tarjeta de sonido Soundblaster de 16-bit (adaptador de audio con driver). q Una tarjeta adaptadora de fax/módem de 36.6k or mejor (con driver). q Un supresor de sobretensión. q Una muñequera anti-estática. q Opcional: Una plataforma y 1 estera de suelo. q Una versión completa del sistema operativo Microsoft Windows 95 o 98. q Una caja de discos flexibles formateados de 1.44 Mb y 3.5 pulgadas.
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 F. AUTO EXAMEN: ¿QUÉ HAS APRENDIDO? 1. ¿Qué tipo de CPU y placa madre debes comprar y por qué? 2. ¿Cuantos SIMMs de 72-clavijas se necesitan para llenar un banco de memoria en una placa madre
 Pentium? ¿Cuantos DIMMS se necesitarían? 3. ¿Qué tienen que ver el grado de inclinación de los puntos y los píxeles con la resolución de un
 monitor? 4. ¿Cuanta memoria de vídeo se necesita para soportar y mantener una resolución de pantalla de 1200 x
 1024 con 32,768 colores? 5. ¿Por qué debes comprar una unidad de disco duro con una capacidad grande? 6. ¿En una unidad de CD-ROM de 24x, cual es el significado exacto de 24x? 7. ¿Qué es un ratón? ¿Qué es un ratón estilo PS/2?
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 G. PRÁCTICA: ¡A COMPRAR! Es el momento de ir a comprar todas las partes que necesitas para construir tu ordenador. Asegúrate de guardar las cajas y recibos originales de todo lo que compres por si tienes que cambiar o devolver alguna parte. OBSERVACIÓN: Puede que valga la pena dedicar cierto tiempo a llamar por teléfono a diferentes tiendas preguntando precios para asegurarte que encuentras la mejor oferta posible. Quizá también podrías considerar el comprar las partes a través de un servicio de venta por correo si no tienes cerca ningún buen distribuidor.
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 LECCIÓN 6: INSTALACIÓN DE LAS UNIDADES (DRIVES) A. OBJETIVO DE LA LECCIÓN Comenzar el proceso del montaje del ordenador instalando en la carcasa las unidades de disco flexible, disco duro y (opcional) CD-ROM. B. PRACTICA: PREPARACIÓN DE LA CARCASA PARA EL MONTAJE
 ¡OBSERVACIÓN! Antes de empezar los procedimientos que aparecen abajo, haz todos los pasos del Ejercicio de Seguridad de la página 48.
 1. Haz tu área de trabajo segura mediante el Ejercicio de Seguridad de la página 48. 2. Quita los tornillos de seguridad. Normalmente en algún lugar en la parte trasera del ordenador hay tornillos de seguridad que sostienen la carcasa en su sitio. Quita estos tornillos y ponlos en algún lugar seguro donde puedas encontrarlos más tarde cuando tengas que cerrar la carcasa. 3. Quita la tapa o cubierta.
 Carcasa Mini-Torre
 Tornillos de la Carcasa
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 En una carcasa de mesa o escritorio, normalmente podrás quitar la tapa agarrándola con ambas manos, corriéndola hacia atrás como media pulgada, y levantándola hacia arriba y hacia fuera. En una carcasa torre, normalmente podrás quitar la cubierta tirando de la carcasa recto hacia atrás. 4. Si es necesario, quita la cubierta de la parte delantera de la carcasa. Para ello localiza y quita los tornillos
 de seguridad, luego hazla saltar hacia fuera. 5. Si el compartimento del drive (unidad) es un compartimento modular separable, quítalo y ponlo a un
 lado cerca de ti. Si el compartimento de drive se sostiene en su sistio por medio de un chip o una palanca que la cierra, entonces podrás presionar la palanca o el clip para liberar, y sacar el compartimento fuera. Si está sostenido por tornillos entonces tendrás que desatornillarlos para quitarlo. Si el compartimento no es separable, entonces tendrás que instalar la unidad(s) directamente a el compartimento, sin quitar este primero.
 En la foto de arriba, cada uno de los compartimentos de drive son compartimentos modulares separables, sostenidos en su sitio mediante un clip sujetador que se puede presionar para soltar. Algunos compartimentos están sostenidos en su sitio por tornillos.
 Carcasa Mini-Torre
 Compartimentos Inseparables
 5.5” Compartimento
 3.5” Compartimento
 Compartimentos Modulares
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 C. LECTURA: ¿QUÉ ES UN JUMPER? Un jumper es una montura en un tablero de circuito que se puede transformar manualmente. Cuando uno o más jumpers son transformados para un componente, hacer estos cambios se llama configurar el componente. Una montura jumper es transformada poniendo una tapa de jumper en dos clavijas del jumper, y se “apaga” quitando la tapa. Cuando la tapa está puesta, el jumper está cortocircuitado. Cuando la tapa está quitada, el circuito del jumper está abierto. Necesitarás verificar las monturas de jumper en tu unidad de disco duro y en tu unidad de CD-ROM antes de instalarlos. La colocación de los jumpers es explicada más adelante.
 Un jumper tiene dos posiciones posibles: en circuito abierto, o en cortocircuito. Un jumper es cortocircuitado al poner un bloque metálico, cubierto de plástico, llamado tapa de jumper sobre dos clavijas para establecer contacto entre las clavijas y cerrar el circuito. El jumper queda abierto cuando se quita la tapa. Y queda cerrado cuando la tapa se pone sobre dos clavijas:
 Tapa del jumper
 Clavijas del jumper
 Las clavijas 1 y 2 están cortocircuitadas con una tapa de jumper. Las clavijas 2 y 3 están cortocircuitadas con una tapa de jumper.
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 D. PRÁCTICA: INSTALACIÓN DE LA UNIDAD DE DISCO FLEXIBLE
 1. Localiza y pon al alcance de tu mano lo siguiente:
 • La unidad de disco flexible • La unidad de disco duro • El compartimento de la unidad (si es separable) • Todos los tornillos necesarios
 2. Si tu compartimento se puede separar, orienta la unidad en la posición en la que irá dentro del marco antes de colocar el drive en el compartimento.
 3. Coloca la unidad de disco flexible dentro de el compartimento de la unidad, colocándolo de manera que el botón de eject quede o a la derecha de la ranura de inserción o debajo de esta, dependiendo de si la unidad está orientada horizontal o verticalmente frente a la parte delantera del ordenador. No fijes la unidad todavía.
 4. Ajusta la posición de la unidad de disco flexible hasta que quede alineada con la lámina de la superficie. Asegúrate de que los enchufes de los cables y de energía dan a la parte trasera de la carcasa del ordenador.
 5. Aprieta los tornillos para fijar la unidad en el compartimento. Observación: Si tu compartimento es separable, también querrás instalar el disco duro en el compartimento antes de fijar el compartimento en el marco de la carcasa.
 Unidad De Disco Flexible- 3.5
 El botón de eject
 3.5” floppy drive Tornillos
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 E. PRÁCTICA: INSTALACIÓN DE LA UNIDAD DE DISCO DURO 1. Verifica que el jumper en la parte trasera del disco duro está
 configurado correctamente para stand-alone o master-operation. (Deberá haber un diagrama o en la parte de arriba de la unidad o en el manual que muestre la configuración correcta). Muchos discos duros vienen pre-jumpered configurado para funcionar stand-alone (solo); lo que a menudo significa que no hay tapa de jumper en las clavijas.
 2. Coloca la unidad del disco duro en el compartimento junto a la unidad del disco flexible o debajo de este.
 3. Posiciona la unidad del disco duro de manera que los agujeros de los tornillos queden alineados entre el compartimento y la unidad. Si los agujeros no quedan alineados, entonces da la vuelta al la unidad, asegurándote en todo momento que los enchufes de los cables y de energía quedan hacia la parte trasera de la carcasa.
 4. Introduce los tornillos en los agujeros y apriétalos con firmeza, después aprieta los tornillos que sostienen la unidad del disco flexible.
 5. Aprieta todos los tornillos.
 6. Si tu compartimento es separable, introduce el compartimento en el marco y fíjalo.
 Clavijas del Jumper
 Unidad del Disco Duro Tornillos
 Conectador de Energía Conectador Para Cable de 40-Clavijas
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 F. PRÁCTICA: INSTALACIÓN DE LA UNIDAD DE CD-ROM 1. Localiza y pon al alcance de tu mano lo siguiente: • La Unidad de CD-ROM • El cable de audio del CD-ROM 2. Verifica que el jumper en la parte de atrás de la unidad está configurado correctamente para maestro.
 (Deberá haber un diagrama sobre la parte de arriba de la unidad mostrando la configuración correcta). La unidad de CD-ROM se puede poner para otros ajustes, pero para nuestras intenciones lo vamos a configurar como master.
 3. Coloca la unidad de manera que los agujeros de los tornillos queden alineados correctamente. 4. Introduce los tornillos y apriétalos con firmeza.
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 G. AUTO EXAMEN: ¿QUÉ HAS APRENDIDO? 1. Al introducir la unidad del disco flexible ¿en qué dirección debe quedar el botón de eject?
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 LECCIÓN 7: INSTALACIÓN DE LA PLACA MADRE A. OBJETIVO DE LA LECCIÓN Preparar e instalar correctamente la placa madre. B. PRÁCTICA: PREPARANDO LA PLACA MADRE PARA LA MEMORIA. 1. Ponte tu muñequera anti-estática y sujétala al marco del ordenador. 2. Desempaqueta la placa madre y el manual que viene con esta. 3. Desempaqueta la placa madre y ponla encima de la bolsa anti-
 estática en la que viene. 4. Localiza en el manual el diagrama de la placa madre que muestra
 donde se encuentran los diferentes componentes.
 ENCONTRANDO LA PARTE DELANTERA DE LA PLACA
 MADRE
 La parte de la carcasa del ordenador donde se conecta la cubierta (tapa), es la parte delantera del ordenador. La parte trasera es donde se enchufarán los cables cuando el ordenador esté montado. (armado) Cuando miras a la placa madre, puedes hacer emparejar la orientación hacia el ordenador localizando el conector del teclado, que siempre va a la parte trasera del ordenador.
 Delantera El Conector del Teclado Trasera
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 C. PRÁCTICA: INTRODUCCIÓN DE LOS SIMMs O DIMMs 1. Utilizarás SIMMs o DIMMs para la memoria pero no los dos. Al usar DIMMs, un banco de
 memoria está formado de un solo DIMM. Aparte de esto, instala tus DIMMs como lo harías con los SIMMS y sigue los pasos que aparecen abajo.
 2. Localiza las ranuras de la memoria principal en el diagrama de la placa madre. Deberán estar etiquetados como SIMM 1, SIMM 2, etc. También estarán etiquetados como Banco 0 o Banco 1. Cada Banco tiene dos ranuras SIMM o una sola ranura DIMM.
 3. Tendrás que poner los SIMMs en las ranuras Banco 0. El Banco 0 siempre se llena antes que el Banco 1. Encuentra las ranuras correspondientes en la placa madre.
 4. Encuentra los SIMMs en tu inventario de componentes. Saca el primer SIMM de su bolsa anti-estática y colócalo encima de ella en un lugar que lo puedas ver con facilidad.
 5. Observa los contactos de metal en el borde inferior del SIMM. Toca lo menor posible este borde. Observa que hay una muesca (un corte) en una de las esquinas inferiores del SIMM, y una segunda muesca en la mitad de la parte de abajo. Estas muescas son para alinear el SIMM en la ranura, ya que el SIMM solo encaja en una dirección. También observa las formas de encaje en la ranura. La muesca debe encajar con el numero “1” (si es visualizado) en la placa madre. Inclinando el primer SIMM hacia el centro de la placa madre, introdúcelo en la ranura más cercana al borde de la placa madre, asegurándote que el borde inferior del SIMM encaja en el centro de la ranura. Si el SIMM no entra con facilidad, inténtalo al revés.
 Contactos de metal
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 6. Una vez que el SIMM está completamente en contacto con la ranura, suavemente tira de él hacia arriba hasta que quede de forma inmovilizada.
 7. Repite los pasos 5 y 6 para los demás SIMMs.
 El SIMM ha de ser introducido en un ángulo determinado. Una vez introducido, puedes hacerlo girar suavemente en la dirección de la flecha hasta que quede recto en la ranura.
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 D. LECTURA: ¿QUÉ ES UN JUMPER? Como se mencionó en la lección anterior, un jumper es una montura en un tablero de circuito que se puede cambiar manualmente. Cuando uno o más jumpers son cambiados para un componente, hacer estos cambios se llama configurar el componente.
 Un jumper es cambiado poniendo una tapa de jumper en dos clavijas del jumper, y se “apaga” quitando la tapa. Cuando la tapa está puesta, el jumper está cortocircuitado. Cuando la tapa está quitada, el circuito del jumper está abierto.
 Diferentes jumpers influyen en diferentes funciones. Para tu CPU, los jumpers en la placa madre deben coincidir con: • Bus Clock (Relój del Bus) ¿Cómo es de rápido el bus en la placa madre? Un bus puede funcionar a
 50 MHz, 66MHz, 75 MHz, o 100MHz. El bus que se tiene que elegir dependerá de la velocidad de la CPU que se vaya a instalar.
 • CPU Clock Multiplier (Reloj Multiplicador de la CPU) - Por lo que se tiene que multiplicar el Relój
 del Bus para igualar la velocidad de la CPU que se vaya a instalar. Esto puede ser 1.5x, 2x, 2.5x, 3x, 3.5x, o 4x por la velocidad del Relój del Bus.
 Una placa madre está normalmente diseñada para funcionar con diferentes velocidades de CPUs. Por ejemplo, una placa madre podría funcionar con cualquier CPU que funcione entre 233 MHz y 350 MHz. Supón que se ha instalado una CPU de 233 MHz. Seleccionando un Relój de Bus de 66 MHz y un Multiplicador de la CPU de 3.5x se llegará a una velocidad de CPU de 233 MHz.
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 E. PRÁCTICA: CONFIGURACIÓN DE LOS JUMPERS DE LA CPU Es posible que los jumpers de tu placa madre ya estén configurados correctamente para la CPU que vas a instalar. Sin embargo, siempre es buena idea verificar la configuración antes de instalarla. Es más fácil corregir las configuraciones de los jumpers ahora, que esperar a haber montado el ordenador entero, encenderlo, y descubrir que hay un problema que podría ser un jumper que no está configurado correctamente. 1. En el manual de la placa madre, busca la sección que describe los
 jumpers. Ve a esa página o páginas que describen cómo configurar los jumpers.
 Deberá haber un diagrama que muestre la localización de las ranuras SIMM y las posiciones de cada jumper en relación con la CPU. Localiza cada una de las posiciones de cada jumper (etiquetadas como JP1, JP5, y así sucesivamente) en el diagrama, y luego encuentra la posición correspondiente en la placa madre tanto de los números de jumper como de los números de clavijas que están imprimidos.
 En esta ilustración de una esquina de la placa madre puedes ver la etiqueta del jumper JP7 y los números 1, 3 y 5 mostrando como las posiciones de las clavijas. Se sobreentiende que la clavija a la derecha de la clavija 1 es la 2 y así sucesivamente.
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 2. Desempaqueta tu CPU, poniéndola encima de la bolsa anti-estática en la que venía de manera que la puedas ver fácilmente. Mira las letras impresas a cada lado de la CPU. En alguno de sus lados vendrá la velocidad de la CPU.
 3. Deberá haber algún tipo de cuadro o tabla en el manual de la placa madre que muestre que configuración es necesaria para los diferentes jumpers, dependiendo de la velocidad de tu CPU. Utiliza esta tabla para verificar que los jumpers están configurados correctamente en tu placa madre.
 Deberá haber algo en el manual para mostrar a qué función afecta cada jumper y sus configuraciones, tales como selección de Bus Clock o selección de la velocidad de la CPU. También deberá haber algún tipo de indicación de todas las variables posibles para cada función. Por ejemplo, podría haber una lista de media docena de diferentes velocidades de CPU con que podría funcionar esta placa madre.
 Finalmente, deberá haber una indicación de qué configuraciones de jumper deben ser para cada variable.
 Para jumpers con más de dos clavijas, cada par de jumpers y sus configuraciones (colocaciones) están numeradas: 1-2, 3-4, y así sucesivamente.
 4. Encuentra los jumpers relevantes en la placa madre (usando el diagrama desde el primer paso si es necesario), y verifica que las configuraciones son correctas. Si es necesario cambia las tapas de los jumpers para cambiar las configuraciones.
 5. Luego, encuentra la velocidad de la CPU en la CPU. Repite el cuarto paso para los jumpers que influyen en la velocidad de la CPU.
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 F. PRÁCTICA: INSTALACIÓN DE LA CPU. Cuando todos los jumpers han sido corregidos o verificados, es el momento de instalar la CPU.
 1. Si no vas a instalar una CPU Pentium II, continúa por el paso 2. La CPU Pentium II es un cartucho con un Conector de Borde Lateral (Side Edge Conector) muy parecido a las tarjetas adaptadoras. El conector de Borde tiene una muesca a un lado. Esta muesca asegura que la CPU es introducida en la ranura de la forma correcta. La ranura de la CPU se diferencia en que a cada extremo tiene una guía de plástico que se usa para guiar la CPU dentro de la ranura y para sujetarla una vez introducida. Introduce la CPU entre las guías y luego presiónala hacia abajo hasta que la CPU quede colocada en su sitio firmemente. Con esto, la CPU está instalada.
 2. Encuentra en el diagrama de la placa madre en el manual, el lugar donde debe ir la CPU. Observa que una esquina de la CPU en el diagrama tiene una muesca angulada. Ahora observa que en el corte de la esquina de la placa madre, una esquina del enchufe de la CPU tiene agujeros que encajan en el mismo ángulo. El corte de la esquina de la CPU y el corte del enchufe deberán quedar alineados.
 3. Mira la CPU. Observa que también tiene un corte angular en una esquina.
 4. El enchufe de la CPU en la placa madre es un enchufe ZIF. Levanta la palanca en el lado del enchufe hasta que quede apuntando recto y hacia arriba desde la placa.
 5. Coloca la CPU sobre el enchufe hasta que las clavijas en el fondo de la CPU queden alineados con los agujeros en el enchufe. Si están correctamente alineados, la CPU estará en el lugar que le corresponde. Baja la palanca completamente hacia abajo hasta que quede inmóvil.
 Pentium II CPU Guía del Cartucho
 Observa que Tiene un Corte en Una Esquina
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 G. PRÁCTICA: INSTALACIÓN DEL VENTILADOR DE LA CPU. El ventilador de la CPU puede ser tan fácil de instalar como la misma CPU. Esto es solo necesario si no vas a instalar una CPU Pentium II, pues esta viene con un ventilador acoplado a la CPU. Desempaqueta el ventilador de la CPU y sigue las instrucciones que vienen con el. Debajo hay un ejemplo ilustrado de la instalación de un ventilador de CPU.
 1. Coloca el ojo del pestillo en el enganche.
 2. Pon el ventilador con firmeza en la CPU.
 3. En el lado opuesto, engancha el ojo que queda, la cerradura en su sitio.
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 H. PRÁCTICA: INSTALACIÓN DE LA PLACA MADRE El siguiente paso es para fijar la placa madre en la carcasa.
 1. Si vas a usar una carcasa de torre, separa la placa madre de la montura de la carcasa quitando los dos o 3 tornillos que la sujetan. Pon la montura abajo de manera que la parte de arriba sea el lado de la montura que da a la carcasa.
 2. Orienta la parte trasera de la placa madre hacia la parte trasera de la carcasa del ordenador. Consejo: El Conector del teclado en la placa madre siempre se alínea con el agujero redondo del conector del teclado en la parte de atrás de la carcasa.
 3. Posiciona la placa madre encima de los separadores de manera que queden alineados con los agujeros de los tornillos. ¡Precaución! NO arrastres la placa madre sobre los separadores de plástico blancos, hacerlo podría dañar la parte de abajo de la placa madre. Levántala con suavidad y cámbiala de posición.
 4. En este momento ya puedes colocar e introducir los separadores de plástico blanco (que suelen venir con la placa madre) en lo agujeros pre-cortados de la placa madre.Pon estos separadores plasticos solo en las areas donde los separadores de metal (latón) no se pueden atornillar a la carcasa o alinear con la placa madre.
 5. Quizá tengas que correr ligeramente un poco la placa madre para poder colocar los separadores de plástico y los de metal en el lugar que les corresponde. Ten cuidado de no raspar o rasguñar la placa madre.
 Conector del Teclado
 Montura de la Placa Madre
 Tornillos de la Montura
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 6. Cuando la placa madre está posicionada correctamente, introduce el primer tornillo y apriétalo solo un poco. No deberás apretar del todo ninguno de los tornillos hasta que no hayas colocado todos, por si la placa madre necesita algún ajuste. Lo mismo para los tornillos restantes.
 7. Una vez bien colocados todos los tornillos, aprieta cada uno completamente. Ten cuidado en no apretar demasiado los tornillos pues esto podría dañar la placa madre.
 8. No te alarmes si la carcasa de metal no tiene soportes para todos los agujeros pre-perforados y taladrados. Mientras la mayor parte de la placa madre esté en separadores y esté sujeta con firmeza en su lugar, no tienes por qué preocuparte.
 9. Asegúrate que la placa madre está sujeta firmemente a los separadores. Bajo ninguna circunstancia puede estar alguna parte de la placa madre en contacto directo con la carcasa de metal. Si lo está, quita la placa madre y vuelve a empezar por el principio de esta sección.
 10. Si la montura de la placa madre fue separada de la carcasa, fíjala a la carcasa asegurándote de que el conector del teclado y el agujero del teclado coinciden.
 Montura de la Placa Madre
 Placa Madre
 Separador de Metal (Latón)
 Separador Plástico
 Tornillo
 Para los separadores de Plásticó
 Para los separadores de Metal (Latón)
 Enchufe del Teclado
 Abertura para el Teclado
 Separadores Plásticos
 MONTAJE DE LA PLACA MADRE
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 B. AUTO EXAMEN: ¿QUÉ HAS APRENDIDO? 1. ¿Cómo se usan los jumpers para configurar un aparato? 2. ¿Cómo colocas o posicionas correctamente la placa madre en el chasis de la montura? 3. ¿Cómo puedes saber que jumpers han de ser ajustados para que esté configurada correctamente la
 velocidad de la CPU?
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 LECCIÓN 8: CABLEADO DE LOS COMPONENTES A. OBJETIVO DE LA LECCIÓN: RECORRIDO DE LOS CABLES. Conectar todos los componentes, instalados hasta ahora al suministro de energía y a la placa madre. B. LECTURA: RECORRIDO DE LOS CABLES. Es importante, al conectar los componentes de tu ordenador mediante cables, asegurarte que todos los cables encajan perfecta y seguramente dentro de la carcasa, sin quedar apretados u obstruidos y que cuando pongas la tapa de nuevo ninguno de los cables sea cortado o doblado por la cubierta. Como están dispuestos los cables en el interior de la carcasa se llama routing (recorrido). Si la carcasa está dividida (ver el ejemplo de la derecha), deberá haber un agujero de recorrido (routing hole) en la división a través del cual los cables pueden ser sacados.
 En la carcasa de arriba, gracias al agujero de recorrido (routing hole) a través del cual se pasan los cables, estos pueden ir desde el suministro de energía hasta la zona de la carcaza donde muchos de los componentes están instalados.
 Agujero de recorrido
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 C. PRÁCTICA: CONEXIÓN DEL SUMINISTRO DE ENERGÍA A LA PLACA MADRE.
 1. Usando el diagrama en el manual de tu placa madre o las fotos de esta
 página, localiza el conector del suministro de energía. Deberá ser una enchufe de plástico blanco.
 2. Localiza el suministro de energía en la carcasa. Deberá haber varios
 manojos de cables saliendo de la parte trasera del suministro de energía.
 3. Si tienes una placa madre ATX y un suministro de energía compatible
 con ATX, habrá un solo manojo de cables con un conector que se tiene que enchufar a la placa madre. En este caso ve al paso 6. Si no, en los suministros de energía antiguos hay dos de estos manojos de cables que tienen enchufes de plástico blancos en los extremos etiquetados como P8 y P9. Localizalos.
 4. Saca los cables P8, y P9 a través del agujero de recorrido (routing hole)
 de la carcasa de mesa o escritorio, para llegar desde el suministro de energía a la placa madre.
 Enchufe de Energía ATX
 Enchufe de Energía AT
 Suministro de Energía ATX
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 5. Cada uno de los conectores (P8, y P9) tienen dos cables negros salientes, y cuatro cables de otros colores. Al alinear las clavijas con el enchufe, los lados con los cables negros deben estar uno a continuación del otro:
 NARANJA ROJO
 AMARILLO AZUL
 NEGRO NEGRO
 P8
 NEGRO NEGRO
 BLANCO ROJO ROJO ROJO
 P9
 6. Conecta los cables del suministro de energía al enchufe de energía de la placa madre. Si los cables
 negros están alineados correctamente, los enchufes solo encajarán en una sola dirección, por lo que si no encajan con facilidad, dales la vuelta e inténtalo de nuevo. Asegúrate que en cada enchufe están alineados los alambres negros uno a continuación del otro.
 7. Algunas placas madres tienen ambos conectores de energía AT y ATX. Habrá que colocar un
 jumper para elegir el tipo de conector que se va a usar. Localiza el jumper usando el manual de tu placa madre y coloca el jumper de acuerdo al manual.
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 D. PRÁCTICA: CONEXIÓN DE LOS CABLES LED Y LOS CABLES INTERRUPTORES A LA PLACA MADRE.
 Deberá haber varios manojos de alambres saliendo de la parte delantera de la carcasa del ordenador. Estos alambres se conectan a cosas como la LED de energía (la luz en la parte delantera del ordenador que indica cuando el ordenador está encendido), el altavoz interno, el interruptor de reajuste (reset switch) y la cerradura del teclado (keyboard lock). Podría haber otros componentes integrados que habría que conectar a la placa madre. 1. En el manual de tu placa madre, encuentra la sección que describe estas
 características. Deberá haber un diagrama mostrando en qué parte de la placa madre hay que conectarlos, y algún tipo de diagrama o descripción mostrando como se conecta cada uno.
 2. Siguiendo las instrucciones del manual de tu placa madre, conecta cada juego o
 manojo de alambres a las clavijas correspondientes, con la etiqueta impresa en la misma clavija o el enchufe del los alambres dando hacia la parte exterior de la carcasa para cada conector. Si es necesario, lee la información adicional en este capítulo en el manual de la placa madre para más información.
 UNA REGLA BÁSICA PARA CONECTAR LOS CABLES O ALAMBRES:
 Todos los conectores deben ir en la misma dirección con los lados escritos de cada enchufe/clavija dando a la misma dirección.
 Cables LED
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 E. PRÁCTICA: CONEXCIÓN DEL VENTILADOR AL SUMINISTRO DE ENERGÍA. El siguiente paso es conectar el ventilador de la CPU al suministro de energía. 1. Si tienes una CPU Pentium II el ventilador estará acoplado a la CPU. Tiene su propio juego de tres
 alambres que se conectan a un enchufe localizado en la placa madre muy cerca de la CPU. El enchufe estará etiquetado como FAN. Hay una sola manera de conectar los alambres del ventilador a la placa madre, así que adelante conéctalos.
 2. Si tienes una CPU antigua a la que hay que conectar el ventilador de CPU
 entonces examina el resto de manojos de alambres del suministro de energía. 3. Lleva como sea necesario el alambre desde el suministro de energía
 al el ventilador. 4. Conéctalo al enchufe que coincida en el ventilador.
 Conectador del Suministro de
 Energía
 Conectador Ventilador del Ventilador de la CPU Connector
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 F. LECTURA: ¿CÓMO PUEDES SABER EN QUÉ DIRECCIÓN VA EL CABLE? Los cables normalmente requieren de algún tipo de orientación específica al conectarlos a un enchufe. Hay varias formas diferentes de identificar esta orientación, y por lo menos una de estas formas se usa siempre: • Algunos cables y enchufes tienen hecha una muesca de manera que solo encajan en una dirección. • El alambre rojo en un borde del cable siempre va a la clavija 1 (pin1) del enchufe. La clavija 1
 normalmente se identifica o por el número 1 impreso en la tabla o enchufe, o por una flecha en algún lugar cercano a la clavija.
 • Si mirando el componente no encuentras de ninguna manera la clavija 1, revisa el manual – la clavija
 1 podría aparecer marcada en un diagrama del libro. • El último punto a tener en cuenta es que no todos los alambres (cerradura del teclado, LED de
 energía, etc.) deben estar conectados a la placa madre para un funcionamiento correcto. Si has acabado todas las posibilidades de obtener la información para conectar estos alambres, es mejor no conectarlos a la placa madre si no estás seguro, porque al hacerlo podrías cortocircuitar la placa madre.
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 G. PRÁCTICA: CABLEADO DE LAS UNIDADES (DRIVES) A LA PLACA MADRE. Hay tres conexiones que se harán en este paso para cada unidad: Conectar el suministro de energía a la unidad, conectar el cable de cinta a la unidad y conectar la unidad a la placa madre. 1. Localiza y sitúa a mano lo siguiente: • El Cable de Cinta de la unidad de disco flexible de 34-clavijas (que puede
 identificarse por tener torcido un extremo) • Cada uno de los cables de cobre anchos de 40-clavijas (uno para el disco
 duro, y el otro para el CD-ROM) • El cable de audio del CD-ROM
 2. En el suministro de energía, localiza el juego de
 cables que tienen el enchufe o clavija más pequeño. Este enchufe irá al la unidad de disco flexible. Llévalo y enchúfalo a la parte trasera de la unidad de disco flexible.
 3. Hay un segundo conector en el mismo cable, del
 suministro de energía. Enchufa este conectador a la parte trasera del disco duro.
 ORIENTACIÓN DEL CABLE
 • Algunos cables y
 enchufes tienen hecha una muesca de manera que solo encajan en una dirección.
 • El alambre rojo en un
 borde del cable siempre va a la clavija 1 del enchufe. La clavija 1 normalmente se identifica o por el número 1 impreso en la placa madre, o por una flecha en algún lugar cerca de la clavija.
 • Si mirando el
 componente no encuentras de ninguna manera la clavija 1, revisa el manual porque la clavija 1 podría aparecer marcada en un diagrama del libro.
 Conexión de 34-clavijas unidad de disco flexible
 Enchufe de energía unidad de disco flexible
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 4. Usando el extremo con la doblez, enchufa el cable de la unidad de disco flexible con firmeza al enchufe en la parte trasera de la unidad, haciendo coincidir la raya roja con la clavija 1 (a la izquierda cuando se mira a la parte de atrás de la unidad de disco flexible).
 5. Enchufa el otro cable a la parte trasera del disco duro, con la raya roja
 hacia el conector de energía. 6. Mira el diagrama de la placa madre en el manual de tu placa madre.
 Localiza el enchufe en el diagrama etiquetado como Floppy Disk Controller (FDC) o Controlador de Disco Flexible. Localiza el enchufe real en la placa madre.
 7. Coge el extremo que ha quedado suelto del cable enchufado a la
 unidad de disco flexible e introdúcelo con firmeza en el enchufe del FDC.
 ¡IMPORTANTE! ¡Asegúrate de que todas las conexiones de los cables están firmemente colocadas, y conectadas hasta el final!
 Conexión Cable de de Energía Disco Flexible
 Clavija 1
 Cable de Cinta toreido
 Clavija 1 Enchufe FDC
 Muesca
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 8. Localiza el enchufe IDE 0 (también llamado primario). Primero en el
 diagrama y luego en la placa madre. 9. Coge el extremo que ha quedado suelto del cable conectado al disco
 duro en introdúcelo con firmeza en el enchufe IDE 0. 10. Conecta los dos cables que quedan, el cable de cinta y el cable de
 audio a la parte trasera de la unidad de CD-ROM. 11. Conecta el cable de cinta en el enchufe IDE 1 (también
 llamado secundario) de la placa madre. 12. Encuentra otro cable de suministro de energía y conéctalo a
 la unidad de CD-ROM. Observación: El cable de audio no se conectará hasta una lección posterior.
 Enchufes IDE de 40 Clavijas
 Cableado de la Unidad deDisco Unidad de Disco Flexible Flexible
 Unidad de Disco Duro Cableado de la Unidad de Disco Duro
 Enchufe FDC Enchufe IDE 0 Enchufe IDE 1 para CD-ROM
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 A. AUTO EXAMEN: ¿QUÉ HAS APRENDIDO? 1. Al conectar los conectadores de energía P8 y P9, ¿Qué alambres usas para asegurar que están
 conectados correctamente? 2. Al conectar los alambres del LED, ¿Cómo determinas la orientación correcta del conectador? 3. ¿Puedes usar el cable de la unidad de disco flexible para conectar el disco duro o el CD-ROM? Si no
 puedes ¿Por qué no?

Page 153
                        

Micro 2000, Montaje Básico del PC, Reparación y Diagnóstico
 143
 LECCIÓN 9: INSTALACIÓN DE LOS ADAPTADORES A. OBJETIVO DE LA LECCIÓN
 Llevarte por los restantes pasos del montaje del hardware hasta que tengas el sistema completado y listo para ser encendido.
 B. PRÁCTICA: INSTALACIÓN DE LOS CONECTADORES DE JUNCIÓN (INTERFASE).
 ¡ Espera un momento! ¡Ya casi tienes un sistema listo para funcionar! Unos pocos componentes más y lo tendrás en funcionamiento.
 A lo largo de la parte trasera de la carcasa hay una serie de enchufes verticales. Es donde tienes que conectar los conectadores de interfase y las tarjetas adaptadores.
 1. Localiza y pon a mano los soportes que tienen cables de cinta. Los tipos de conectadores en estos soportes pueden variar con combinaciones diferentes de conectadores. Deberás tener como mínimo:
 • Un soporte que contenga un conectador de interfase de portilla paralela Sub-D (hembra) de 25-clavijas, con un cable de cinta adherido.
 • Un soporte que contenga un conectador de interfase de portilla serie Sub-D
 (macho) de 9-clavijas (COM 1) como en tanto un conectador de interfase de portilla serie Sub-D (macho) de 25-clavijas (COM 2), con un cable de cinta adherido. COM 1 es usado a menudo para conectar el ratón.
 El soporte que asegura la tarjeta deberá encajar fácilmente y con seguridad en la ranura con un solo tornillo. Observa los espaciadores introducidos en las ranuras junto a los soportes instalados. Estos se meten para dentro y para fuera fácilmente con un poco de presión, y se usan para rellenar ranuras que no se usan.
 El tornillo de Seguridad
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 2. Posiciona el soporte del conectador de la portilla paralela desde el interior de la carcasa contra la ranura más cercana al conectador del teclado.
 3. Usando un tornillo hex, asegura el separador a la parte de arriba de la
 ranura.
 4. Busca en el manual de tu placa madre la localización del conectador de portilla paralela de 26 clavijas, luego localízalo en la placa madre. Conecta el cable de cinta de la portilla paralela a la placa madre.
 5. Busca en el manual de tu placa madre la localización del conectador COM1 de una portilla de 10-clavijas, luego localízalo en tu placa madre y conéctale los cables de cinta COM 1, asegurándote que la clavija 1 en el cable y en el conectador de post coinciden.
 6. Haz lo mismo para conectar el cable de cinta COM 2 a la placa madre.
 7. Posiciona el soporte del conectador de la portilla de serie desde el interior de la carcasa contra la ranura más cercana al soporte paralelo del ratón.
 8. Utiliza un tornillo hex, para asegurar el soporte a la parte de arriba de la ranura.
 Conectadores Post de la Placa Madre
 Conectador de clavijas post de la portilla paralela
 COM2: Sub-D (macho) de 25-clavijas
 ¡OBSERVACIÓN EXTREMADAMENTE
 IMPORTANTE! Tanto tus portillas paralelas como seriales deben estar conectadas correctamente, de lo contrario al encender tu ordenador podrían saltar las portillas.
 COM1-connectador de clavijas post
 COM2-connectador de clavijas post
 COM2: Sub-D (macho) de 25-clavijas
 Com port conectadores de la placa madre
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 C. PRÁCTICA: INSTALACIÓN DEL ADAPTADOR DE VÍDEO 1. Localiza y pon al alcance de tu mano: • La tarjeta adaptadora de vídeo 2. Busca el diagrama de la placa madre en el manual de tu placa madre y localiza la ranura PCI o AGP dependiendo del tipo de tarjeta adaptadora de vídeo que vayas a usar. 3. Localiza la ranura PCI o AGP en la placa madre. 4. Coloca el soporte en la ranura más próxima a esta ranura, luego introduce
 con suavidad la parte de abajo de la tarjeta en la ranura PCI/ AGP. Sin forzarla asegúrate que los contactos de la tarjeta están enganchados por completo en la ranura, y que la tarjeta se encuentra al mismo nivel en el soporte y la ranura.
 5. Asegura el soporte con un tornillo.
 UNA GUÍA GENERAL PARA
 COLOCAR TARJETAS
 ADAPTADORAS EN LAS
 RANURAS PARA TARJETAS DEL ORDENADOR:
 Extiende la
 instalación de la tarjeta si tienes
 menos tarjetas que ranuras.
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 D. PRÁCTICA: INSTALACIÓN DE LA TARJETA DE SONIDO 1. Coge la tarjeta Adaptadora de Sonido. 2. Si es una tarjeta de sonido PCI, entonces también será una tarjeta Plug and Play. Introduce la tarjeta
 en una ranura PCI que esté libre y presionala hacia abajo de manera que la tarjeta quede firmemente colocada. Asegura el soporte con un tornillo.
 3. En las tarjetas de sonido hay normalmente un conectador de 3 clavijas para un cable de audio que va
 a la unidad de CD-ROM. Localiza este cable de audio y haz la conexión entre la tarjeta de sonido y la parte de atrás de la unidad de CD-ROM.
 4. Si es una tarjeta de Sonido ISA, hay la posibilidad de que algunos jumpers tengan que ser ajustados
 en la tarjeta. En cualquier caso, estos jumpers casi siempre están ajustados correctamente. Usando Micro-Scope podrás probar la tarjeta de sonido para asegurarte que los ajustes de los jumpers son correctos. Información sobre los jumpers la puedes obtener del manual de instrucciones de la tarjeta de sonido. Introduce la tarjeta de sonido en una ranura ISA que esté libre y presiona la tarjeta hacia abajo hasta que quede firmemente colocada. Asegura el soporte con un tornillo.
 5. Conecta el cable de audio del CD-ROM, como se describe en el paso 3.
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 E. PRÁCTICA: INSTALACIÓN DE LA TARJETA FAX/MÓDEM 1. Coge la tarjeta Fax/Módem. 2. Si es una tarjeta Fax/Módem PCI, será también una tarjeta Plug and Play. Introduce la tarjeta en una
 ranura PCI que esté libre, presiona la tarjeta hacia abajo hasta que quede firmemente colocada. Asegura el soporte con un tornillo.
 3. Si es una tarjeta Fax/Módem ISA, hay la posibilidad de que algunos jumpers tengan que ser
 ajustados en la tarjeta. En cualquier caso, estos jumpers casi siempre están ajustados correctamente. Usando Micro-Scope podrás probar la tarjeta de Fax/Módem para asegurarte que los ajustes de los jumpers son correctos. Información sobre los jumpers la puedes obtener del manual de instrucciones de la tarjeta fax/módem. Introduce la tarjeta en una ranura ISA que esté libre y presiónala hacia abajo hasta que quede firmemente colocada. Asegura el soporte con un tornillo.
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 F. PRÁCTICA: CIERRE DE LA CARCASA. Es casi el momento de ver si el ordenador funciona. Pero primero tienes que cerrar la carcasa y conectar los periféricos. Además todavía debes tener dos tarjetas adaptadoras y un par de tornillos sin conectar. ¡No te asustes! Los usarás en una lección posterior. 1. Asegúrate de que todos los cables y alambres están dentro del armazón.
 2. Inspecciona el interior de la carcasa por lo siguiente, y encárgate de cualquier problema que encuentres:
 • ¿Hay algún extremo de cable o alambre suelto que podría tocar el armazón?
 • ¿Hay algún cable o alambre gastado o raspado, o alambres en los que sobresale el cobre a través del aislante?
 • ¿Hay algún alambre que quede fuera del armazón de manera que el alambre quede entre la tapa y el armazón cuando se vuelve a poner la tapa?
 • ¿Ha quedado algún tornillo, herramienta o artículo metálico, suelto dentro de la carcasa?
 3. Cuando hayas completado la inspección, desengancha tu muñequera anti-estática del armazón.
 4. Vuelve a poner la tapa.
 5. Vuelve a poner los tornillos de seguridad en la parte trasera.
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 G. PRÁCTICA: CONEXIÓN DE LOS APARATOS PERIFÉRICOS Finalmente es el momento de juntar las partes restantes del sistema. 1. Conecta el monitor a la portilla de vídeo. 2. Conecta el teclado a la portilla de teclado. 3. Conecta el ratón a la portilla apropiada, o a la portilla PS2 si es un ratón de clase PS2, o a la portilla
 COM 1 si es un ratón de serie.
 Observación Importante: Un ratón PS2 solo debe conectarse con el ordenador apagado. Conectar un ratón de clase PS2 cuando el ordenador está encendido podría dañar el ratón.
 4. Conecta los cables de los altavoces a la conexión speaker-in (altavoz-entrada) en la tarjeta de sonido. 5. Conecta los cables de energía tanto al monitor como al ordenador. 6. Enchufa el monitor y el ordenador a tu protector de sobretensión, y enchufa el protector de
 sobretensión a un enchufe de pared. 7. Enciende el protector de sobretensión.
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 H. PRÁCTICA: ENCENDER EL ORDENADOR POR PRIMERA VEZ.
 Ha llegado el momento de la verdad. ¿Han sido todas las partes montadas correctamente? ¿Funcionará? Veamos.
 1. Enciende tu monitor.
 2. Enciende tu ordenador.
 3. Comprueba lo siguiente según se va encendiendo el ordenador:
 • ¿Se ha encendido la luz verde de la parte delantera de tu ordenador y se ha quedado encendida? (Esto indica que tu suministro de energía está funcionando).
 • ¿Se encendió la luz de la unidad de disco flexible fugazmente, y luego se apagó? (El ordenador primero buscará en la unidad de disco flexible para ver si hay metido un disco flexible del que debe arrancar el ordenador. Si no encuentra uno, entonces buscará en el disco duro para instrucciones de arranque).
 • ¿Parpadeó la luz del disco duro durante 10 o 15 segundos y luego se apagó? (Esto indica que se ha accedido con éxito al disco duro. Si se queda encendida la luz del disco duro, significa que el ordenador sigue tratando de acceder sin éxito al disco duro, lo que significa que probablemente los cables no están correctamente conectados).
 • ¿Se encendió fugazmente la luz del CD-ROM, y luego se apagó? (Al igual que con la luz del disco duro, si la luz del CD-ROM se queda encendida, significará que el ordenador sigue tratando de acceder sin éxito al disco, lo que significa que probablemente los cables no están conectados correctamente).
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 I. AUTO EXAMEN: ¿QUÉ HAS APRENDIDO? 1. ¿Se encendió con éxito el ordenador? Si tu respuesta ha sido si, continúa con la siguiente lección para aprender como usar Micro-Scope para mejorar el rendimiento de tu ordenador. Si tu respuesta ha sido no, continúa con la siguiente lección para aprender cómo determinar cual es el problema. De todas maneras ¡Enhorabuena por haber llegado hasta aquí!
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 LECCIÓN 10: SISTEMAS NUMÉRICOS USADOS POR LOS ORDENADORES A. OBJECTIVO DE LA LECCIÓN Aprender los fundamentos de qué es un sistema numérico y comprender como usar y trabajar con los dos sistemas numéricos especiales que usan los ordenadores. B. GLOSARIO DE LA LECCIÓN NÚMERO: La palábra número viene de la palabra latina numerare que significa contar. Así que, la cantidad de cualquiér cosa contada y la forma en que se expresa esa cantidad se llamara número. Veinticinco es una cantidad y cuando se expresa como un número decimal aparece como 25. NÚMERO DECIMAL: La palabra decimal viene de la palabra latina decem que significa diez. Cuando los humanos empezaron a contar por primera vez probablemente tenían que usar los dedos de las dos manos y de los pies. Como hay diez dedos entre las dos manos es natural pensar en cantidades o números que son múltiplos de diez. Un número está hecho de dígitos (palabra latina que significa dedo). Hay diez dígitos en un sistema decimal y estos son 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, y 9. Así que cuando expresamos veinticinco como un número decimal usamos los dígitos 2 y 5 que aparecen como 25.
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 NÚMERO BINARIO: La palabra binario viene de la palabra latina binarius que significa dos o doble. Un número binario consiste de sólo dos dígitos que son 0 y 1. Un digito binario se conoce también como un bit. Algunos ejemplos de números binarios son 0001 o 1011 o 1111. Deberás leerlos como ceros y unos. El número 0001 debe leerse como cero-cero-cero-uno. Aprenderás a calcular los valores de estos números más avanzada la lección. NÚMERO HEXADECIMAL: La palabra hexadecimal está hecha de dos palabras diferentes que se han juntado para formar una sola palabra. Hexa viene de la palabra griega hex que significa seis y decimal significa diez. Así que un número hexadecimal está formado de seis más diez = dieciséis dígitos. Los diez primeros dígitos son del sistema decimal (0 hasta 9) y los seis dígitos restantes usan las letras A, B, C, D, E, y F. En este sistema A = diez, B = once, C = doce, D = trece, E = catorce, y F = quince. Algunos números hexadecimales son 01F, A04, 193. El número debe ser leído como dígitos individuales por lo que deberás leer 193 como uno-nueve-tres. Aprenderás a calcular los valores de estos números más adelante en esta lección. BASE: Es la parte más baja en la que algo se apoya. Por lo que cuando hablamos de un sistema numérico, la base se refiere al número de dígitos por los que está formado un sistema numérico. Un número decimal tiene una base de 10. Un número binario tiene una base de 2 y un número hexadecimal tiene una base de 16. EXPONENTE: Es una expresión del número de veces que otro número va a ser multiplicado por sí mismo. Por ejemplo un exponente de 3 al aplicarlo al número 10 es lo mismo que decir 10x10x10. Un exponente aparece como un número pequeño en la parte de arriba y a la derecha del número que va a ser multiplicado por sí mismo. El ejemplo anterior aparecería como 103.
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 C. LECTURA: ¿CÓMO FUNCIONARÁ UN SISTEMA NUMÉRICO? Es importante comprender los fundamentos de cómo trabajamos con números para expresar cantidades y valores. Todos nosotros debemos saber como sumar usando el sistema numérico decimal. En el colegio se nos enseña a contar hasta cien y más. Aprendemos que veintitrés es menos que treintaitrés y que cincuentaicinto es seguido por el número cincuentaiseis y así sucesivamente. También aprendemos que estos números aparecen como (23, 33, 55, 56). Aprendemos a sumar, restar, multiplicar y dividir y así nos familiarizamos con todos estos números. Todas las reglas que aprendimos en el colegio se aplican por igual a cualquier otro sistema numérico como puede ser el sistema binario o el sistema hexadecimal. Uno de los primeros obstáculos que tendremos que superar será la compulsión a ver los números sólo como números decimales. En otras palabras, cuando ves escrito 101 automáticamente piensas que es cientouno. Sin embargo, 101 en un sistema binario tiene el valor de cinco y en un sistema hexadecimal tiene el valor de cuatromil noventaisiete. Por esto lo primero que tienes que hacer es verificar el sistema numérico que se está usando para mostrar el valor o la cantidad. Para ayudarte en esto, aparece una letra a menudo al final del número cuando no es obvio el tipo de número que se está usando. La letra b se usa para binario y la letra h para hexadecimal. Así que cuando veas 101b sabrás que es un número binario y cuando veas 101h sabrás que es un número hexadecimal. Otro obstáculo, o fuente de confusión es que para nosotros una cantidad contiene sentido cuando pensamos en ella como un número decimal. Por lo que, incluso cuando vemos el número 101b y sabemos que es un número binario, nos resulta difícil pensar en el cómo tal. Como resultado, tenemos la constante necesidad de traducir 101b a un valor que entendamos, que en este caso seria (5). Ahora el número binario tiene significado y podemos pensar en el.
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 Según uno se va familiarizando con el sistema binario, la necesidad de traducir todo a decimal es cada vez menor. Miras a un número binario y sabes lo que es y lo que significa. Lo mismo ocurre con el sistema hexadecimal. Aprender a hablar un idioma extranjero es más o menos lo mismo. ¿QUE OCURRE CUANDO NOS QUEDAMOS SIN DEDOS PARA CONTAR? Estoy seguro que cuando aprendiste a contar o a sumar usando los dedos de tus manos, tuviste el problema de qué hacer cuando te quedas sin dedos. Hay muchas soluciones diferentes que podrías emplear para ese problema. Si usas bolitas de colores (como en el ábaco) y también tus dedos, podrías contar de esta manera; contemos por ejemplo el número de gente en una habitación. Tan pronto como hayas contado diez personas, y te quedes sin dedos, podrías sacar una bolita azul de tu bolsillo y ponerla a un lado. Luego empezarías a usar tus dedos otra vez, y cuando te vuelvas a quedar sin dedos sacas otra bolita azul y la pones a un lado, y así sucesivamente. Supongamos que solo tienes 10 bolitas azules por una roja, y podrás continuar usando las azules cada vez que te quedes sin dedos. Una vez hecha la cuenta, entonces solo tendrás que mirar el número de dedos que has usado y el numero de bolitas azules y rojas que tienes a tu lado para saber cuanta gente había en la habitación. Digamos que tenías 4 dedos levantados, 5 bolitas azules y 1 roja. ¿Cuanta gente sería? Organizando tus bolitas de la siguiente manera:
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 BOLITAS ROJAS BOLITAS AZULES DEDOS r bbbbb ffff Donde r = Bolita Roja
 b = Bolita Azul f= Dedo
 Después contando las bolitas con tus dedos y escribiendo el número debajo de cada una, sería: BOLITAS ROJAS BOLITAS AZULES DEDOS r bbbbb ffff
 1 5 4 = 154 dedos han sido usados, por lo que ese es el número de gente que había en la habitación.
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 Colocando las bolitas en el orden de su valor numérico puedes ver inmediatamente un número que comunica y que tiene sentido.
 Bolitas rojas = 100 (10 x 10 bolitas azules = 100 dedos) Bolitas azules = 10 (10 dedos) Dedos = 1 (1 dedo)
 Puedes ver por encima que la posición de un dígito en un número determina el valor que tiene. En un número con tres dígitos (154) el primer dígito (1) tiene un valor mayor que el segundo (5), y este tiene un valor mayor que el tercero (4). EXPRESIÓN DEL VALOR DE UN DÍGITO BASADO EN SU POSICIÓN EN EL NÚMERO Al trabajar con un número lo primero que hay que establecer es su base. Al usar el sistema decimal la base es 10. Lo siguiente es establecer el valor de cada posición en un número. El 1r dígito en un número tiene un valor mayor que el 20 y que el 3o. El 1r dígito es llamado dígito de alto-orden. El último dígito es llamado dígito de bajo-orden. El valor de el dígito crece (aumenta) cada vez que muebe de derecha (bajo-orden) a izquierda (alto-orden). El dígito de bajo-orden esta en posición 0. El siguiente dígito a la izquierda está en posición 1. El siguiente a la izquierda de ese está en posición 2 y así sucesivamente. Por ejemplo, en el número 5,684.
 Número 5 6 8 4 Posición 3 2 1 0
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 Ahora, usando la posición del número como exponente con una base de 10, puede determinarse el valor de una posición en un número decimal.
 Posición Exponente Base 10
 Cálculo Valor de Posición
 0 100 1 1 1 101 10 10 2 102 10x10 100 3 103 10x10x10 1,000 4 104 10x10x10x10 10,000
 Si te estás preguntando por qué 100 es igual a 1: 1,000 dividido entre 1,000 = 1; que es lo mismo que 103 dividido entre 103 = 1; que es lo mismo que 10 (3-3) = 100 = 1
 o
 1,000 dividido entre 100 =10; que es lo mismo que 103 dividido entre 102 =101 =10; que es lo mismo que 10(3-2) = 101 = 10
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 Con el valor de una posición establecido en un número, será posible saber cual es el valor de un número. Usando la tabla anterior y el número 5, 684:
 Posición Exponente Base 10
 Cálculo Valor de Posición
 Digíto Valor de Dígito
 0 100 1 1 4 4
 1 101 10 10 8 80
 2 102 10x10 100 6 600
 3 103 10x10x10 1,000 5 5,000
 4 104 10x10x10x10 10,000
 Total 5,684 Puedes ver que el valor del dígito se obtiene multiplicando el dígito por el valor de posición. El valor total del número se obtiene sumando todos los valores de cada dígito.
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 D. LECTURA: ¿CÓMO FUNCIONA EL SISTEMA NUMÉRICO BINARIO? Como habrás aprendido de las definiciones, un número binario está formado de solo 2 dígitos y estos son 0 y 1. La base del sistema binario es 2. Debajo hay una tabla que muestra números binarios y sus decimales.
 Número Binario
 Valor Decimal
 Número Binario
 Valor Decimal
 Número Binario
 Valor Decimal
 000000 0 000110 6 001100 12
 000001 1 000111 7 001101 13
 000010 2 001000 8 001110 14
 000011 3 001001 9 001111 15
 000100 4 001010 10 010000 16
 000101 5 001011 11 010001 17 Pero, ¿Cómo se puede calcular el valor de un número binario? De la misma manera que se calcula un valor en el sistema decimal. La posición de un dígito en un número binario determina su valor. Usando la posición del número como exponente con una base de 2 el valor de cada posición se puede obtener de la siguiente manera:
 Posición Exponente Base 2
 Cálculo Valor de Posición
 0 20 1 1
 1 21 2 2
 2 22 2x2 4
 3 23 2x2x2 8
 4 24 2x2x2x2 16
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 Habiendo establecido el valor de una posición en un número binario, se puede calcular el valor decimal de un número binario: Para el número binario seria 1101 seria el valor 13.
 Posición
 Exponente Base 2
 Cálculo
 Valor de Posición
 Dígito Binario
 Valor de Dígito
 0 20 1 1 1 1
 1 21 2 2 0 0
 2 22 2x2 4 1 4
 3 23 2x2x2 8 1 8
 4 24 2x2x2x2 16
 Valor Total
 13
 Puedes ver que el valor del dígito se obtiene multiplicando el dígito binario por su valor de posición. El valor del número binario se obtiene sumando todos los valores de dígitos.
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 Sumando dos números binarios: 0 + 0 = 0 1 + 0 = 1 0 + 1 = 1 1 + 1 = 0 lleva a 1 a la siguiente posición más alta. Por lo tanto: Binario Decimal
 1101 = 13 (como vimos anteriormente) +101 = 5 ___________ ________
 10010 = 18
 Número Binario 1 0 0 1 0 Posición 4 3 2 1 0
 Verificando esto:
 1 x 24 = 1 x 16 = 16 1 x 21 = 1 x 2 = 2 ________
 18 = dieciocho
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 E. LECTURA: ¿CÓMO FUNCIONA EL SISTEMA HEXADECIMAL? Como has visto en las definiciones, un número hexadecimal esta formado de 16 dígitos son representados por 0-9 y A-F. La base del sistema hexadecimal es 16. Debajo hay una tabla mostrando algunos números hexadecimales y sus valores decimales.
 ¿Pero cómo se determina o calcula el valor de un número hexadecimal? De la misma manera que determinamos el valor de un número decimal.
 Hex Decimal Hex Decimal Hex Decimal Hex Decimal Hex Decimal 10 16 16 22 1C 28 22 34 28 40 11 17 17 23 1D 29 23 35 29 41 12 18 18 24 1E 30 24 36 2A 42 13 19 19 25 1F 31 25 37 2B 43 14 20 1A 26 20 32 26 38 2C 44 15 21 1B 27 21 33 27 39 2D 45
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 La posición de un dígito en un número hexadecimal determina su valor. Usando la posición del dígito en él número como exponente con una base de 16, el valor de cada posición en un número hexadecimal puede calcularse: La siguiente tabla muestra esto:
 Posición
 Exponente Base 16
 Cálculo
 Valor de Posición
 0 160 1 1
 1 161 16 16
 2 162 16x16 256
 3 163 16x16x16 4,096
 4 164 16x16x16x16 65,536 Habiendo establecido el valor de una posición en un número hexadecimal, el valor total de un valor hexadecimal se puede calcular. Para él número hexadecimal IAF3 seria 6, 899
 Posición
 Exponente Base 16
 Calculo
 Valor de Posición
 Hex Digit
 Valor de Dígito
 0 160 1 1 3 3
 1 161 16 16 F 240
 2 162 16x16 256 A 2,560
 3 163 16x16x16 4,096 1 4,096
 4 164 16x16x16x16 65,536
 Valor Total 6,899
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 Suma de dos números hexadecimales:
 IA4 27C ________
 420 Explicación: 4 + C: esto es 4 + 12 = 16; esto en hex es 10; escribe 0 y lleva 1 a la siguiente posición más alta. A + 7 + 1: esto es 10 + 7 + 1 + = 18; esto en hex es 12; escribe 2 y lleva 1 a la siguiente posición más alta. 1 + 2 + 1 : esto es 4; escribe 4
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 F. LECTURA: COMPARANDO NÚMEROS BINARIOS, HEXADECIMALES Y DECIMALES binario (base 2) hexadecimal (base 16) decimal (base 10)
 20 = 1 160 = 1 100 = 1
 21 = 2 161 = 16 101 = 10
 22 = 4 162 = 256 102 = 100
 23 = 8 163 = 4,096 103 = 1,000
 24 = 16 164 = 65,536 104 = 10,000
 25 = 32 165 = 1,048,576 105 = 100,000
 26 = 64 166 = 16,777,216 106 = 1,000,000
 27 = 128 167 = 268,435,456 107 = 10,000,000
 28 = 256 168 = 4,294,967,296 108 = 100,000,000
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 G. LECTURA: ¿POR QUÉ LOS ORDENADORES USAN SISTEMAS NUMÉRICOS BINARIOS Y HEXADECIMALES? Lo mismo que es natural para los humanos el sistema binario, lo es para los aparatos electrónicos y para la memoria magnética. Los ordenadores y los circuitos electrónicos funcionan fácilmente con 2 afirmaciones lógicas (verdadero/falso o encendido/apagado o 0/1). Cómo recuerda datos un ordenador tiene mucho que ver con cómo funciona un ordenador. Al principio la memoria de los ordenadores estaba hecha de aros de ferrito (hierro metálico puro con alta sensibilidad magnética) que tenían tres alambres pasando entre ellos. Con coriente pasanda por dos de estos alambres al mismo tiempo, era posible tanto magnetizar (encender) como desmagnetizar (apagar) el aro. El tercer alambre era un alambre sensor que era capaz de detectar si el aro estaba magnetizado o no. De esta forma era posible para un ordenador “grabar” datos. Por lo tanto en un ordenador, la parte de datos más pequeña es el bit que tiene un valor de 0 y 1. La siguiente agrupación más pequeña de datos es llamada byte y está compuesta de 8 bits. Como has visto anteriormente en esta lección el máximo número de combinaciones diferentes de 0 y 1 que puede haber almacenado en un byte es 28 que viene a ser 256. Comienza como 00000000 y finaliza como 11111111 lo que es igual a 255.
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 Si un ordenador funciona en binario ¿Para qué se usa el sistema hexadecimal? La repuesta a esta pregunta tiene que ver con la forma en que se presentan los datos binarios o se hacen visibles a los humanos. Si quieres ver los contenidos de 4 bytes de datos, podrían ser visualizados en formato binario de la siguiente manera:
 Byte 1 Byte 2 Byte 3 Byte 4
 11001011 01100111 00000110 11101010 Esto requiere un montón de espacio y es difícil de leer. Podría presentarse como un número decimal y aparecería como
 Byte 1 Byte 2 Byte 3 Byte 4
 203 103 6 234 Esto requiere menos espacio, pero si quieres cambiar estos números de nuevo a números binarios, no será fácil de hacer. De hecho tendrías que convertirlos primero a hexadecimal.
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 Sin embargo, si estos datos fueran presentados en formato hexadecimal aparecerían como
 Byte 1 Byte 2 Byte 3 Byte 4
 CB 67 06 EA Esto nos muestra que un byte de datos puede ser representado por 2 dígitos hexadecimales. De esta manera 4 bytes de datos son representados por 8 dígitos hexadecimales. Lo que también puede hacerse fácilmente es traducir estos números hexadecimales de nuevo a números binarios usando la siguiente tabla de conversión:
 0 = 0000 4 = 0100 8 = 1000 C = 1100 1 = 0001 5 = 0101 9 = 1001 D = 1101 2 = 0010 6 = 0110 A = 1010 E = 1110 3 = 0011 7 = 0111 B = 1011 F = 1111
 C B 6 7 0 6 E A
 1100 1011 0110 0111 0000 0110 1110 1010
 11001011 01100111 00000110 11101010
 La fila de la tabla muestra los datos binarios originales que han sido convertidos a hexadecimal ¿Por qué es fácil la traducción? Si miras a la tabla de arriba podrás ver que el máximo valor que se puede almacenar en cuatro bits es 1111 y esto es igual al último dígito en un número hexadecimal que es F que es igual a 15 decimal. Por lo que partiendo un byte (8-bits) en dos grupos de 4-bits seremos capaces de traducir con facilidad los bits a dígitos hexadecimales y vice-versa.
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 Gracias a esta fácil traducción el contenido de la memoria del ordenador se muestra normalmente en este formato:
 Localización
 de Memoria
 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F
 000h FA 33 C0 8E D0 BC 00 7C 8B F4 50 07 50 1F FB FC
 010h BF 00 06 B9 00 01 F2 A5 EA 1D 06 00 00 BE BE 07
 020h B3 04 80 3C 80 74 0E 80 3C 00 75 1C 83 C6 10 FE
 030h CB 75 EF CD 18 8B 14 8B 4C 02 8B EE 83 C6 10 FE
 La localización de memoria 13h contiene el valor B9. La localización de memoria 34h contiene el valor 18. Como vimos en la lección 2, el significado de CUALQUIER valor en memoria de ordenador depende de la estructura de datos.
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 G. AUTO EXAMEN: ¿QUÉ HAS APRENDIDO? 1. ¿Qué es un bit?
 2. ¿Cuál es el valor decimal de 1011011?
 3. ¿Cuál es el valor decimal de 30A2h?
 4. ¿Por qué se usa el sistema hexadecimal en los ordenadores?
 5. ¿Cómo aparecerían los números binarios 01001110, 11110010, 01011011 en hexadecimal?
 6. ¿Cómo aparecerían los valores hexadecimales F8, 56, AC, 98 en binario?
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 LECCIÓN 11: (OPCIONAL) TARJETAS ADAPTADORAS, ROM Y SUS USOS DE MEMORIA. A. OBJETIVO DE LA LECCIÓN Aprender los fundamentos de como las tarjetas adaptadoras y los chips ROM usan memoria, de manera que puedas entender cómo pueden ocurrir problemas de memoria y entender lo suficiente para usar Micro-Scope para encontrar y resolver estos problemas. B. GLOSARIO DE LA LECCIÓN FIRMWARE: Es un software que está almacenado en un chip y no puede ser cambiado. El software es firme, y por esto se le llama firmware. ROM: Read-Only Memory (Lectura-Solo de Memoria) en un tipo de chip de memoria que contiene información que está grabada en él, permanente o semipermanentemente. El ROM se usa para almacenar firmware o datos que deben de estar disponibles al ordenador cuando este es encendido. Por ejemplo, las instrucciones de arranque del ordenador están almacenadas en un chip ROM. La placa madre BIOS en tanto como la tarjeta adaptadora BIOS están almacenadas en un chip ROM. Un tipo más reciente de ROM es el llamado Flash ROM y la información de este chip puede ser cambiada eléctricamente. La ventaja de este tipo de ROM es que puede ser reprogramado mientras está en el ordenador. De manera que el fabricante de una BIOS puede enviar modificaciones a una BIOS y estas modificaciones pueden ser instaladas en el chip del Flash ROM por el ordenador en el que se encuentra. Para mantener su memoria el Flash ROM necesita una batería que provea a la memoria continuamente de una corriente para que no se apague.
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 BIOS: Significa Basic Input/Output System (Sistema Básico de Entrada/Salida). Es firmware almacenado en un chip de ROM. Es usado por el sistema operativo para manejar las comunicaciones entre el ordenador y los aparatos periféricos conectados a este. Sin una BIOS tu ordenador no será capaz de comunicarse con los aparatos conectados a él. El PC tiene una BIOS en la placa madre que maneja las comunicaciones con la mayoría de los periféricos. Algunas tarjetas adaptadoras, como las de sonido o vídeo, tienen su propia BIOS especializada conectada a ellas. MEMORIA (BASE) CONVENCIONAL: Está formada por las primeras 640K de RAM y es usada por DOS para ejecutar programas. Cuando el PC fue por primera vez introducido en los años 80, la máxima cantidad de RAM que un PC podía tener era 1 MB (=1,024 K). Originalmente, solo las primeras 512K de RAM eran usadas por DOS para ejecutar programas y el resto era usado para otras funciones de sistema. Más tarde se descubrió que solo se necesitaban 384K para funciones de sistema y como resultado la memoria Base creció a su tamaño actual de 640K (1024-384=640). UPPER MEMORY AREA (UMA) o ÁREA DE MEMORIA SUPERIOR: Son las primeras 384K de memoria en el primer megabyte (1024K) de RAM en un PC. Es el espacio de memoria que sigue inmediatamente a la memoria Base. Esta área de memoria esta reservada para ser usada por las diferentes tarjetas adaptadoras, como las
 Memoria Convencional 640K
 Área de Memoria Superior 384K
 Memoria Extendida 1M - 4,095M
 RAM
 00000h
 0FFFFh A0000h
 FFFFFh 100000h
 DIRECCIÓN DE MEMORIA 00000h = 0 0FFFFh=65,535 A0000h = 65,536 FFFFFh= 1,048,575 100000h = 1,048,576
 ROM BIOS
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 tarjetas de vídeo y otras que están instaladas en la placa madre. Este espacio también se usa para almacenar los contenidos de la ROM BIOS de la placa madre así como cualquier otro chip ROM que pueda estar presente en una tarjeta adaptadora. Podría llamarse también Memoria ROM. MEMORIA EXTENDIDA: Es memoria del PC que se extiende más allá de 1Mb. El límite de tamaño de este espacio de memoria depende de la CPU que se use. Para la mayoría de Pentium es de 4,096 Mb. ¡Que es bastante RAM! Bajo del sistema operativo Windows 95 esta área de memoria se usa para ejecutar programas. ROM SHADOWING: Es una técnica mediante la que un programa que está almacenado en ROM es descargado en el Área de Memoria Superior de RAM. El motivo de hacer esto tiene que ver con la velocidad. El tiempo de acceso a un programa almacenado en un ROM es 3 o 4 veces más lento que cuando ese mismo programa está almacenado en RAM. Haciendo esto, se mejora el rendimiento del ordenador. DIRECCIÓN DE MEMORIA: Es una localización específica de un byte en memoria ROM o RAM. La 1ª dirección de localización empieza con 0. Una localización de memoria, se representa normalmente en formato hexadecimal. Por ejemplo, la memoria convencional empieza en la dirección 00000h y acaba en OFFFFh (o empieza en 0 y termina en 655,359). La memoria UMA empieza en AOOOOh y acaba en FFFFFh (o empieza en 655,360 y termina en 1,048,575).
 SeqmentoNúmero
 (Hex)
 Seqmento Dirección
 (Hex)
 0
 1..E
 F 0 0 1 10 2 20 3 30 4 40 5 50 6 60 7 70 8 80 9 90 A A0 B B0 C C0 D D0 X E E0
 Dirección de Memoria X es 0000DF Expresar una Dirección de Segmento Seria:
 00D0:000F o 00A0:0030 o 0060:0070
 Memoria
 0 1..E F
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 DIRECCIÓN DE SEGMENTO DE MEMORIA: Esta es otra forma de especificar una localización en la memoria. Fue introducida para superar una limitación de los procesadores de 16 bits. El máximo valor que se puede almacenar en 16 bits es 65,535. Dirigir memoria más allá de este valor significa que hay que usar otros 16 bits. Como resultado, una localización de memoria fue definida por dos partes, un número – segmento y un compensador. Cuando son visualizados, están separados por dos puntos (:). Por ejemplo 0004:0100 donde 0004 es el número – segmento (número – segmento 4) y 0100 es el compensador. Un segmento es un trozo o pedazo de memoria de 16 bytes de largo. Una dirección de segmento se encuentra multiplicando el número – segmento por 16. Si el número segmento es 00040, la dirección de segmento será 00040. El compensador se refiere a lo lejos que algo empieza de el principio de una dirección de segmento. Sumando el compensador a la dirección de segmento la localización de memoria referida puede ser encontrada. En el ejemplo de arriba si el compensador es 0100 entonces la dirección de memoria completa será 00040 + 0100 = 00140. Otro ejemplo. La dirección de memoria para C000:0789 se encuentra multiplicando el número segmento C000 por 16 que será C0000 y luego sumando el compensador 0789, lo que nos dará como dirección completa C0789. Al usar Micro-Scope verás direcciones de memoria expresadas de esta manera. Si esto te confunde ve a la lección 11 de este libro.
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 INTERRUPTOR DIP: Son interruptores adjuntos en una caja de plástico. Esta caja de plástico con sus interruptores está conectada a una tabla (placa) de circuito (como la placa madre o una tarjeta adaptadora). Usando estos enchufes es posible cambiar con facilidad una configuración en la placa de circuito. Un interruptor DIP en una tarjeta adaptadora se usa a menudo para especificar la dirección de comienzo en la memoria RAM, que va a ser usada por la tarjeta adaptadora. El fabricante de la tarjeta pre-ajusta estos interruptores a los ajustes correctos basándose en reglas establecidas. Si otra dirección de memoria tiene que ser usada por la tarjeta adaptora entonces los ajustes de los interruptores DIP pueden ser cambiados para dar la nueva dirección.
 PLUG n PLAY (PnP): ENCHUFAR Y JUGAR AUTOMATICÁMENTE son la clase más reciente de tarjetas adaptadoras que se están fabricando. Estas tarjetas no tienen que ser configuradas manualmente usando un interruptor DIP. La tarjeta adaptadora, trabajando conjuntamente con un PnP placa madre BIOS y el sistema operativo, sabe cuales deben ser los ajustes de memoria para la tarjeta adaptadora y entre ellos resuelven cualquier problema que suceda.
 ON
 1 2 3 4 5 6 7 8
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 C. LECTURA: LA MEMORIA Y CÓMO ES USADA POR LAS TARJETAS ADAPTADORAS. Un hecho importante a conocer acerca de la memoria es, que la forma en que es utilizada por los ordenadores de hoy está basada en como manejaban la memoria los primeros PCs IBM, allá en los años 80, usando el sistema operativo DOS. Las limitaciones de DOS en el manejo de la memoria han sido sacadas adelante de manera que todos los programas antiguos escritos bajo DOS pueden ser ejecutados en los nuevos ordenadores usando Windows 95. Del glosario de la lección ahora sabes que el Upper Memory Area (UMA) o Área de Memoria Superior de RAM está reservada para ser usada por tarjetas adaptadoras y es también usada por la placamadre ROM BIOS así como por cualquier otra ROM BIOS en una tarjeta adaptadora. Con todas estas diferentes tarjetas adaptadoras queriendo hacer uso de la UMA , hubo que establecer algunas reglas de manera que las tarjetas no se interpusieran en el camino de otras causando todo tipo de problemas. Gracias a esto muchos problemas en potencia entre tarjetas adaptadoras han sido evitados. Sin embargo, estos problemas todavía suceden. Muchas tarjetas adaptadoras saben qué parte de la memoria usar gracias al uso de un interruptor DIP localizado en la tarjeta adaptadora. Estos interruptores vienen pre-ajustados por los fabricantes de la tarjeta. Sin embargo, si hay dos tarjetas adaptadoras en el ordenador y cada una apunta a la misma dirección en la memoria o la memoria que usan se traslapa (superpone) entonces habría una situación conflictiva que podría resultar en el mal funcionamiento de una o ambas tarjetas.
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 1. Vídeo RAM Las primeras 128K de la UMA son llamdas Vídeo RAM. Están reservadas para tarjetas adaptadoras de vídeo. Hay muchos tipos diferentes de tarjetas de vídeo y algunas de las antiguas tarjetas no usan todo el espacio de memoria de que disponen. Todas las nuevas tarjetas de vídeo como la VGA y la SVGA usan todo este espacio. Este espacio es usado para almacenar lo que se está mostrando actualmente en el monitor. Para VGA, SVGA y otras nuevas tarjetas de vídeo, 128K en RAM no son suficientes para almacenar toda la información mostrada en la pantalla del monitor por lo que tienen chips de memoria adicional en la misma tarjeta adaptadora para poder mantener la información requerida. La anotación de dirección para el comienzo de Vídeo RAM es A0000. Es la misma que la dirección de comienzo de la UMA. El final de la dirección es BFFFF. Por lo que el espacio de Vídeo RAM ocupa la dirección A0000 - BFFFF en la memoria.
 A0000h
 BFFFFh
 Vídeo RAM 128K
 ÁREA DE MEMORIA SUPERIOR
 C0000h
 FFFFFh
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 2. Área del adaptador BIOS Las siguientes 128K en la UMA están reservadas para el adaptador BIOS que reside en chips ROM, que pueden encontrase en otras tarjetas adaptadoras. Algunas de las tarjetas adaptadoras con una ROM BIOS son la VGA y la SVGA, las tarjetas Adaptadoras Anfitrión SCSI (SCSI Host Adapter Cards), las tarjetas controladoras ESDI (tarjeta controladora del disco duro) y otras varias tarjetas adaptadoras. Este espacio ocupa el área C0000-DFFFF en la memoria. A. TARJETAS CONTROLADORAS DE VÍDEO (EGA/VGA/SVGA) Un total de 32K han sido reservadas para ser usadas por la Vídeo ROM BIOS. La tarjeta controladora EGA sólo usa 16K mientras que las tarjetas VGA y SVGA usan todas las 32K de espacio que se les permite. El espacio de memoria acordado para una VÍDEO ROM BIOS es desde la dirección COOOO-C7FFF en la memoria.
 B. TARJETAS CONTROLADORAS DEL DISCO DURO Y OTRAS TARJETAS ADAPTADORAS. Un total de 96K ha sido reservado para ser usado por la ROM BIOS en tarjetas controladoras del disco duro así como en otros tipos de tarjetas adaptadoras. Este espacio es desde la dirección C8000- DBFFF en la memoria. Tanto las tarjetas Adaptadoras Anfitrión SCSI (SCSI Host Adapter Card) como la tarjeta controladora ESDI tienen una ROM BIOS de 16K. Tarjetas controladoras anteriores tienen una ROM BIOS de 4K o de 8K.
 A0000h
 BFFFFh
 Vídeo RAM 128K
 ÁREA DE MEMORIA SUPERIOR
 C0000h
 FFFFFh
 Vídeo BIOS - 32K C7FFFh
 C8000h
 Area BIOS en Tarjetas Controladoras
 96K
 E0000h
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 Si el ordenador tiene tanto una tarjeta adaptadora SCSI Host como una tarjeta controladora ESDI, entonces los ajustes del interruptor DIP en una de estas tarjetas tendrán que ser cambiados de manera que esta comience en la dirección C8000 + 16K = CCOOO 3. BIOS DE LA PLACA MADRE Las siguientes 128K en la UMA están reservados para la ROM BIOS de la placa madre, el POST (Power-On Self Test) o Auto Examen al Encender, y el autocargador, que manejan el ordenador hasta que el sistema operativo los reemplaza en el manejo. Este espacio ocupa el área EOOOO-FFFFF en la memoria. No todo este espacio es usado, por lo que algunos programas directores de memoria usan este espacio para otras funciones.
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 AUTO-EXAMEN: ¿QUÉ HAS APRENDIDO? 1. ¿Qué es el Área de Memoria Superior y cómo es usada? 2. ¿Qué es ROM shadowing (sombraje) y por qué se hace? 3. ¿Qué podría pasar si dos tarjetas adaptadoras comparten parte de la misma memoria? ¿Qué harás para solucionarlo? 4. ¿Cual es la ventaja de usar tarjetas adaptadoras Plug and Play junto con una PnP placa madre BIOS?
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 LECCIÓN 12: (OPCIONAL) COMPRENSIÓN DE LAS PORTILLAS I/O, IRQS Y DMAS A. OBJETIVO DE LA LECCIÓN Aprender más acerca de los recursos del ordenador usados por las tarjetas adaptadoras y cómo el uso de estos recursos puede causar problemas que impedirán al ordenador o a la tarjeta adaptadora funcionar correctamente. B. GLOSARIO DE LA LECCIÓN DRIVER: Es un programa escrito particularmente que se necesita para a) ejecutar o hacer funcionar un aparato especifico conectado a un ordenador y b) interfase o comunicarse con el sistema operativo bajo el que está siendo ejecutado. Por ejemplo, toda impresora que funcione con Windows 95 tiene su propio driver. Para un programa ejecutado en tu ordenador, para poder usar la impresora satisfactoriamente deberá 1) ser reconocido por Windows 95 de manera que pueda instalar el driver de la impresora en el ordenador 2) ser seleccionado como la impresora activa de manera que el driver para esa impresora pueda cargarse en una localización predeterminada en la memoria para manejar la comunicación desde y hasta la impresora. La importancia del driver es que permite a todos los programas de aplicaciones comunicarse con un aparato de una forma estándar. En otras palabras, el programa de aplicaciones no tiene por qué saber exactamente como funciona un aparato especifico para poder usarlo.
 INTERRUPCIÓN: Es una señal enviada a la CPU, que le ordena dejar de hacer lo que está haciendo de manera que otras operaciones de entrada o salida de datos se puedan realizar. Por ejemplo, cuando una tecla es presionada en un teclado, una interrupción es enviada a la CPU diciéndole que ejecute esa entrada de datos. Las interrupciones son causadas tanto por el hardware como por el software. Hay un
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 máximo de 255 interrupciones diferentes. Las primeras 16 son para el hardware, las restantes son para ser usadas por el software. IRQ: Cuando un aparato de hardware, como el teclado, el ratón, el disco duro o la tarjeta de sonido quieren hacer saber a la CPU que tiene alguna entrada o salida de datos para ejecutar sus asuntos esto es un Interrupt ReQuest (Petición de Interrupción). En otras palabras, “Deja de hacer lo que estás haciendo, tengo algo más que quiero que hagas”. El PC reconoce 16 interrupciones diferentes y cada una está numerada de 0 a 15. A cada aparato se le asigna su propio número de interrupción y de esta manera es posible para el ordenador saber de donde viene la interrupción. Por ejemplo, el controlador del teclado es IRQ1, el controlador del disco flexible es IRQ 6, la portilla de serie COM 1 es IRQ 3. Como unas interrupciones son más importantes o urgentes que otras lo siguiente es el orden de prioridad acordado empezando desde la más importante a la menos importante: 0, 1, 9-15, 3-8. Usando el ejemplo de arriba, si los controladores del teclado y del disco flexible ordenan una interrupción al mismo tiempo, la interrupción del teclado será llevada a cabo primero. TABLA DE VECTORES IRQ: Esta es una tabla que contiene para cada IRQ desde 0 hasta 15, las siguientes direcciones en la memoria de las instrucciones que tiene que realizar la CPU para llevar a cabo las interrupciones que fueron ordenadas. La palabra vector significa mensajero o a donde llevar. Un vector también indica una dirección en un espacio. En este sentido, la CPU es dirigida a donde tiene que ir para saber qué tiene que hacer para realizar la petición de interrupción. Por ejemplo IRQ 1 en esta tabla, que es usada por el controlador del teclado, apunta hacia la localización de
 IRQ Unidad Vector IRQ
 0 Marcador C800:0000
 1 Teclado 07CB:0028
 2
 3 Portilla de Serie F000:EF6F
 6 Disco Flexible 07CB:009A
 13 Co-procesador F000:F0FC
 14 Disco Duro 07CB:00FA
 La dirección del vector IRQ del teclado de 07CB:0028 = 31920:40 = 31,960
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 memoria 07CB:0028. Cuando la CPU maneja una interrupción desde el controlador del teclado, se le dice que mire a la localización de memoria 07CB:0028 donde encontrará la primera de varias instrucciones que tiene que realizar para llevar a cabo la entrada de datos desde el teclado. O dicho de manera diferente, el vector IRQ apunta a la dirección de comienzo del programa de driver para ese aparato.
 REALIZANDO UNA INTERRUPCION DE TECLADO
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 DIRECCIÓN DE LA PORTILLA I/O: La palabra portilla viene de la palabra latina porta que significa puerta o puerta de entrada. En este contexto, la dirección representa una localización de memoria en un aparato de entrada/salida de datos que se usa para comunicar datos y órdenes entre el aparato y un driver. El driver puede ser la ROM BIOS, o puede ser otro programa que haya sido especialmente creado para comunicarse con el aparato de entrada/salida de datos. Así es como funciona: después que un aparato haya llamado la atención de la CPU por medio de una interrupción, la CPU comienza a ejecutar el programa (driver), al que fue apuntada en la tabla de vectores IRQ. Usando una dirección de portilla I/O preasignada el driver del aparato puede dar órdenes al aparato y el aparato puede devolver datos o instrucciones al driver. Esa es la función de la dirección de portilla I/O. Cada dirección es de 4 bytes. Algunos aparatos solo requieren una dirección de la portilla I/O, otros podrían requerir 4 o 5. Hay un total de 256 direcciones de la portilla I/O disponibles en un PC. Por ejemplo, el controlador del teclado usa la dirección de portilla I/O 060h y 064h; la Portilla de Serie COM 1 usa las direcciones 2F8h, 2FCh y 2FFh (anotado como 2F8-2FF).
 Driver del Disco Duro
 1. Enviar órden FF01 a portilla 320 2. Esperar la repuesta de 1a portilla 320 3. Repuesta = C61 entances fin
 319 320 321 322 323 324
 Controlador de la Unidad
 FF01
 Mandar Órdenes a la Unidad
 C61
 Portilla I/O

Page 198
                        

Micro 2000, Montaje Básico del PC, Reparación y Diagnóstico
 187
 CANAL de ACCESO DIRECTO de MEMORIA o DIRECT MEMORY ACCESS (DMA): Es un camino/ruta usado por los aparatos de comunicación de alta velocidad que deben enviar y recibir datos a altas velocidades. Este camino lleva directamente a la memoria y no esta bajo el control directo de la CPU, por lo que como resultado la CPU queda libre para realizar otras tareas/operaciones. Por ejemplo, la tarjeta de sonido usa un canal de DMA de manera que quiere reproducir sonido mientras el PC esta haciendo otra función. Un PC normalmente tiene 8 canales de DMA de los cuales 4 o 5 están disponibles para ser usados por tarjetas adaptadores. Es posible para dos aparatos compartir un canal de DMA, siempre que los aparatos no sean usados al mismo tiempo.
 Canal DMA
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 C. LECTURA: IRQS, DIRECCIONES DE LA PORTILLA I/O Y CANALES DMA Como ya te habrás dado cuenta un ordenador está compuesto de diferentes partes y componentes. Algunos de los componentes hacen el ordenador básico y otros componentes como las tarjetas adaptadoras, se añaden de manera que el ordenador sea capaz de hacer más cosas. Para que todos estos componentes funcionen juntos como uno solo, es necesario establecer acuerdos y procedimientos por los que cada componente pueda hacer la tarea para la que fue diseñado sin interponerse en el camino de otro componente. Los recursos básicos del ordenador que son compartidos por estos componentes son la CPU y la memoria. Debe haber formas en que los datos puedan ser transferidos a y desde la memoria, formas por las que un aparato de hardware pueda comunicarse con la CPU y formas mediante las que la CPU pueda hacer cosas basadas en prioridades. Estos recursos deben ser controlados y dirigidos y hay componentes en la placa madre que justo hacen eso. Esto hace posible para los diferentes componentes pedir el mismo tipo de recurso sin que un componente tenga que saber qué está haciendo el otro componente (por ejemplo, el teclado no necesita saber que está haciendo el disco flexible cuando le pide a la CPU que realice una órden de una llave del teclado). El uso de IRQs es una solución o un método para llamar la atención de la CPU, para tener algo hecho y para hacerlo de acuerdo a alguna prioridad acordada. El uso de direcciones de la Portilla I/O es una solución o método para permitir a un programa dirigirse directamente a un aparato de hardware e intercambiar información e instrucciones. El uso de canales DMA es una forma por la que un aparato de alta velocidad puede meter y sacar datos de la memoria rápidamente sin tener que usar la CPU.
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 Los componentes que forman la placa madre también hacen uso de IRQs, direcciones de portilla I/O y canales DMA. Estos componentes vienen ajustados de manera que pueden funcionar juntos. Tienen direcciones de la portilla I/O asignadas, IRQs y canales DMA que no chocan entre ellos. Estos son ajustes de los que tendrás que estar atento, pero no son la fuente de problemas que podría surgir con tu ordenador. Por otro lado las tarjetas adaptadoras, son componentes que se añaden más tarde al ordenador. Estas tarjetas adaptadoras podrían requerir uno o más canales DMA, una o más direcciones de la portilla I/O y número IRQ; por lo que el fabricante de la tarjeta adaptadora habría hecho algunas suposiciones como cuáles serán estos, y habrá reajustado los jumpers y/o interruptores de la tarjeta adaptadora. Dos tarjetas adaptadoras diferentes (tarjeta de sonido y tarjeta de vídeo) podrían ajustarse para usar el mismo IRQ o el mismo canal DMA o la misma dirección de la portilla I/O, y es aquí donde surgen los problemas y conflictos que harán que el ordenador no funcione correctamente. Usando Micro-Scope es posible detectar y resolver estos problemas. Con la introducción del Plug n Play, los problemas y conflictos entre tarjetas adaptadoras y otros aparatos de sistema y componentes, potencialmente desaparecerán. Ahora una tarjeta adaptadora PnP es capaz de comunicarse con una PnP BIOS y PnP Sistema Operativo como Windows 95 y entre ellas solucionar qué ajustes necesita dentro del sistema del ordenador dónde ha sido instalada.
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 Hay muchas maneras de las que pueden ocurrir problemas o conflictos. No es el propósito de este curso enseñarte exactamente como resolver cada conflicto, sino darte el suficiente conocimiento para que puedas comprender cómo y por qué ocurren estos conflictos y puedas usar la información de Micro-Scope como ayuda para resolver estos conflictos cuando ocurran. Así que, cuando la tarjeta de sonido no funcione correctamente o el ordenador se atasque, o tu ratón no funcione, o aparece un galimatías en la pantalla de tu ordenador sin motivo aparente, entonces ten en cuenta que podría ser por un conflicto de recursos.
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 D. AUTO EXAMEN: ¿QUÉ HAS APRENDIDO? 1. ¿Cómo sabe la CPU realizar una interrupción que recibe de un aparato?
 2. ¿Cuál es el propósito de un Canal DMA y cómo ayuda a mejorar el rendimiento del ordenador?
 3. ¿Qué es una Dirección de Portilla I/O y para qué se usa?
 4. ¿Por qué habría un problema si dos aparatos usan el mismo número de IRQ?
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 LECCIÓN 13: (OPCIONAL) COMO SE ALMACENAN DATOS EN MEDIOS MAGNÉTICOS A. OBJETIVO DE LA LECCIÓN. Aprender los fundamentos de cómo es grabada la información en medios magnéticos como el disco duro y disco flexible. Aprender los métodos básicos usados por DOS y Windows 95/98 para mantener el rastro de la información almacenada en disco. B. GLOSARIO DE LA LECCIÓN. MEDIO MAGNÉTICO: Es un material que permite que se grabe magnéticamente información sobre él. El medio podría ser de plástico o cristal, recubierto con una fina película de medio óxido. Un medio óxido contiene óxido de hierro (los elementos de hierro y oxígeno que se han juntado), que es un material altamente sensible que puede ser magnetizado o desmagnetizado. Otro ejemplo de medio magnético es una cinta de cassette que tiene sonido grabado en ella. DISCO (PLATTER): Es un disco circular que está rígido. Puede estar echo de cristal o de aluminio, materiales que no pueden doblarse. Un disco duro está compuesto de varios discos montados en un eje unos encima de otros. Los discos están recubiertos a ambos lados con medios magnéticos altamente sensibles.
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 PISTA (TRACK): Es un aro concéntrico (redondo) en la superficie de un disco flexible o de un disco duro, que se usa para almacenar la información que se está grabando en el disco. Un disco flexible de 1.4 Mb tiene 80 pistas en cada una de sus superficies (lado de arriba/lado de abajo). Un disco duro tiene muchas más pistas, algunos de los discos duros más modernos tienen más de 989 pistas en cada superficie de cada disco. Las pistas son numeradas empezando desde el exterior del disco y siguiendo hacia el centro. La primera pista es la pista 0. SECTOR: Es una forma de dividir los datos almacenados en una pista, en unidades de un tamaño manejable. El tamaño de un sector es de 512 bytes. En la pista de un disco flexible de 1.4 Mb hay 18 sectores. Esto quiere decir que en cada pista 512 x 18 – 9,216 bytes que se pueden almacenar. Lo que significa que en cada pista se pueden tener 35 sectores o más. Los sectores se numeran empezando con 0. CILINDRO: Es una combinación de todas las MISMAS pistas de cada superficie de cada disco que son usados en un disco duro o en un disco flexible. En otras palabras, el cilindro 2 se refiere a la pista 2 en cada superficie que se está usando par almacenar información.
 LEER/ ESCRIBIR CABEZAL (Read/Write Head or Head): Es el componente que se usa tanto para grabar (escribir) información magnéticamente en el disco como para leer qué se ha escrito (grabado) en el disco. Cada lado del disco tiene su propio cabezal. Los cabezales son acoplados a un simple mecanismo de brazo de cabezal que mueve todos los cabezales al mismo tiempo a través de la superficie
 Pista 0
 Sectores
 Pista 80
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 del disco. Los cabezales flotan sobre un colchón de aire que se forma encima de la superficie del disco cuando este gira. Los cabezales están numerados empezando por 0. FORMATEADO DE BAJO NIVEL: Es el primer paso para preparar un disco para grabar información sobre él. Este procedimiento divide pistas en sectores en las superficies de los discos. Se coloca información identificando cada sector antes y después de cada sector y cada sector es rellenado con datos nulos (normalmente hex F6=1111 0110). Además cualquier pista defectuosa es marcada de manera que no sea usada para grabar datos. Siempre que se hace un bajo-nivel en un disco, cualquier dato que hubiera sido almacenado previamente se perderá para siempre. CAPACIDAD DEL DISCO: Es una medida que expresa el número de bytes de información que se pueden almacenar en un disco después de haberlo formateado. Se calcula de la siguiente manera: Sectores por pista x bytes por sector x número de cilindros x número de cabezales. Por ejemplo, un disco con 12 cabezales, 989 cilindros, 35 sectores por pista y un tamaño de sector de 512 bytes tendrá una capacidad formateada de 212,674,560 bytes que se puede expresar como 212,67Mb. Aunque, bastante preciso, un megabyte son realmente 1,048,576 bytes (o 1,024K). Así que el tamaño de este disco duro en megabytes en realidad será 202.82Mb. El factor determinante en el tamaño de un disco duro es el número de cilindros y el número de cabezales. La capacidad de una pista no varía mucho; un disco flexible de 1.4 Mb tiene 30 sectores por pista y el disco duro de 202.8Mb en este ejemplo tenía 35 sectores por pista que son solo 2,560 bytes adicionales por pista.
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 PARTICIÓN: Una vez que ha sido completado el formateado de bajo nivel de un disco duro, el disco tiene que ser dividido entre una o más secciones, estas secciones son llamadas particiones. Tener particiones hace posible tener más de un sistema operativo almacenado en tu disco duro. Esto es importante ya que cada sistema operativo tiene sus propios métodos de manejo de la información que guardan en disco y a los sistemas operativos no se les puede permitir interferir los unos con los otros. De hecho, dividir tu disco duro hace que parezca que tienes más de un disco duro en el ordenador. En DOS los discos duros son identificados por las letras “C” hasta “Z” siendo siempre la unidad C el 1r disco duro en el sistema. Si además quieres dividir los datos que van a ser almacenados en el disco duro, podrías crear un disco duro D y un disco duro E definiendo dos particiones adicionales, que son conocidas como particiones extendidas. El programa usado para hacer particiones se llama FDISK.
 MASTER BOOT SECTOR (MBS): El sector de arranque maestre es el 1r sector de un disco duro (Cilindro 0, Cabezal 0) y es usado por la ROM BIOS para arrancar el ordenador. La MBS contiene la información de cómo ha sido dividido un disco duro. Cada partición creada usando FDISK tiene su propio juego de información que incluye el tamaño de la partición y la localización de la partición en el disco duro. Al arrancar el ordenador la ROM BIOS mira aquí para encontrar la partición activa del sistema operativo. Luego va al 1r sector de esa partición (DOS Volume Boot Sector) el cual contiene la localización del fichero IO/SYS del sistema operativo el cual luego es cargado en la memoria y puesto en marcha.
 Cabezal Cilindro 0-300
 Cilindro 301-700
 Cilindro 701-899
 0 1 2 3 4 5 6 7
 DOS
 Part. 0 DOS
 Part. 1 DOS
 Part. 2 Disco
 Duro C: Disco
 Duro D: Disco
 Duro E:
 Disco Duro Particionado en Tres
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 AGRUPACIÓN (CLUSTER): Es también conocido como una unidad de distribución y está compuesta de uno o más sectores. Es llamada una unidad de distribución ya que es la cantidad más pequeña de espacio que se le puede dar a un fichero. En otras palabras, incluso si un fichero sólo contiene 100 caracteres, la cantidad de espacio de disco tomadas por el fichero sería como mínimo una unidad de distribución que sería 1,024 bytes si el tamaño de la agrupación fuese de 2 sectores. El tamaño de una agrupación/cluster (número de sectores que contiene) dependerá del tipo de disco flexible o del tamaño del disco duro. FICHERO: Es una colección de información, almacenada como una unidad en un disco flexible o en el disco duro. Un fichero puede consistir literalmente de cualquier cosa. A un fichero se le asigna un nombre que puede estar seguido por un punto (.) y una extensión de 3 caracteres que identifican el tipo de fichero que es. Por ejemplo, los ficheros que contienen programas tienen una extensión de EXE o de COM. Los ficheros que contienen textos podrían tener una extensión de TXT. DIRECTORIO: Es simplemente una lista de los ficheros almacenados en un disco. Con la posibilidad de tener cientos o incluso miles de ficheros en un disco, tiene que haber una forma de administrar y organizar estos ficheros. Usando directorios se soluciona este problema. Un directorio es esencialmente una colección de ficheros que administrativamente deben estar juntos. Por ejemplo, cada aplicación del ordenador deberá tener su propio directorio. Los programas de DOS están almacenados en un directorio llamado DOS. Los programas de Windows 95 están almacenados en un directorio llamado WINDOWS. Y como
 Root Directory (Directorio Raiz) Nombre del Fichero
 Tamaño Creado
 io.sys 13,320 1/12/95 command.com 63,345 1/12/95 autoexec.bat 3,678 9/11/98 config.sys 1,356 9/11/98 MyFiles <dir> 12/3/98 Windows <dir> 12/3/98
 My Files (Mi Ficheros) Nombre del Fichero
 Tamaño Creado
 calendar.doc 13,320 12/3/98 plans.doc 63,345 13/3/98 resume.doc 3,678 9/11/98 Letters <dir> 18/3/98 Finances <dir> 19/3/98
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 Windows está compuesto de muchas partes diferentes, el directorio WINDOWS se divide en otros 22 diferentes subdirectorios que contienen un montón de ficheros e incluso más subdirectorios. Organizando de esta manera los ficheros de un disco, los ficheros son más fáciles de manejar y también de encontrar. Al crear un directorio estás creando una tabla que tiene el nombre del directorio. Esta tabla contiene una entrada para cada fichero y para cada sub-directorio que pertenezcan a ese directorio. La información que se almacena en cada fichero incluye su nombre, dónde puede ser encontrada físicamente en el disco (la agrupación del principio del fichero) el tamaño del fichero en bytes, la fecha y hora de creación, la fecha y hora de cuando fue modificado por última vez, y el atributo del fichero (solo-leer, ocultado, puesto al día desde la última reserva hecha del fichero). DIRECTORIO RAÍZ (ROOT DIRECTORY): Es el directorio de mayor nivel en la partición de un disco. Tiene un tamaño fijado y puede contener un máximo de 512 entradas. TABLA DE DISTRIBUCIÓN DE FICHEROS o FILE ALLOCATION TABLE (FAT): Es una tabla utilizada por DOS para mantener la información de la localización de cada tabla contenida en una partición. En otras palabras, cada partición de DOS tiene su propia FAT. Cada localización en esta tabla representa una agrupación en el disco (en esa partición). La 1ª entrada en la tabla es para la agrupación 1, la 2ª entrada es para la agrupación 2, y así sucesivamente. Cada localización de agrupación indica a) si la agrupación está siendo usada por un fichero y b) si así es, la localización de la siguiente
 Directorio Nombre de Fichero
 Tomaño Creado Agrup-acion
 myfile.txt 1,234 1/12/98 5 herfile.txt 500 16/12/98 20 yourfile.txt 3,678 9/11/98 8
 Cluster # 001
 002 003 004 005 006 007
 001 6 end 009 30 017 end 025 31 38 033 end
 Esta representación de la FAT no es completamente precisa. Solo muestra el método por el que están relacionadas las agrupaciones de un fichero. A continuación están las agrupaciones para el fichero YOURFILE.TXT. La primera agrupación es 8. La agrupación 8 en la FAT apunta a la agrupación 9, esta agrupación apunta a la 30, esta a la 31, esta agrupación a la 38, y la 38 es la última agrupación en la cadena. Por consiguiente YOURFILE.TXT está compuesta por las agrupaciones 8,9, 30,31 and 38.
 Tabla de Distribución de ficheros
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 agrupación que hace el fichero debe la agrupación actual no ser el final del fichero. Por ejemplo, un fichero llamado MYNOTES tiene un tamaño de 3000 bytes; por consiguiente ocupa 3 agrupaciones en el disco (1 agrupación= 2 sectores). La 1ª agrupación en el fichero es la agrupación 567 (como se ha obtenido de la lista del directorio). La localización 567 en la FAT indica que la agrupación está siendo usada y apunta a la agrupación 568 (2ª agrupación del fichero). La localización 568 en la FAT indica que la agrupación está siendo usada y apunta a la agrupación 1078 (3ª y última agrupación del fichero). La localización 1078 de la FAT indica que la agrupación está siendo usada, pero no apunta a otra agrupación, por lo que la agrupación 1078 es la úúltima agrupación para el fichero MYNOTES. El sistema operativo DOS usa el número de agrupación para mantener la pista de los ficheros en un disco. Para obtener la información de un disco o escribir la información en el disco, la dirección de agrupación se convierte en una dirección física de disco compuesta de cilindro/cabezal/sector que luego es usada para acceder al disco duro del disco para leer o escribir información.
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 CAMINO/RUTA (PATH): Es el mapa que le dice al sistema operativo dónde encontrar o almacenar un fichero almacenado en un disco. Por ejemplo el path C:\WINDOWS\SYSTEM\TEST.EXE le dice al sistema operativo que vaya al directorio raíz en el disco duro C: y que encuentre la entrada de directorio para WINDOWS. La tabla del directorio WINDOWS es posteriormente localizada en el disco y sus entradas localizan el directorio llamado SYSTEM. La tabla del directorio SYSTEM es posteriormente localizada en el disco y sus entradas localizan el fichero llamado TEXT. Alli una vez encontrado EXE, el fichero es leído desde el disco usando la FAT. FORMATEADO DE ALTO NIVEL: Este proceso se puede comparar con la acción de construir una Tabla de Contenidos. Cada partición tiene su propia Tabla de Contenidos y su estructura depende de cómo un sistema operativo maneje sus ficheros y datos. Para DOS y Windows esta acción consiste en preparar el Volume Boot Sector (ver Master Boot Sector) y crear un directorio raíz y una Tabla de Distribución de Ficheros o File Allocation Table (FAT) en cada partición (unidad-lógica C, D, E, etc.) definida como perteneciente a DOS. Cuando un disco flexible es formateado, la acción consiste de un formateado de bajo-nivel y de un formateado de alto-nivel. Como opción, el diskette puede ser preparado como un DOS boot diskette (disco flexible de arranqe). También le es dado un directorio raíz y una Tabla de Distribución de Ficheros. TIEMPO PROMEDIO DE BÚSQUEDA (AVERAGE SEEK TIME): Para un disco duro, este tiempo es una indicación de cuanto tiempo llevará encontrar información almacenada en el disco. Para encontrar datos en un disco se necesita mover
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 los cabezales de lectura/escritura y colocarlos en el cilindro que contiene los datos que van a ser leídos o escritos. Se define como: la cantidad de tiempo que necesita un disco duro para mover los cabezales a través de un tercio de el número total de cilindros. Hoy en día el tiempo promedio de búsqueda en discos duros varía entre 9ms y 12ms (milisegundos).
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 C: LECTURA: MANEJO DE LA INFORMACIÓN EN DISCOS DUROS Y DISCOS FLEXIBLES. 1. Creación de Ficheros Cuando se crea un fichero hay que darle un nombre. El directorio al que pertenece el fichero o es explicitamente especificado adjuntándole un nombre de camino (path name) al fichero (C:\MYFILES\TEST.TXT) o si ningún camino es especificado, el fichero pertencerá al directorio que DOS considere actual. Dónde va a estar localizado el principio de un fichero en un disco es determinado por DOS cuando se le pregunta por una agrupación libre de espacio de disco. DOS encuentra en la FAT la primera agrupácion sin usar disponible y la distribuye al fichero. Cada vez que mas espacio se necesite, DOS encuentra la próxima agrupácion en la FAT y la distribuye al fichero; esto continúa hasta que no se requiere más espacio y el fichero está cerrado. Gracias a esto puedes ver que un fichero es localizado usando los directorios. Una vez localizado en el directorio, la localización física actual del fichero en el disco se puede determinar desde la FAT. 2. DOS Distribución de Espacio de Fichero DOS distribuye espacio disco a un fichero una agrupación al la vez. Si el fichero necesita más espacio, entonces se tiene que emitir otra petición. La relación entre las agrupaciones y los cilindros y cabezales de un disco duro es de la manera seguiente. Las agrupaciones son asignadas empezando con el Cilindro 0, y el Cabezal 0. Una vez que todos los sectores por debajo del Cabezal 0 han sido asignados, entonces
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 los sectores por debajo del Cabezal 1 son asignados, y después de estos los que están por debajo del Cabezal 2 y así sucesivamente. Solo despúes de haber asignado agrupaciones a todos los cabezales de un cilindro, se moverá DOS al siguiente cilindro, que sería el cilindro1. La razón de esta aproximación es la velocidad de acceso. Cada vez que se tienen que obtener datos de otro cilindro, se tienen que mover los cabezales de lectura/ escritura. Esta es una acción mecánica que conlleva mucho tiempo. Al grabar datos bajo un cilindro para conseguir la siguiente agrupación, los cabezales no tienen que moverse, para conseguir la siguiente agrupación hasta la última agrupación en el cilindro. La forma en la que DOS determina la siguiente agrupación sin usar en el último Indicador de Agrupación Escrito. La búsqueda para la siguiente agrupación disponible comienza y avanza desde la agrupación especificada por este indicador. Trabajando de esta manera, el espacio ocupado por los ficheros suprimidos en el disco no serán usados necesariamente ahora mismo. Como resultado, si se necesita recobrar un fichero que ha sido suprimido las oportunidades de hacerlo con éxito son mucho mayores. 3. Suprimir Ficheros Al suprimir un fichero DOS hace dos cosas: a) borra la entrada del fichero en el directorio y b) marca cada una de las agrupaciones que hacen que el fichero esté ahora disponible. NO cambia nada más en la información de la agrupación. Tampoco escribe o borra ninguno de los datos que está en el disco. Por lo que, después de borrar un fichero, los datos que contenía están todavía intactos y los indicadores en la FAT están sin cambiar. Como resultado, es posible recobrar manualmente un fichero suprimido
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 encontrando la primera agrupación que ocupa el fichero y luego marcando cada agrupación en el fichero como no disponible y creando una nueva entrada en el directorio para ese fichero que apunta hacia la primera agrupación del fichero. 4. Sobreescribiendo Ficheros Cuando se sobreescriben ficheros en DOS (por ejemplo, un documento existente es cambiado por un procesador de texto y luego guardado, de ese modo sobreescribiendo los contenidos del anterior documento), el documento antiguo en realidad no es sobreescrito por DOS. El documento anterior es tratado como un documento suprimido y los contenidos del documento que está guardando son escritos en una nueva localización en el disco, basada en la primera agrupación libre disponible. Esto significa que la antigua versión del documento puede recobrarse una vez localizada la primera agrupación del documento. 5. Fragmentación del Disco Fragmentar significa partir en muchas pequeñas partes. Es lo que ocurre cuando los contenidos de un solo fichero son diseminados sobre muchas agrupaciones diferentes que no están seguidas las unas por las otras en el disco. Cuando las agrupaciones atraviesan cilindros, el tiempo necesario para leer el fichero incrementa ya que se tiene que mover el cabezal de lectura/escritura. La fragmentación suele ocurir después de que un disco se haya llenado y el espacio disponible empezando desde el principio de la FAT tiene que ser reasignado para los nuevos ficheros que se creen. Un disco muy fragmentado hace que el sistema funcione más despacio. Tanto DOS como WINDOWS 95/98 tienen programas que defragmentarán un disco.
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 D. AUTO EXAMEN: ¿QUÉ HAS APRENDIDO? 1. ¿Cuál es la unidad básica de información grabada en un disco?
 2. ¿Cuál sería la capacidad de disco de un disco duro que tiene 1034 cilindros, 24 cabezales y 63 sectores por pista?
 3. ¿Para qué se usa la FAT?
 4. ¿Si un fichero tiene un tamaño de 6,328 bytes y el tamaño de la agrupación es de 2 sectores, cuantas agrupaciones asigna DOS a este fichero?
 5. ¿Por qué tiene que ser particionado un disco duro antes de poder ser usado por el sistema operativo?
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 LECCIÓN 14 LOCALIZACIÓN DE FALLOS BÁSICOS A. OBJETIVO DE LA LECCIÓN Aprender los fundamentos del uso de Micro-Scope para diagnosticar problemas, y hacer algunos de los ejercicios básicos de diagnóstico. B. GLOSARIO DE LA LECCIÓN CMOS: Complementary Metal Oxide Semiconductor o Complementario de Metal Oxido, es un tipo de chip que requiere muy poca electricidad de una bacteria para retener información cuando se apaga el ordenador. Es donde los ajustes del sistema-fecha principal, tiempo e información sobre el disco duro son almacenados. Los ajustes del CMOS son normalmente fijidos una sola vez, cuando se arma el ordenador por primera vez, se volverán a cambiar solo si es necesario. DEFECTO (DEFAULT): Acción o información que el ordenador o su software pasan de largo si el usuario no cambia nada. UTILIDAD: Cualquier herramienta de software que te ayude a hacer algo con más facilidad. NPU: Abreviación para Numeric Processing Unit (Unidad Numérica de Procesamiento), es la parte de la CPU que maneja específicamente grandes cálculos numéricos con rapidez.
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 C. VER EL VÍDEO: CONFIGURACIÓN Y MONTAJE DEL PC. Ve el vídeo empezando desde “Veamos Si Hicimos un Buen Trabajo” hasta el final del vídeo (35 minutos aproximadamente desde el comienzo del vídeo).
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 D. PRÁCTICA: LISTA DE INVENTARIO DE HERRAMIENTAS DE SOFTWARE. Antes de empezar esta lección asegúrate de tener a mano todos los discos y manuales de software:
 • Disquette del sistema Windows 95/98
 • CD de instalación de Windows 95/98
 • Manual de instalación de Windows 95/98
 • Manual de FAX/ MÓDEM
 • Manual de la tarjeta de sonido
 • Manual de la placa madre
 • Disquette de diagnóstico Micro-Scope
 • Disco flexible DOS en blanco
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 E. LECTURA: USO DE MICRO-SCOPE PARA MEJORAR TU ORDENADOR En esta lección, usarás el software Micro-Scope para perfecionar tu ordenador. Solo tendrás que preocuparte con algunos de los test básicos que examinan las partes importantes de tu sistema de hardware, y que te dirán si hay algún problema. No tendrás que hacer nada más que usar simplemente los tests que realiza Micro-Scope. Si hay algún problema básico en el sistema de hardware en este momento, lo más seguro es que tu ordenador no arranque correctamente. Las tres áreas de problemas más básicos son:
 • Jumpers incorrectamente ajustados
 • Problemas con la conexión de energía
 • Problemas con el conectador de cinta de las unidades (Ribbon)
 Si tienes los jumpers incorrectamente ajustados, tu ordenador todavía puede que arranque, e incluso posiblemente podrías usar algunos programas de software, pero el sistema no funcionará bien. Los diagnósticos de Micro-Scope pueden ayudarte a localizar cualquier problema.

Page 222
                        

Micro 2000, Montaje Básico del PC, Reparación y Diagnóstico 211
 F. PRÁCTICA: USO DE MICRO-SCOPE PARA DIAGNOSTICAR PROBLEMA Cuando arranques tu ordenador por primera vez, realiza los siguientes pasos para asegurarte que tu CMOS está ajustada correctamente antes de usar Micro-Scope. 1. Enciende la máquina.
 2. Presiona DELETE mientras está arrancando el ordenador para entrar a la utilidad SETUP.
 Observación: Deberás presionar la tecla DELETE durante los pocos segundos que tu ordenador comienza su procedimiento de arranque. Entonces verás el menú de “CMOS Setup Utility”(Utilidad del Sistema).
 3. Sigue la guía del sistema BIOS del manual de tu placa madre, para rellenar la información que requiere el CMOS SETUP, después sigue los procedimientos que te indica la pantalla de tu monitor. Las siguientes observaciones te ayudarán a seleccionar los ajustes apropiados.
 a) Mete la hora y fecha actual.
 b) Verás ajustes para el PRIMARY MASTER en la pantalla de utilidad de la CMOS. Esto hace referencia a tu disco duro. Usa las teclas con flechas y PAGE UP y PAGE DOWN teclas para seleccionar AUTO para tipo disco duro.
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 c) Verás un ajuste llamado MODE. Ajusta este también para AUTO. Deja los otros tipos de disco como NONE.
 d) Ajusta la unidad de disco flexible A: como 1.44 Megabyte 3.5 pulgadas. Ajusta el disco flexible B: como NONE. Ajusta el disco 3 MODE SUPPORT como DISABLED.
 e) Mira en el manual que viene con tu monitor para ajustar el tipo de monitor. Generalmente esto se ajustará de la siguiente manera:
 VIDEO = EGA/ VGA
 f) Ajusta HALT ON = ALL ERRORS
 Presiona ESCAPE para volver al menú de SETUP.
 4. Selecciona LOAD BIOS DEFAULTS.
 5. A continuación, verás la pantalla de Auto Detectación IDE HDD. Presiona Y para aceptar todos los defectos solicitados hasta que vuelvas al menú CMOS SETUP. Puedes ignorar todos los otros aspectos del menú CMOS SETUP a este punto. Presiona ESCAPE para guardar, y salir, o presiona otra tecla si la pantalla de tu CMOS SETUP te dice que hagas algo más para guardar y salir.
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 6. Tu máquina ahora continuará arrancando hasta que veas este mensaje en la parte inferior de tu pantalla: “DISK BOOT FAILURE INSERT SYSTEM DISK AND PRESS ENTER” (Fallo en el disco de arranque, introduce el disco de sistema y presiona ENTER)” ¡No te asustes! Todo lo que significa es que todavía no está puesto el sistema operativo, por lo que el ordenador no tiene con qué finalizar el arranque. Ahora estás preparado para usar Micro-Scope. 7. Introduce el disco de Micro-Scope a la unidad de disco flexible A:, y presiona ENTER. Verás lo siguiente en tu pantalla:
 BOOT SELECTION MENU
 PRESS <0> TO LOAD BASE MEMORY TESTS
 PRESS <1> TO LOAD DIAGNOSTIC TESTS
 8. Presiona 0 para cargar el programa de Diagnósticos ignorando los BASE MEMORY TESTS. Esto es solo útil si no puedes conseguir que tu sistema arranque con Micro-Scope. Cuando Micro-Scope acabe de cargarse, verás el menú “Universal Diagnostics Main Menu” (Menú Principal de Diagnósticos Universal de Micro-Scope). Ahora estás preparado para mejorar tu sistema con los Diagnósticos Micro-Scope. Saca el disquette de la unidad.
 9. Usa las teclas con flechas para seleccionar SYSTEM CONFIGURATION y presiona ENTER. Esto hará aparecer en la pantalla el recuadro de información COMPARE SETTINGS. No deberá haber asteriscos (*) próximos a la información que aparece en pantalla.
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 10. Presiona ESCAPE para volver al menú y usa las teclas con flechas para seleccionar SYSTEM INFORMATION. Presiona ENTER. Esto hará que aparezca en pantalla la información de tu sistema. Verifica lo siguiente:
 • Tipo de procesador y velocidad de este
 • Unidad de Disco Flexible
 • Tipo y tamaño del Disco Fijo
 • Vídeo BIOS (esta información está disponible en el manual del fabricante)
 • Memoria Vídeo
 11. Asegúrate de que los ajustes enumerados coinciden con la información dada en los manuales de tu hardware. Lo más seguro, es que en la única cosa que podría no coincidir sea la velocidad de la CPU (procesador).
 • Si esta no coincide, vuelve a la CMOS Setup utility y comprueba que las características de la BIOS han sido ajustadas con CPU CACHE INTERNAL, CACHE EXTERNAL Y VIDEO BIOS SHADOW todos habilitados.
 • Si sigue sin coincidir, revisa en la placa madre los ajustes de los jumpers.
 Esto deberá resolver cualquier problema que surja. Después ejecuta Micro-Scope como se había indicado arriba.
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 G. PRÁCTICA: EJECUCIÓN DE MICRO-SCOPE PARA MEJORAR TU ORDENADOR. Ahora, para perfecionar tu ordenador, vamos a utilizar los tests de cuotas de referencia de Micro-Scope. Ejecuta de nuevo Micro-Scope, como se indicaba en los pasos 1 al 4 anteriormente. Después, haz lo siguiente:
 1. Utiliza las teclas con flechas para seleccionar UTILITIES en el menú principal de Micro-Scope. Presiona ENTER. Usa las teclas con flechas para mover el cursor a RUN BENCHMARKS y presiona ENTER. Selecciona RUN ALL y presiona ENTER de nuevo.
 • Ahora Micro-Scope realizará sus tests de cuotas de referencia. La pantalla del monitor se pondrá negra durante unos pocos segundos, NO toques nada. Una vez completados los tests, la visualización de la cuota de referencia mostrará los resultados.
 • Ahora puedes verificar si los megahercios para la CPU y la NPU están dentro de los 5 MHz (megahercios) de la velocidad esperada. Si no lo están, tendrás que realizar los pasos de arriba para asegurarte que la BIOS Setup es correcta, después revisa que los ajustes de jumper en la placa madre son correctos.
 • Si estos ajustes están todos correctos, puedes proceder con los Diagnósticos de Micro-Scope continuando con los siguientes pasos.
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 H. PRÁCTICA: ERRORES DE LA PLACA MADRE (SYSTEM BOARD)
 1. Presiona la tecla ESCAPE y regresa al menú principal de Micro-Scope. Después usa las teclas con flechas para seleccionar DIAGNOSTICS. Presiona ENTER.
 2. En el menú, selecciona SYSTEM BOARD TESTS y presiona ENTER. Micro-Scope realizará los systems board tests en unos pocos segundos y mostrará los resultados en un recuadro. Todos los tests deben decir PASSED o DONE.
 ¡IMPORTANTE! ¡No toques el teclado hasta que todos los examenes hayan sido realizados!
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 I. PRÁCTICA: ERRORES DE MEMORIA 1. Presiona la tecla de ESCAPE para regresar al menú. Usa las teclas con flechas para seleccionar
 MEMORY TEST y presiona ENTER. Verás otro menú. Presiona ENTER para comenzar el examen; TEST BASE MEMORY. Micro-Scope mostrará un pequeño recuadro mostrando la memoria base de tu sistema.
 2. Presiona ENTER para comenzar el examen de memoria base de Micro-Scope. Micro-Scope
 continuará funcionando a través de los examenes memoria hasta que presiones ESCAPE. Deja que el examen siga en funcionamiento hasta que muestre que por lo menos se ha completado un examen aprobado. Presiona ESCAPE para salir del examen.
 3. Coloca el cursor sobre EXTENDED MEMORY TEST y presiona ENTER. Un recuadro aparecerá
 con el mensaje, “CMOS Memory Size” (tamaño de la memoria) y “New Memory Size” es la cantidad de memoria detectada por Micro-Scope. Presiona ENTER para comenzar el test. Funcionará durante unos 15 minutos y se parará. Presiona ESCAPE para regresar al menú de MEMORY TESTS.
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 J. PRÁCTICA: ERRORES DE DISCO DURO Y DE FLOPPY DRIVE. 1. Presiona ESCAPE de nuevo para regresar al menú de DIAGNOSTICS. Usa las teclas con flechas para seleccionar FLOPPY TEST y presiona ENTER. Se abrirán dos ventanas: a) Remarca SELECT DRIVE y presiona ENTER.
 b) Selecciona DRIVE 0 y presiona ENTER.
 c) Introduce un disquete en blanco en la unidad de disco flexible A:
 d) Usa las teclas con flechas para seleccionar BUTTERFLY SEEK TEST y presiona ENTER. Micro-Scope realizará este test especial que lee el disco desde el exterior hacia el interior y luego desde el interior hacia el exterior (como las alas de una mariposa), y te dirá cuando está completado el examen.
 Observación: Si te aparece un mensaje que dice “Address Mark Not Found”, no te preocupes, será porque tu disquete flexible no está formateado en DOS.
 e) Presiona ESCAPE para regresar al menú.
 f) Ahora selecciona WRITE TEST, presiona ENTER, y luego selecciona ENTIRE DRIVE.
 g) Verás un mensaje de advertencia en rojo indicando que todos los datos en el disco flexible están a punto de ser destruidos. El mensaje de advertencia preguntará sí quieres continuar. Presiona Y. Micro-Scope realizará el test de escritura, y te dirá si hay algún problema físico con tu disco flexible o la unidad.
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 h) Cuando el test esté completado, presiona ESCAPE. El test de escritura de tu unidad de disco flexible
 (floppy drive) está completado. Presiona ESCAPE para regresar al menú de DIAGNÓSTICS.
 i) Saca el disco flexible de la unidad A:
 2. En el menú DIAGNÓSTICS, usa las teclas con flechas para seleccionar FIXED DISK TEST y presiona ENTER. Se abrirán dos ventanas:
 a) Remarca SELECT DRIVE y presiona ENTER.
 b) Selecciona DRIVE 0 y presiona ENTER.
 c) Usa las teclas con flechas para seleccionar BUTTERFLY SEEK TEST y presiona ENTER. Micro-Scope realizará este examen como hizo con la unidad de disco flexible (floppy drive). Te darás cuenta que el examen es mucho más rápido en el disco duro que en el disco flexible.
 d) Cuando Micro-Scope te diga que el examen ha sido completado, presiona ESCAPE para regresar al menú.
 e) Ahora selecciona WRITE TEST, presiona ENTER, y luego selecciona PARTIAL DRIVE. Se abrirá un pequeño recuadro preguntando por START CYLINDER y END CYLINDER. Mete un número alto como de unos cien cilindros menos que el número más alto ya metido en el recuadro de END CYLINDER. Verás un mensaje color rojo de advertencia de que todos los datos están apunto de ser destruidos. El mensaje de advertencia preguntará si quieres continuar. Presiona Y ya que todavía no hay datos que puedan ser destruidos en tu disco duro. Micro-Scope realizará el examen de escritura, y te dirá si hay algún problema físico con tu Fixed Disk Drive (Unidad de Disco Duro).
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 f) Una vez completado el examen, presiona ESCAPE. El test de escritura de tu FIXED DISK DRIVE está completado. Presiona ESCAPE hasta que regreses al menú de DIAGNÓSTICOS.
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 K. PRÁCTICA: ERRORES DE VÍDEO.
 1. Selecciona VIDEO TEST en el menú de Micro-Scope Diagnostics, y presiona ENTER.
 2. Por ahora, solo tendrás que utilizar el VIDEO MEMORY TEST. Remárcalo y presiona ENTER. Micro-Scope realizará el examen de memoria de vídeo y luego regresará al menú principal con un mensaje que dirá VIDEO TEST PASSED si todo está correcto en tu memoria vídeo.
 3. Presiona ESCAPE hasta regresar al menú de DIAGNÓSTICOS.
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 L. PRÁCTICA: ERRORES DE LA PORTILLA DE SERIE Y PARALELA
 1. Usa las teclas con flechas para seleccionar SERIAL PORT TESTS y presiona ENTER.
 2. Se abrirán 3 ventanas. Remarca SELECT PORT en el recuadro de la derecha y presiona ENTER, después selecciona PORT 0.
 3. Usa las teclas con flechas para seleccionar RUN LOOPBACK TEST y presiona ENTER.
 4. Se abrirá una ventana de datos, mostrando unas series de caracteres que pasarán rápidamente a través de la pantalla, mientras Micro-Scope realiza el examen de la Portilla de Serie. Una vez acabado, las dos ventanas a mano izquierda mostrarán los resultados.
 5. Presiona ESCAPE y regresa a SELECT PORT. Ahora selecciona PORT 1.
 6. Repite el LOOPBACK TEST para la Portilla 1. Ya que debe haber dos portillas de serie instaladas en tu sistema.
 7. Presiona ESCAPE para regresar al menú de DIAGNÓSTICOS.
 8. Utiliza las teclas con flechas para seleccionar “PARALLEL PORT TESTS” y presiona ENTER. Después utiliza las flechas para seleccionar “SET PARAMETERS” y presiona ENTER.
 9. Selecciona SELECT PARALLEL PORT TEST, presiona ENTER luego selecciona PORT 1, y presiona ENTER, después selecciona LOOPBACK. Podrás escoger INTERNAL o EXTERNAL LOOP-BACK TEST. Selecciona INTERNAL y presiona ENTER, después presiona ESCAPE. Recuerda que hemos seleccionado el Portilla 1 para el examen y no la Portilla 0.
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 10. Ahora utiliza las teclas con flechas para seleccionar RUN LOOPBACK TEST y presiona ENTER.
 11. El examen de la portilla paralela es casi instantáneo. Los resultados del examen aparecerán en dos ventanas en tu pantalla. Solo hay una portilla paralela, por lo que no hay necesidad de repetir este examen. Hay muchos otros examenes que se pueden realizar sobre portillas de serie y paralelas, así como sobre el resto de tu sistema. Has completado todos los examenes que son necesarios por ahora para perfecionar tu sistema, y para estar seguro de que está montado correctamente. Ahora puedes dejar a un lado Micro-Scope y arrancar de nuevo tu sistema. ¡Y ya estás preparado para instalar tu sistema operativo!
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 M. PRÁCTICA: ¿QUÉ HAS APRENDIDO? 1. ¿Qué información básica almacena CMOS? 2. ¿A qué proximidad de la velocidad estimada de la CPU debe estar la velocidad de la CPU según indica Micro-Scope? 3. ¿Que les pasará a los datos en una unidad de disco si se realiza un test de escritura con Micro-Scope en esa unidad?
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 LECCIÓN 15: INSTALACIÓN DEL SISTEMA OPERATIVO A. OBJETIVO DE LA LECCIÓN Aprender a instalar por completo el sistema operativo Windows 95-98. B. PRÁCTICA: Instalación del Sistema Operativo Windows 95/98 1. Ten al alcance de tu mano un disquete de 3.5 pulgadas formateado en DOS, que usarás más tarde
 para hacer un disco de encendido. También mira el modelo de tu unidad de CD-ROM; necesitarás más tarde esta información.
 2. Apaga el ordenador. Introduce el Microsoft Windows CD-ROM Setup Boot Disk en la unidad de disco flexible A:. Antes de continuar asegúrate de que tu ratón está conectado a la portilla. Enciende el ordenador. La pantalla mostrará el siguiente mensaje:
 TYPE SETUP
 This will partition your hard disk. After the system reboots, it will automatically format
 C Drive. Some files will be copied to C Drive.
 3. Un mensaje en la pantalla te preguntará si deseas permitir large disk support (soporte de disco grande) Presiona la tecla de “y” para indicar que “sí”.
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 4. A continuación aparecerá un menú de FDISK OPTIONS. Escribe 1 y presiona ENTER.
 5. Después verás el CREATE DOS PARTITION MENU. El defecto (default) es 1. Presiona ENTER. Windows 95/98 leerá tu disco duro para crear una partición DOS.
 6. El SETUP PROGRAM después mostrará “CREATE PRIMARY DOS PARTITION? (¿Crear Partición Primaria de DOS?)” Escribe “Y” y presiona ENTER. El SETUP (sistema) de Windows 95 verificará tu disco duro.
 7. Cuando el programa apunte enciende tu sistema. Presiona ESCAPE para salir de FDISK OPTIONS. Entonces el sistema volverá a arrancar.
 8. Observación: Deja el disco flexible “Setup Disk en tu unidad de disco A: Varios ficheros básicos serán copiados a tu disco duro.
 9. Durante el reinicio de arranque, verás el siguiente mensaje en tu pantalla.
 \>Format C:/S WARNING: ALL DATA ON NON-REMOVABLE DISK DRIVE C: WILL BE LOST! PROCEED WITH FORMAT? (Y / N) ?
 10. Escribe “Y” y presiona ENTER. El formateado se hará automáticamente. La pantalla de tu
 monitor mostrará el porcentaje del formateado completo. El software de instalación te dirá cuando el formateado ha sido completado, y que el sistema operativo ha sido transferido a tu disco duro. Luego se te pedirá que escribas en una etiqueta de volumen (volume label) de hasta 11 caracteres. Puedes presionar simplemente ENTER para ninguno.
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 11. Después verás un mensaje final diciendo que tu disco duro está formateado, y cuanto espacio de
 almacenamiento tiene tu disco.
 12. Verás un nuevo mensaje en la pantalla. “Please type INSTALL for the CD-ROM driver installation”. Escribe INSTALL y presiona ENTER.
 13. La pantalla mostrará este menú a continuación:
 *************************************** IDE CD-ROM INSTALLATION
 PLEASE SELECT FROM THE FOLLOWING
 A. INSTALL PANASONIC B. INSTALL TOSHIBA C. INSTALL MITSUMI D. INSTALL FUNAI E. INSTALL SONY F. INSTALL NEC G. INSTALL TEAC
 Q. QUIT DOS
 ***************************************
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 14. Elije una opción de acuerdo a la marca de tu unidad de CD-ROM y presiona ENTER. Si todavía no estás seguro de qué marca es tu CD-ROM, apaga el ordenador abre la carcasa y mira en la parte de arriba de la unidad.
 15. El sistema ahora copiará los ficheros necesarios para hacer funcionar tu unidad de CD-ROM a través de lo que queda de la instalación de Windows 95/98. Una vez hecho esto, un mensaje en la pantalla te preguntará:
 Modify CONFIG.SYS Y AUTOEXEC.BAT (Y/N)?
 16. Teclea “Y”.
 17. El sistema modificará automáticamente los ficheros config.sys y autoexec.bat.
 18. Un mensaje en la pantalla te dirá “Installation Completed". “Remove the Windows 95/98 Setup disk from drive A: and reboot the computer”. Puedes hacer esto como un “warm boot (arranque caliente)” presionado a la vez las teclas CONTROL, ALT y DELETE. O si no, lo puedes hacer apagando tu sistema y encendiéndolo de nuevo.
 19. Según vuelve a arrancar el ordenador, verás el logotipo de Windows 95/98 en la pantalla por unos momentos, y después verás el prompt C:\>con algo de información básica sobre la configuración de tu sistema.
 20. Introduce el CD de Windows 95/98 en tu unidad de CD-ROM. Para hacer esto, presiona el botón en la parte delantera de la unidad de CD-ROM. La parte para colocar el disco saldrá hacia afuera. Coloca el CD sobre esta con la etiqueta apuntando hacia arriba. Presiona el botón en la unidad para volverlo a cerrar. No intentes cerrarlo manualmente, ya que podrías dañar el CD-ROM.
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 Cambia la unidad activa a D: escribiendo “D:” después presiona ENTER.
 21. Teclea “WIN 95/ SETUP, y presiona ENTER. Mira en tu manual de Windows 95/98 si necesitas más información durante el procedimiento de SETUP.
 22. Sigue las instrucciones de la pantalla tal y como aparecen. Verás el siguiente mensaje:
 Please wait while Setup initializes.
 Setup is now going to perform a routine check on your system.
 To continue, press Enter. To quit Setup, press Escape.
 23. Presiona ENTER.
 24. Ahora verás una serie de pantallas. Lee cada una y sigue las instrucciones que te den. La instalación de Windows 95/98 durará entre 30 y 60 minutos.
 25. La instalación de Windows 95/98 mostrará un contrato de licencia para tu uso del programa. Utiliza el cursor de tu ratón para seleccionar “YES” y presiona el botón izquierdo del ratón para aceptar el contrato.
 Después verás el “Windows 95/98 Setup Wizard” una característica del software que te guiará a través de los restantes pasos de la instalación. Selecciona con el ratón “NEXT” para continuar. Windows 95 te preguntará en que directorio quieres instalar el software Windows 95/98. “C:\Windows” ya habrá aparecido. Simplemente presiona ENTER para aceptarlo.
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 26. Ahora verás una pantalla de opciones de SETUP (instalación) dándote elecciones de que tipo de SETUP quieres hacer. “Typical”, “Portable”, “Compact” o “Custom”. Selecciona “Custom” y presiona “Next”.
 27. A continuación verás una lista de elecciones de qué elementos del programa Windows 95 quieres instalar.
 28. Utiliza el ratón para poner una “X” en cada recuadro EXCEPTO en los de “Microsoft Network” y “Windows Messaging”.
 29. La instalación Custom evitará problemas durante SETUP posteriores y procedimientos de actualización que realizarás con tu máquina.
 30. Selecciona “Next” para continuar una vez hayas elegido las opciones que quieres instalar.
 Entonces verás una ventana con el título “Certificate of Authencity”. Es una medida de seguridad contra el robo de software. Deberás escribir el número correcto de identificación que viene en la portada de tu manual Windows 95/98. Una vez que hayas hecho esto, presiona ENTER.
 31. Después aparecerá una ventana preguntando por “User Information”. Escribe la información requerida y presiona ENTER.
 32. Windows Setup te dirá que está analizando la información de tu ordenador. Tu tarjeta de sonido y tu módem todavía no están instalados, por lo que deberás dejar esos recuadros en blanco. Presiona ENTER o coloca la flecha del cursor sobre “NEXT” y presiona una vez el botón izquierdo del ratón.
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 33. El SETUP de Windows 95/98 continuará con su análisis del sistema, y luego mostrará la ventana de “Windows Components”. Deja la selección como aparece automáticamente, “Most Common Components”, y presiona con el ratón “NEXT”.
 34. Ahora verás la ventana “Startup Disk”, que te preguntará si quieres hacer un startup disk de emergencia. Esto es siempre una buena idea. Deja la selección en “YES” y presiona ENTER o presiona “NEXT” con el ratón.
 35. Windows SETUP mostrará su ventana “START COPYING FILES”. Pulsa NEXT. Setup se
 preparará para copiar los ficheros, y después te pedirá que etiquetes e introduzcas un disco flexible en la unidad A:, para hacer el Startup Disk. Introduce el floppy y presiona ENTER.
 36. Windows SETUP compará todos los ficheros de programas necesarios en el disco flexible, mostrando progreso según lo va haciendo.
 37. Setup acabará de copiar y te pedirá que saques el “Startup Diskette” que acaba de crear. Saca el disco flexible y pulsa OK. Windows SETUP continuará copiando ficheros de programas en tu disco duro. Según lo va haciendo, Windows SETUP mostrará varias ventanas de información acerca del programa Windows.
 38. Cuando el copiado ha sido completado, verás la ventana de “Finishing Setup” con un mensaje para “remove any disks. Click FINISH to complete setup”. Pulsa “FINISH”.
 39. Windows SETUP ahora instalará cualquier hardware que hayas instalado.
 40. Verás varios informes de progresos sobre el Setup que está haciendo. No tendrás que hacer nada hasta que veas la ventana de TIME ZONES.

Page 243
                        

232
 41. Sigue las instrucciones para seleccionar tu franja horaria para el reloj del sistema. Presiona CLOSE.
 42. Windows Setup ahora mostrará la ventana “ADD PRINTER”. Por ahora no hay impresora que instalar. Presiona CANCEL.
 El Windows 95/98 SETUP está completado para reiniciar tu ordenador con el Sistema Operativo Windows 95/98, presiona OK cuando aparezca en tu pantalla.
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 C. PRÁCTICA: PONIENDO A PRUEBA LA UNIDAD DE CD-ROM La unidad de CD-ROM es lo primero que podrás probar usando Micro-Scope. Hasta ahora, los drivers necesarios no habían sido instalados.
 Una vez que tu ordenador haya vuelto a arrancar, verás la pantalla principal de Windows 95/98. Introduce el disco flexible del programa Micro-Scope en la unidad de disco flexible A:, después haz los siguientes pasos para poner a prueba tu unidad de CD-ROM.
 1. Pulsa START en la parte inferior izquierda de tu pantalla.
 2. Pulsa RUN en el menú que va salir hacia arriba.
 3. En el recuadro de diálogo de RAM, teclea “A:\MS” después pulsa OK.
 4. Entonces Micro-Scope se pondrá en marcha, analizará tu sistema y después mostrará el menú principal de Micro-Scope en una ventana en tu pantalla.
 5. Coloca la flecha del ratón en el icono de maximizar windows (ver la ilustración a la derecha) y presiona el botón izquierdo del ratón.
 6. Usa las teclas con flechas para mover el cursor a DIAGNOSTICS en la barra del menú de Micro-Scope y presiona ENTER.
 Exit: Cierra la ventana y el programa.
 Maximiza: hace que la ventana se expanda a su mayor tamaño posible
 Minimiza: Cierra la ventana sin cerrar el programa
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 7. Selecciona “MULTIMEDIA TEST” en el menú de DIAGNOSTICS y presiona ENTER.
 8. En el siguiente menú, selecciona CD-ROM TESTS.
 9. En el siguiente menú, selecciona DRIVE SELECT y deja la selección como la encontraste, en DRIVE 0. Presiona ENTER.
 10. A continuación selecciona READ TEST y presiona ENTER.
 11. En el menú de READ, selecciona READ PARTIAL. (Un examen entero de lectura podría llevarnos mucho tiempo). Presiona ENTER.
 a) Usa las teclas con flechas para seleccionar START SECTOR. El número que allí aparezca deberá ser el “16.” Si no está, escríbelo.
 b) Selecciona END SECTOR y teclea el número “2000”.
 12. Micro-Scope realizará un examen de lectura en tu unidad de CD-ROM. Cuando esté completado, puedes usar la tecla ESCAPE para salir de Micro-Scope. Saca el diquette del programa de tu unidad A y reinicia tu sistema.
 La prueba de tu CD-ROM está completa, Windows 95/98 está instalado y !has finalizado la Lección 15!
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 AUTO EXAMEN: ¿QUÉ HAS APRENDIDO? 1. ¿Se destruyen datos al formatear un disco?
 2. ¿Cómo puedes saber quién es el fabricante de una unidad de disco?
 3. ¿Cuál es el lado de arriba de un disco de CD?
 4. ¿Cómo realizas un “warm boot”(arranque en caliente)?

Page 247
                        

236
 LECCIÓN 16: ACTUALIZACIÓN DE TU ORDENADOR A. OBJETIVO DE LA LECCIÓN Actualizar significa añadir valor a algo. En esta lección aprenderás un par de típicos procesos de actualización: la instalación de una tarjeta de sonido, y la instalación de una tarjeta fax/módem. También aprenderás guías básicas de cuando, o cuando no, actualizar tu ordenador. B. GLOSARIO DE LA LECCIÓN: SECUENCIADOR MIDI: Una pieza de hardware o software que te permitirá componer, editar y escuchar música.
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 C. PRÁCTICA: INSTALACIÓN Y CONFIGURACIÓN DE UNA TARJETA DE SONIDO CON ALTAVOCES. 1. Si todavía estás en Windows y el ordenador está encendido, presiona START, luego SHUT DOWN
 y luego YES. Windows cerrará todas las aplicaciones y mostrará un mensaje válido para apagar el ordenador.
 2. Apaga el sistema.
 3. Desconecta todos los cables de energía, y los conectadores del teclado, del monitor y del ratón, y abre la máquina.
 4. Si es necesario, quita uno de los soportes (brackets) en blanco para dejar espacio a la tarjeta de sonido.
 5. Introduce la tarjeta de sonido en una ranura apropiada y disponible de la placa madre. Ver Lección 9- Instalación de una Tarjeta de Sonido (página 146).
 6. Cierra la carcasa de la computadora y enchufa los altavoces en los enchufes etiquetados. Vuelve a conectar el ratón, el teclado y el monitor, después los cables de energía.
 7. Reinicia el ordenador. Arrancará a Windows 95 o 98.
 8. Windows 95/98 detectará automáticamente que tienes instalada una tarjeta de sonido.
 9. Localiza el driver CD o disco flexible en tu kit de software, después introdúcelo a tu unidad. Selecciona NEXT.
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 10. Windows 95/98 buscará primero el driver en la Unidad A. Cuando no lo encuentra, Windows preguntará por otra localización en la que buscar. Si el sistem aptuna, selecciona BROWSE y después si es necesario selecciona D. Luego selecciona WINDOWS 95 o 98 DRIVER y haz clic en OK.
 11. Entonces Windows 95/98 te dirá que ha encontrado el driver correcto para tu tarjeta de sonido. Haz clic en FINISH.
 12. Después se te avisará para que introduzcas el CD de Windows 95 o 98 en la unidad de CD-ROM. Una vez que lo hayas hecho haz clic en OKAY. Windows comparará los ficheros necesarios en tu disco duro y completará la instalación.
 13. Ahora pondrás a prueba tu tarjeta de sonido y tus altavoces.
 a) Haz clic en START.
 b) Selecciona ACCESORIES.
 c) Selecciona MULTIMEDIA.
 d) Selecciona MEDIA PLAYER y haz clic en OKAY.
 e) Esto hará que aparezca la ventana de “Media Player”. En la barra del menú, haz clic en DEVICE, después haz clic en MIDI SEQUENCER.
 f) Verás una lista de piezas musicales que puedes escuchar. Selecciona una y haz clic en OPEN.
 g) Aparecerá un panel de control parecido a un CD. Haz clic en el botón de “PLAY” (>) para escuchar tu selección musical.
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 D. PRÁCTICA: INSTALACIÓN Y CONFIGURACIÓN DE UN VOICE DATA FAX/MÓDEM.
 1. Si estás en Windows y el ordenador está encendido, haz clic en START, después en Shut Down, y presiona YES. Windows se cerrará y podrás apagar el ordenador.
 2. Introduce el disquette del programa Micro-Scope en tu unidad de disco flexible A:, y reinicia el ordenador.
 3. Presiona <L> para cargar los tests de diagnósticos. Aparecerá el menú principal de Micro-Scope Universal Diagnostics.
 4. Presiona la tecla con flecha de abajo para el menú. Utiliza la misma tecla para seleccionar “Device Assignment” y presiona ENTER.
 5. Presiona “C”, para “Check Interrupts”. Micro-Scope mostrará la pantalla “Device Assignments Screen” dando una lista de los IRQs del sistema.
 6. Mira en la lista de los IRQs y encuentra cuales están marcados como Disabled y Available. Lo más probable es que estos sean los IRQs 10,11, y 12.
 7. Presiona ESCAPE. Utilizarás más tests de diagnósticos de Micro-Scope después de instalar el fax/ módem.
 8. Apaga el sistema.
 9. Desconecta todos los cables de energía, y los conectadores del teclado, del monitor y del ratón y abre la máquina.
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 10. Saca el fax/módem de su envoltura de protección. Mira en el manual de tu módem para ajustar los jumpers para “2F8” y “IRQ3”.
 11. Instala el módem en una ranura vacía de la placa madre. Con cuidado asegúrate de que está colocado correctamente. Ver Lección 9 - Instalación de una Tarjeta Fax/Módem (página 147).
 12. Vuelve a armar la máquina y enciéndela. Presiona DELETE durante los primeros segundos del arranque para entrar en el CMOS Utilities Menu. En el CMOS Utilities Menu, selecciona “Integrated Peripherals” y presiona ENTER.
 13. Utiliza las teclas con flecha para seleccionar “On Board Serial Port 2”.
 14. Presiona la tecla PAGE DOWN varias veces hasta que veas “Disabled” junto a “On board Serial Port 2”.
 15. Presiona ESCAPE.
 16. Guarda y sal del CMOS Utility Menu. La máquina continuará el arranque de Windows 95/98.
 17. Con está configuración de hardware y software, WINDOWS no detectará automáticamente el módem como hizo con la tarjeta de sonido. Tendrás que usar las utilidades de Windows para instalar correctamente el módem dentro de Windows.
 a) Haz clic en el icono de MY COMPUTER en la parte superior izquierda de la pantalla.
 b) Selecciona CONTROL PANEL.
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 c) Selecciona MODEMS.
 d) Haz clic en AUTO DETECT y después en OKAY.
 e) Ahora Windows detectará el módem. Cuando lo haya hecho, haz clic en FINISH.
 18. Serás avisado para introducir el CD Windows 95/98 en la unidad de CD-ROM. Cuando lo hayas hecho haz clic en OKAY. Windows copiará en tu disco duro los módem drivers necesarios.
 19. Windows mostrará una ventana de MODEM PROPERTIES. Haz clic en DIAGNOSTICS para verificar la instalación del módem.
 20. Windows mostrará una nueva ventana con una serie de elecciones de portillas para el módem. Selecciona COM2-STANDARD MODEM. Después haz clic en MORE INFO. Esto hará que aparezca en pantalla toda la información del módem detectado o encontrado por Windows.
 21. Haz clic en OKAY, después vuelve a hacer clic en OKAY, después EXIT.
 22. Como prueba adicional, actualizarás el módem con el software de Diagnósticos Micro-Scope.
 a) Vuelve a la pantalla principal de Windows, haz clic en START y después en SHUT DOWN. Windows se cerrará.
 b) Apaga el ordenador.
 c) Introduce el diskette Micro-Scope en la Unidad A:, y reincia el ordenador.
 d) Haz clic en <1> para cargar.
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 e) En el menú principal de Micro-Scope selecciona DIAGNOSTICS.
 f) Selecciona SERIAL PORT TESTS y presiona ENTER.
 g) Selecciona la opción SELECT PORT.
 h) En la siguiente ventana selecciona PORT 1 y después presiona ENTER.
 i) Ahora selecciona SET PARAMETERS, después presiona ENTER. Selecciona SET BAUD RATE y presiona ENTER. Pon la velocidad en la opción “A) 110” y presiona ENTER. La razón de poner tan bajo el examen baud rate es para que puedas ver el examen. Una baud rate mayor es demasiado rápida para poder observar cómo funciona el examen. Ahora presiona ESCAPE.
 j) Ahora selecciona el KEYBOARD TO PORT TEST.
 k) Micro-Scope mostrará una “Data Window”. Teclea “ATI” y presiona ENTER. Este es un comando que activa el módem.
 l) Si el módem esta conectado y funciona correctamente, la Ventana de Datos “Data Window” mostrará la velocidad real del Módem (33,600) y OK, que es la respuesta del módem al comando “ATI”.
 m) Ahora puedes presionar ESCAPE para salir de Micro-Scope y volver a arrancar el sistema.
 ¡Ahora el módem está instalado y puesto a prueba!
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 E. LECTURA: ACTUALIZACIÓN DE LA CPU
 Por ahora no vas a actualizar realmente la CPU del ordenador. Sin embargo, será bueno para ti saber cómo se hace.
 1. Primero debes saber la velocidad y el tipo de procesadores de CPU que la placa madre puede usar. El manual de la placa madre deberá contener esta información.
 2. Después deberás confirmar los voltajes del procesador que deseas usar. Esta información estará disponible en el manual de la placa madre, o te la podrá facilitar el fabricante de la CPU.
 3. Vuelve a configurar los jumpers settings en la placa madre para que coincidan con la velocidad y el voltaje del nuevo procesador de la CPU.
 4. Quita el heat sink y el ventilador de la CPU actual.
 5. Abre el enchufe ZIF y saca la antigua CPU.
 6. Introduce y orienta correctamente la nueva CPU en el enchufe y ciérralo.
 7. Vuelve a conectar el heat sink y el ventilador.
 8. Cierra la carcasa del ordenador y vuélvelo a arrancar. La BIOS ajustará automáticamente los settings.
 Utiliza los Tests Micro-Scope System Board y CPU Benchmark para verificar que todo funciona correctamente.
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 AUTO EXAMEN: ¿QUÉ HAS APRENDIDO?
 1. ¿Cómo puedes saber que CPU soportará o será compatible con tu placa madre?
 2. ¿Deben tu tarjeta de sonido y tu tarjeta de fax/módem ser enchufadas en una ranura bus PCI o en una ranura bus ISA de 16 bits.
 ¿Por Qué?
 3. ¿Cuál es el baud rate del módem que has instalado?
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 APÉNDICES: LOCALIZAR AVERÍAS Y PROBLEMAS EN EL DISCO DURO - 1ª PARTE El siguiente artículo es el primero de una serie que ayuda a solucionar muchos de los problemas más comunes de arranque con discos duros. El artículo explica como verificar la funcionalidad del disco duro, determinar los ajustes (Jumpers, BIOS, CMOS) correctos para el disco duro, y reparar problemas en el Master Boot Sector (MBR) o Sector de Arranque Maestre, una vez se haya verificado que el disco duro funciona. Esta información te ayudará a solucionar algunos de los problemas más comunes que se encuentran en un departamento de servicio de ordenadores. Este artículo está diseñado para trabajar con un sistema que tiene un solo disco duro con una partición de arranque usando una estructura FAT (todos los sistemas DOS y Windows con la excepción del Windows NT), y no tiene una cubierta en el disco duro. Es extremadamente importante no hacer o escribir ningún cambio de datos en el disco duro, sin verificar primero la configuración del disco duro. Por lo que, la primera prioridad cuando no se puede acceder a información en un disco duro es verificar toda la información de configuración que tenga que ver con el disco duro.
 PARÁMETROS DE PARTICIÓN VALOR O ECUACIÓN
 Condición de Partición Para Arranque
 Empieza el Cabezal 1
 Empieza el Sector 1
 Empieza el Cilindro 0
 Tipo de Partición DOS Grande (unidades mas grande de 30Mb) si no es DOS 12
 Fin del Cabezal Número total de cabezales - 1
 Fin del Sector Sectores por pista en el sector de arranque del volumen
 Fin del Cilindro Número de Cilindros Adjustado en CMOS - 2
 Número Total de Sectores Número de sectores en el sector de Arranque del Volumen
 Empieza Sector Absoluto Numeró de Sectores por Pista en el sector de Arranque del Volumen
 Signatora de Arranque 55AA
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 Primer Paso:Asegúrate que Micro-Scope detecta el disco duro. En Micro-Scope, “System Configuration”, “Compare Settings”, revisa para asegurarte que no hay unos asteriscos al lado del número del valor de discos duros detectados. Si aparece un asterisco, o la CMOS está ajustada incorrectamente, o hay un problema electrónico (controlador, cable, o de unidad). Segundo Paso: Compara los parámetros de la BIOS con la información de partición del drive. En Micro-Scope, “System Configuration”, “System Information” observa la información que aparece para el disco duro, específicamente la de los parámetros para el disco duro en cuestión. Compara estos parámetros con los parámetros en el MBR display bajo Micro-Scope, “System Configuration”, “Partition Display” usando la siguiente fórmula:
 Si la información no coincide, o la información de la partición está corrompida, o el Setup de la CMOS o del controlador BIOS (si lo hay) está incorrecto, o hay un problema de comunicación con el disco duro.
 INFORMACIÓN DEL SISTEMA REGISTRO MAESTRE DE ARRANQUE
 Cilindros Fin del Cilindro + 2
 Cabezales Fin del Cabezal + 1
 Sectores Sectores por Pista
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 Tercer Paso: Revisa la funcionalidad del disco duro. En Micro-Scope, Diagnostics, “Fixed Disk Tests”, revisa la información en la ventana “Fixed Disk Selected”. Asegúrate de que el tipo, modelo, y los parámetros naturales correctos del disco duro aparecen en esta ventana. Si hay alguna información incorrecta, será porque hay un problema electrónico. Revisa el cable, el controlador y el disco duro, volviendo a poner todas las conexiones, y repite el procedimiento de arriba. Después de corregir el problema electrónico, realiza un examen de lectura en los primeros 10 cilindros del disco duro. Si ocurre algún error, entonces este será seguramente la causa del fallo del disco duro. Realiza una lectura completa del disco duro para determinar si los errores son de naturaleza electrónica, o de naturaleza física. Los problemas electrónicos serán errores que no serán siempre del mismo tipo, o que no aparecerán siempre en la misma localización en el disco duro. Si el problema es electrónico, reemplaza el cable, el controlador y por último las partes electrónicas del disco duro y repite el examen de lectura hasta que no ocurran errores. Si el error es físico, utiliza un tipo de editor INT13 (como el Norton Advanced Editor) para bloquear el disco duro por completo y escribir la información a una unidad entretejida (en serie) con los mismos parámetros que el disco duro con fallo. El siguiente paso, una vez que el disco duro haya pasado el examen de lectura en los 10 primeros cilindros, es revisar el Setup de la partición original del disco duro. Cuarto Paso: Revisa la localización física del master boot sector y del volume boot sector. En Micro-Scope, Utilities, “Fixed Disk Editor”, usa la característica de búsqueda para buscar los dos últimos bytes de cada cilindro para una signatura de arranque (55AA). La primera localización donde debe encontrarse una signatura de arranque será en el cilindro 0, cabezal 0, sector 1 (el sector de arranque maestre). La segunda localización donde debe encontrarse una
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 signatura de arranque es en el cilindro 0, cabezal 1, sector 1 ( el sector del volumen de arranque). También es posible usar la característica de búsqueda (el localizador) para localizar el sector del volumen de arranque, buscando MSDOS (en sistemas basados en DOS) a MSWIN (en sistemas Windows 95). Si se encuentra una copia duplicada del sector de arranque maestre antes de la localización del el sector del volumen de arranque, es posible que un “virus de arranque” haya infectado el disco duro en el sistema. La característica de “Rebuild Master Boot” de Micro-Scope eliminará cualquier virus en el sector de arranque. Asegúrate de arrancar el sistema para el diskette (disco flexible) de Micro-Scope e inmediatamente hacer un arranque en frío del sistema después de usar la característica de “Rebuild Master Boot”. Si encuentras el sector del volumen de arranque en otra localización que no sea la de cilindro 0, cabezal 1, sector 1, cuenta el número de sectores que haya antes del sector del volumen de arranque, y compara ese valor con el valor de los sectores por pista mostrados en la tabla de partición descrita en el 2º paso. Si los valores coinciden, la causa más probable del fallo del sistema será un Setup incorrecto de la CMOS. En este caso la CMOS necesita reajustarse a los valores indicados por la tabla de partición descrita en el 2º Paso, recordando al hacerlo usar la fórmula descrita en el 2º paso. Si los valores no coinciden, ajusta los Sectores por Pista de la CMOS al número de sectores que había antes del sector del volumen de arranque y continúa con el siguiente paso.
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 Quinto Paso: Revisa las tablas de partición para asegurarte que son correctas. Rearranca el sistema con Micro-Scope y ve a “System Configuration”, “Partition Tables”. Revisa la información que aparece en el sector de arranque maestre para ver si hay alguna corrupción obvia (como puedan ser números excesivamente grandes, todas las particiones que no se puden usar para el arranque del sistema, etc). Si no hay ninguna corrupción obvia en el Master Boot Record (MBR) o Sector de Arranque Maestre entonces realiza el Segundo Paso otra vez. Sí ahora coincide la información ve al Sexto paso. Si la información no coincide, entonces ajusta los sectores por pista en la “Master Boot Record” al número de sectores por pista ajustados actualmente en la CMOS, ajusta la cabeza de comienzo a 1, el sector de comienzo a 0, y el cilindro de comienzo a 0, y escribe la información del “Master Boot Sector”. Sexto Paso: Verifica la Información del Master Boot Sector (MBR) o Sector de Arranque Maestre Visualiza el Volume Boot Sector y usa los valores para los cabezales y los sectores por pista (en la mitad derecha de la pantalla) para realizar el segundo paso otra vez. Si los valores coinciden, probablemente el Volume Boot Sector esté bien. Si cualquier valor en la Master Boot Record no coincide con la tabla de la derecha, reajusta los valores para que coincidan con los valores de la tabla, y escribe al drive.
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 Si los valores no coinciden, probablemente tanto el Master Boot Record como el Volume Boot Record estén corruptos. En esta situación, llama al Servicio de Ayuda Técnica para que te ayuden. Próximos artículos te darán una idea de los procedimientos de reparación. Séptimo Paso: Revisa los Fats Revisa si el primer FAT comienza en el siguiente sector más allá del Volume Boot Sector. Utiliza la característica de búsqueda (Localizador) en el “Fixed Disk Editor” para buscar F8 FF FF en los primeros tres bytes de cada sector. La primera presencia debe ser en el sector 2 de la cabeza 1. Continúa buscando hasta que encuentres la segunda FAT, indicada por la segunda presencia de F8 FF FF. Observa la localización del cilindro, cabezal y sector de la segunda FAT. Basándote en el comienzo de la primera y segunda FAT, calcula cuántos sectores hay en la primera FAT. Si es necesario, lee cada sector empezando por el primer sector de la primera FAT, la cuenta de los sectores que han sido leídos hasta F8 FF FF, se puede ver en la parte superior izquierda del HEX display que indicará el comienzo de la segunda FAT. Después de calcular los sectores por FAT, compara este valor con el valor en el Volume Boot Sector. Si los valores coinciden, en este momento se deberá poder acceder al drive a través de DOS. Octavo Paso: Intento de acceder al drive. Arranca a un disco flexible DOS de arranque e intenta acceder a la unidad. Si se puede leer el directorio raíz y los subdirectorios en el disco duro, entonces intenta rearrancar la unidad. Si todavía no se puede arrancar la unidad, llama al departamento de Ayuda Técnica de Micro 2000 para pedir ayuda. Si en cambio el la unidad arranca, el problema habrá sido corregido.
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 Localizar Averías y Problemas en el Disco Duro - Segunda Parte. El siguiente artículo es el segundo de una serie que ayuda a solucionar muchos de los problemas más comunes de arranque con discos duros. El artículo explica cómo reconstruir el Volume Boot Record y mencionará brevemente los drives de particiones múltiples. Esta información ayudará a solucionar algunos de los problemas más corrientes que se encuentran en el departamento de servicio de un ordenador. Este artículo está diseñado para trabajar con un sistema que tiene un solo disco duro usando una estructura FAT (todos los sistemas DOS y WINDOWS con la excepción de WINDOWS NT) y no tiene un driver del trabricante del disco duro para usar el sistema operativo. Un problema común en discos duros es el mensaje de error “MISSING OPERATING SYSTEM”. Lo que esto significa es que hay datos críticos importantes perdidos o dañados en dos posibles localizaciónes. La primera es la Master Boot Record (MBR). Esta área de datos contiene mensajes de error e información indicadora que especifica la localización de la segunda área de datos críticos, la Volume Boot Record (VBR). La VBR contiene los datos específicos del sistema operativo para el formateo de esa partición particular en la unidad. Si alguna de estas dos áreas de datos críticos es dañada, o por un virus, o por un fallo de controlador, etc., no se podrá acceder la unidad a través del sistema operativo. La reacción normal a este mensaje de error es arrancar de un disco flexible y volver a particionar (dividir) el disco duro (probablemente usando FDISK) y suprimiendo totalmente de esta manera cualquier posibilidad de recuperar los datos de ese disco duro, excepto mediante software dedicado a la recuperación de datos o mediante una facilidad de recuperación de datos. Si se puede aplicar, la siguiente técnica te ayudará a ahorrar tiempo, dinero y frustraciones.
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 El primer paso para la recuperación de datos (cubierto en gran detalle en el primer artículo de estas series) es verificar la localización de la información de la partición existente). Para los propósitos de este artículo, se asume que la estructura FAT, y el directorio raíz están intactos, hay una sola partición, y que sólo están dañados la MBR y la VBR. Usando Micro-Scope, entra en el menú de Fixed Disk Editor y selecciona el Fixed Disk que está siendo reparado. Usando la opción de búsqueda (Find) del menú, localiza todos los sectores que contengan la fila (string) “55AA” (ver el Cuarto Paso del primer artículo de esta serie) después verificar que las estructuras FAT están intactas (ver el Séptimo Paso). Anota en un trozo de papel los valores (en Cilindros/Cabezal, formato del Sector) dónde aparecen estas hileras. Estos valores serán usados posteriormente en el proceso de reconstrucción. Reconstruyendo la MBR. Usando el Fixed Disk Editor en Micro-Scope, localiza y lee el Cilindro 0, el Cabezal 1, y el Sector 1. Esta deberá ser la localización del Master Boot Record corrupto. Presiona “M” para modificar el sector e introduce 0s para todo el sector, limpiando con eficacia todos los datos de este sector. Presiona ESC, después “W” para escribir los datos, y después “Y” para confirmar la operación de escritura. Luego sal del Fixed Disk Editor y selecciona la opción del menú Rebuild Master Boot Record. Presiona “Y” para confirmar esta operación. El disco duro, ahora tendrá disponible una MBR sin corruption - completa para usarla durante la reconstrucción de la VBR.
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 Reconstrucción de la VBR. Hay un método simple para reconstruir la VBR. Copia los datos de un disco duro o de un disco duro de tamaño similar con idéntico sistema operativo (las versiones deben ser las mismas). Hay dos aproximaciones diferentes para obtener estos datos. El primero es instalar el segundo disco duro en el sistema, volver a arrancar Micro-Scope y copiar los sistemas directamente del sano disco duro al disco duro que está siendo reconstruido. El segundo método es copiar los sectores del disco duro sano a un disco flexible y transferir ese diskette que contiene el duro disco que está siendo reconstruido a la máquina. Los datos pueden copiarse en cualquier sector del disco flexible. Simplemente observa dónde están almacenados estos datos en el disco flexible de manera que se puedan recuperar fácilmente al copiarlos de vuelta en el disco duro que está siendo reconstruido. En cualquier caso la VBR está localizada en el Cilindro 0, Cabezal 1, Sector 1, en el disco duro sano. Copia estos datos en la misma localización en el disco duro dañado. Sal del Fixed Disk Editor. El disco duro ahora tiene un MBR y un VBR limpios, y con unas pocas modificaciones en los valores almacenados en estas áreas de datos, el disco duro estará reconstruido por completo. Accede a la VBR en el Partition Editor. Algunos de los valores en esta área permanecerán iguales. Estos son: Bytes por Sector, Sectores Reservados, Número de Copias de FAT, MAX # of Root Dir. Entries, Media Description Byte, y volume Boot Signature. Los sectores por agrupación puede que si o puede que no tengan que ser cambiados. Pon el cursor sobre este valor y presiona F1, para una fórmula que te ayudará o determinar el valor correcto. Usa el mismo procedimiento F1 para determinar el Número Total de Sectores. Este valor deberá ser el mismo que el valor para el Número de sectores en la tabla de partición. Los sectores por valor de FAT igualan el número de sectores desde el principio del segundo FAT (como se describe en el primer artículo). Los valores para los Sectores por Pista y para el Número de Sectores
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 Ocultos deben ser idénticos a los valores en la MBR. El Número de Cabezales, o el mismo que el valor en la MBR o el valor del Número de Cabezales en la tabla de partición más uno (mira en el primer artículo para más información sobre este tema). Después de completar esta información, el drive se deberá poder arrancar, o se deberá poder acceder a él mediante un diskette de arranque. Si este no es el caso, llama al departamento de Ayuda Técnica para verificaciones adicionales del problema. Reconstrucción de Volúmenes de Partición Múltiples (Multiple Partition Volumes) En algunos casos, el disco duro puede haber sido particionado en particiones lógicas más pequeñas. Si este es el caso, las posibilidades de que estos datos estén corruptos serán escasas, y la corrección de los valores de Sector y de Cabezal estarán disponibles fácilmente desde estas áreas. Para encontrar la segunda partición en el disco duro, utiliza el Fixed Disk Editor en Micro-Scope para ver el sector que contiene la fila “55AA”. Este sector deberá aparecer después de la primera VBR, así que no confundas dos. El segundo MBR deberá empezar en el cabezal 1, sector1 de cualquier cilindro. Por consiguiente, el segundo VBR aparecerá en el Cabezal 1, Sector 2, etc. Ajustando el primer MBR en Micro-Scope de manera que el valor para el Starting Cylinder (Cilindro de Comienzo) Cabezal y Sector sea igual a la localización de el segundo MBR, el VBR será ahora accesible a través del Micro-Scope partition editor. Utiliza estos valores para reconstruir el segundo MBR. El único valor que habría que volver a calcular es el Start Absolute Sector en el segundo MBR. Como se recalcaba en el primer artículo, el valor del Start Absolute Sector es el mismo que el valor para el Ending Sector. Este no es el caso con una segunda partición. El Start Absolute
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 Sector es el número de sectores anterior es a la VBR. La fórmula para el Start Absolute Sector es la siguiente: (Número de Sectores) + (El Start Absolute Sector de la partición anterior) + (Sectores por Pista). Esta fórmula funcionará para cualquier partición lógica adicional. Si durante la reconstrucción de una partición, hay algo que no se entienda, antes de hacer cambios en el drive, llama al departamento de Ayuda Técnica de Micro 2000, Inc.
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 GLOSSARIO ALFABÉTICO 110V: En los Estados Unidos, el voltaje que normalmente llega a las residencias es de 110 voltios. 220V: En Europa y Suramérica el voltaje que normalmente se en cuentra es de 220 voltios. AC: Abreviación para Alternating Current o Corriente Alterna (CA), es el flujo de electricidad que sale de las tomas de corriente electrica de tu casa, oficina, colegio, etc. Se la llama corriente alterna porque la corriente fluye en una dirección, luego en la otra, alternando entre 50 y 60 veces por segundo. AGRUPACION (CLUSTER): Es también conocido como una unidad de distribución y esta compuesta de uno o más sectores. Es llamada una unidad de distribución ya que es la cantidad más pequeña de espacio que se le puede distribuir (dar) a un fichero. En otras palabras, incluso si un fichero solo contiene 100 caracteres, la cantidad de espacio de disco tomados por el fichero sería como mínimo una unidad de distribución que serían 1,024 bytes si el tamaño de la agrupación fuese de 2 sectores. El tamaño de una agrupación/cluster (numero de sectores que contiene) dependerá del tipo de unidad de disco flexible o del tamaño del disco duro. AISLANTE: Cualquier material que no permita el paso de corriente eléctrica es un aislante. El plástico y la tela son aislantes, así como el cristal y la madera, por nombrar algunos. Los aislantes son también llamados materiales no-conductores. AMP: Unidad de medida para el flujo de electrones a través de un circuito. Un Amp es un cierto número de electrones (6.28 millones de millones de millones de electrones) que fluyen a través de un circuito en un segundo. Amp es la abreviación de Amperio. Por ejemplo, el flujo del agua se mide en galones por segundo, no por el número de gotas de agua por segundo. ANTIESTÁTICO: Algo que impide el surgimiento de electricidad estática. APARATO: Es algo que ha sido construido para hacer una cosa específica. Por ejemplo una tostadora es un aparato que ha sido construido para tostar pan. Una impresora es un aparato de hardware usado para imprimir.
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 APARATOS PERIFÉRICOS: La palabra periféricos significa al borde o fuera de algo. Un aparato periférico es cualquier aparato que se pueda conectar y hacer funcionar por un ordenador y que se encuentra fuera del armazón del ordenador. El teclado, la impresora, el ratón y el monitor son todos aparatos periféricos. ÁREA DE MEMORIA SUPERIOR o UPPER MEMORY AREA (UMA): Son las primeras 384K de memoria en el primer megabyte (1024K) de RAM en un PC. Es el espacio de memoria que sigue inmediatamente a la memoria Base. Esta área de memoria está reservada para ser usada por las diferentes tarjetas adaptadoras, como las tarjetas de vídeo y otras que están instaladas en la placa madre. Este espacio también se usa para almacenar los contenidos de la ROM BIOS de la placa madre así como cualquier otro chip ROM que pueda estar presente en una tarjeta adaptadora. Podría llamarse también Memoria ROM. ARRANQUE (BOOT): Este término se refiere a lo que ocurre cuando enciendes el ordenador. Al arrancar el ordenador, este está cargando un sistema operativo. Sin el sistema operativo el ordenador es in capaz de poner en funcionamiento ningún programa. BASE: Es la parte más baja en la que algo se apoya. Por lo que cuando hablamos de un sistema numérico, la base se refiere al número de dígitos por los que está formado un sistema numérico. Un número decimal tiene una base de 10. Un número binario tiene una base de 2 y un número hexadecimal tiene una base de 16. BAUD (BAUDIO): La velocidad con la que un módem puede enviar o recibir datos a través de una línea telefónica se mide en bauds. Aunque no exactamente, un baud es aproximadamente 1,000 bits por segundo (bps). Los módem hoy en día pueden transmitir datos a una velocidad de 56,000 bps (56.6K) que es aproximadamente 7,075 caracteres de información por segundo. BIOS: Basic Input/Output System o Sistema Básico de Entrada/Salida es firmware almacenado en un chip de CD-ROM. Es usado por el sistema operativo para manejar las comunicaciones entre el ordenador y los aparatos periféricos conectados a este. Sin una BIOS tu ordenador no será capaz de comunicarse con los aparatos conectados a el. El PC tiene una BIOS en la placa madre que maneja las comunicaciones con la mayoría de los periféricos. Algunas tarjetas adaptadoras, como las de sonido o vídeo, tienen su propia BIOS especializada conectada a ellas. BIT: Es la parte de información más pequeña almacenada en un ordenador. Sólo tiene dos valores 0 y 1.
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 BUNDLING (PAQUETE): Algunos fabricantes de software incluyen productos específicos de software sin precio extra cuando venden un sistema de ordenador. Cuando el software esta incluido con el hardware de esta manera, se le llama bundling. BUS: Es el camino principal por el que los datos recorren el interior del ordenador, conectando juntos la CPU y los componentes a la placa madre. Por ejemplo, la CPU tiene que poder enviar y recibir datos desde la memoria. Esto se hace por medio del BUS. La información tiene que poder ir entre el disco duro y la memoria; esto es hecho por medio del BUS. La información de la memoria necesita un camino hacia el monitor, esto también se hace mediante el BUS. El bus es una parte vital del ordenador y es uno de los factores principales que determinan la velocidad a la que puede funcionar el ordenador. El bus no es sólo el camino sino que también contiene los métodos por los cuales el flujo de datos es manejado y controlado (la policía de tráfico). La menor cantidad de información en un ordenador es llamada bit. El número de bits que pueden viajar a través del bus al mismo tiempo establece la anchura del bus. Los primeros ordenadores personales tenían un bus de 8-bits. Los ordenadores personales de hoy tienen un bus de 64-bits lo que significa que 8 veces más información puede moverse a través del bus en cualquier instante. La velocidad con que la información puede moverse a través del bus se mide en MHz. Cuantos más MHz; mas información puede ser transferida cada segundo. En los últimos PCs la velocidad del bus es de 100 MHz. Esto significa que 64-bits de información pueden ser puestos en funcionamiento 100 millones de veces cada segundo. BUS ISA DE 16-BITS: Este BUS fue introducido en los primeros sistemas AT. Consistía de 2 secciones. La primera sección se emparejaba con la ranura de expansión del BUS de 8-bits. La segunda sección era una extensión que contenía las conexiones para los 8-bits extra. BUS EISA DE 16/32-BIT: La ranura de expansión usada por este BUS tiene el mismo tomaño físico que el 16-bit ISA BUS, por lo que es capaz de aceptar tarjetas adaptadoras que fueron construidas para usar el 16-bits ISA BUS. Dentro de la ranura de expansión hay conexiones adicionales para los 16-bits extra que recorren el BUS. BYTE: Cuando 8-bits son juntados se les llama un byte. Un byte puede representar un máximo de 256 combinaciones diferentes de 0s y 1s, empezando en 00000000 y acabando en 11111111. Por ejemplo, un byte podría contener una combinación de bits de 00100111 o 10001001.
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 CABEZAL DE LEER/ESCRIBIR: Es el componente que se usa tanto para grabar (escribir) información magnéticamente en el disco como para leer que se ha escrito (grabado) en el disco. Cada lado del disco tiene su propio cabezal. Los cabezales son conectadas a un simple mecanismo de brazo de cabezal que mueve todas las cabezales al mismo tiempo a través de la superficie del disco. Las cabezas flotan sobre un colchón de aire que encima de la superficie del disco cuando se forma esta gira. Los cabezales están numerados empezando por 0. CABLE: Un cable o conjunto de cables flexibles usados para conectar los diferentes componentes en un ordenador. Cada tipo de aparato tiene su propio tipo de cable con sus conectadores especiales. Esto hace imposible usar el cable equivocado para conectar un aparato. CABLE DE ENERGIA: El cable que va del enchufe de la pared a la parte trasera del ordenador, o a otros aparatos para proveerles de corriente. CALIDAD: Esto es lo bien que algo ha sido hecho o lo bien que una parte ha sido fabricada. Esperamos de las partes de calidad que sean seguras, fiables y que tengan un nivel de servicio agradable o aceptable. En la mayoría de los componentes básicos del ordenador como la CPU, la memoria, placas madres, discos duros y módem, la calidad de fabricación es muy alta. Por lo tanto la calidad no debe ser una preocupación mayor al comprar partes del ordenador. CAMINO/RUTA (PATH): Es el mapa que le dice al sistema operativo donde encontrar o almacenar un fichero almacenado en un disco. Por ejemplo el path C:\WINDOWS\SYSTEM\TEST.EXE. CANAL de ACCESO DIRECTO de MEMORIA o DIRECT MEMORY ACCESS (DMA): Es un camino/ruta usado por los aparatos de comunicación de alta velocidad que deben enviar y recibir datos a altas velocidades. Este camino lleva directamente a la memoria y no esta bajo el control directo de la CPU, por lo que como resultado la CPU queda libre para realizar otras tareas/operaciones. Por ejemplo, la tarjeta de sonido usa un canal de DMA de manera que quiere reproducir sonido mientras el PC esta haciendo otra función. Un PC normalmente tiene 8 canales de DMA de los cuales 4 o 5 están disponibles para ser usados por tarjetas adaptadores. Es posible para dos aparatos compartir un canal de DMA, siempre que los aparatos no sean usados al mismo tiempo. CAPACIDAD DEL DISCO: Es una medida que expresa el número de bytes de información que se pueden almacenar en un disco después de haberlo formateado. Por ejemplo, 2.1 Gigabyte o 1.44 Megabyte.
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 CARGA: Una cantidad de algo que está almacenada o contenida de alguna manera y que es capaz de producir fuerza o movimiento. Por ejemplo, se dice que una persona está cargada cuando está preparada para hacer algo. Si es para hacer algo bueno podríamos llamarlo una carga positiva, y si es para hacer algo malo podríamos llamarlo una carga negativa. La diferencia entre carga positiva y negativa es sencillamente la dirección en que esta se mueve. Una batería se dice que está cargada cuando por ejemplo, tiene disponible suficiente energía para hacer funcionar una radio o una linterna. CARGAR: Poner en marcha cualquier programa de software, o cargarlo en la memoria del ordenador. La CPU no puede llevar a cabo instrucciones a menos que hayan sido instaladas en la memoria dé acceso casual (RAM) del ordenador. CHIP: Otro nombre para un circuito integrado. Hay muchos tipos diferentes de chips. El chip más importante en el ordenador es la CPU. La más moderna CPU es un solo chip que está hecho de más de 5 millones de componentes electrónicos llamados transistores. CILINDRO: Es una combinación de todas las mismas pistas de cada superficie de cada disco que son usados en un disco duro o en un floppy disk. En otras palabras, el cilindro 2 se refiere a la pista 2 en cada superficie que se está usando par almacenar información. CIRCUITO: Es un recorrido eléctrico completo. Un circuito puede estar abierto, lo que significa es que no hay corriente fluyendo a través del circuito, o puede ser cerrado lo que significa que hay corriente fluyendo a través del circuito. CIRCUITO ABIERTO: Un circuito que ha sido interrumpido o abierto, para interrumpir el flujo de la electricidad. CIRCUITO CERRADO: Un circuito que no tiene interrupciones y permite el flujo de la corriente. CIRCUITO INTEGRADO: Un solo componente electrónico que integra cientos de componentes individualos. Cuando los ordenadores fueron desarrollados por primera vez, a un ordenador que ocupaba una habitación entera, le llevaba horas llevar a cabo funciones complicadas que hoy en día un ordenador personal hace rutinariamente en segundos. La invención del circuito integrado hizo posible reducir una y otra vez el tamaño a la vez que aumentaba su velocidad.
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 CLUSTER (AGRUPACIÓN): Es también conocido como una unidad de distribución y esta compuesta de uno o más sectores. Es llamada una unidad de distribución ya que es la cantidad más pequeña de espacio que se le puede distribuir (dar) a un fichero. En otras palabras, incluso si un fichero solo contiene 100 caracteres, la cantidad de espacio de disco tomados por el fichero sería como mínimo una unidad de distribución que serian 1,024 bytes si el tamaño de la agrupación fuese de 2 sectores. El tamaño de una agrupación/cluster (numero de sectores que contiene) dependerá del tipo de disco flexible o del tamaño del disco duro. CMOS: Complementary Metal Oxide Semiconductor o Complementario de Metal Oxido, es un tipo de chip que requiere muy poca electricidad de una bacteria para retener información cuando se apaga el ordenador. Es donde los ajustes del sistema-fecha principal, tiempo e información sobre el disco duro son almacenados. Los ajustes del CMOS son normalmente fijidos una sola vez, cuando se arma el ordenador por primera vez, se volverán a cambiar solo si es necesario. CÓDIGO: Un conjunto de signos que representan letras, números, símbolos u otros significados que son usados para mandar y recibir mensajes. La razón fundamental de cada código es un acuerdo entre las personas que están usando los signos y el significado que dan a estos. La gente que conoce el acuerdo se puede comunicar en código. Una persona que no lo conoce podría detectar que está habiendo algún tipo de comunicación pero no será capaz de comprenderla. CÓDIGO ASCII: American Standard Code for Information Interchange o Código Estándar Americano para Intercambio de Información, es un código que define las letras, números y símbolos que pueden ser impresos o visualizados y cómo han sido destinados a las 256 diferentes combinaciones de 0s y 1s que se pueden contener en un byte. Cada combinación representa un valor decimal entre 0 y 225, y a cada valor decimal se le ha asignado una letra, un numero o un símbolo. Por ejemplo, un espacio en blanco tiene el valor decimal 32. El signo del dólar “$” tiene el valor decimal 36. El número 0 tiene el valor decimal 48. La “A” mayúscula tiene el valor decimal 65 y la “a” minúscula tiene el valor decimal 97. A todas las letras, símbolos y números se les llama colectivamente caracteres y un caracter ocupa un byte de almacenamiento. Gracias a que este es un código establecido de acuerdo entre los diferentes fabricantes de ordenadores es posible transferir datos entre dos ordenadores de distintos fabricantes. COMPONENTE: Un componente es cualquier cosa que forma parte de algo más. Este curso usa el término componente para referirse a las partes del ordenador que se encuentran en el interior de la carcasa. (Los periféricos son las partes que se conectan desde fuera de la carcasa).
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 COMPUTADORA (ORDENADOR): Es una maquina, hecha de diferentes partes que trabajan juntas, para procesar información. Se le mete información input o introducir, cambia y hace cosas con la información que le ha sido dada processing o procesamiento y luego saca o presenta la información de alguna manera output o salir. Un ordenador procesa información de acuerdo con la información que le ha sido dada. Por ejemplo, a un ordenador se le puede meter una lista de nombres, y darle instrucciones para que los coloque alfabéticamente y luego los imprima sobre papel. Los ordenadores hoy en día procesan enormes cantidades de información sobre nuestro mundo y los acontecimientos que en él ocurren. CONDUCTOR: Cualquier material que pueda llevar corriente eléctrica a un grado mayor o menor. Metales como el cobre y la plata son buenos conductores. El agua es también un conductor. CONECTAR CON TIERRA: Es poner un cable de conductor a tierra - por lo que cuando algo esta conectado eléctricamente a tierra, no retiene una carga eléctica. CONFIGURACIÓN: Se refiere a como algo esta arreglado o dispuesto. Describe las partes que hacen un ordenador y como van a trabajar. Tambien cuando uno o más jumpers son transformados o cambiados para un componente, hacer estos cambios se llama configurar el componente. CORRIENTE: Es el flujo de corriente electrónico a través de un circuito, medido en amperios. Hay muchas corrientes pequeñas que son medidas en mili-amperios. Un mili-amperio es la milésima parte de un amperio. CORTOCIRCUITO: Ocurre cuando en un circuito cerrado hay un flujo de corriente excesivo que causa la rotura del circuito. Puede dañar el equipo o fundir los fusibles que hay en el circuito. CPU: Abreviación para Central Processing Unit o Unidad Central de Procesamiento, y es el corazón o el cerebro del ordenador. Procesa información y dirige el flujo de información a través del ordenador. Procesa la información de acuerdo con la información que le ha sido dada. Una CPU moderna puede realizar 450 millones de órdenes máquina por segundo, por lo que puede realizar mucho trabajo en poco tiempo. La velocidad a la que trabaja la CPU se mide en megaherzios (MHz).
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 DC: Abreviación para Direct Current o Corriente Directa, es un flujo de electridad se mueve en una sola dirección. DC es el tipo de corriente usada en aparatos electrónicos. Para usar AC en un aparato electrónico, se necesita convertirlo primero a DC. DEFECTO (DEFAULT): Acción o información que el ordenador o su software pasan de largo si el usuario no cambia nada. DIRECCIÓN DE LA PORTILLA I/O: La palabra portilla viene de la palabra latina porta que significa puerta o puerta de entrada. En este contexto, la dirección representa una localización de memoria en un aparato de entrada/salida de datos que se usa para comunicar datos y órdenes entre el aparato y un driver. El driver puede ser la ROM BIOS, o puede ser otro programa que haya sido especialmente creado para comunicarse con el aparato de entrada/salida de datos. Así es como funciona: después que un aparato haya llamado la atención de la CPU por medio de una interrupción, la CPU comienza a ejecutar el programa (driver), al que fue apuntada en la tabla de vectores IRQ. Usando una dirección de portilla I/O preasignada el driver del aparato puede dar órdenes al aparato y el aparato puede devolver datos o instrucciones al driver. Esa es la función de la dirección de portilla I/O. Cada dirección es de 4 bytes. Algunos aparatos solo requieren una dirección de la portilla I/O, otros podrían requerir 4 o 5. Hay un total de 256 direcciones de la portilla I/O disponibles en un PC. Por ejemplo, el controlador del teclado usa la dirección de portilla I/O 060h y 064h; la Portilla de Serie COM 1 usa las direcciones 2F8h, 2FCh y 2FFh (anotado como 2F8-2FF). DIRECCIÓN DE MEMORIA: Es una localización específica de un byte en memoria RAM. La 1ª dirección de localización empieza con 0. Una localización de memoria, se representa normalmente en formato Hexadecimal. Por ejemplo, la memoria convencional empieza en la dirección 00000h y acaba en 0FFFFh (o empieza en 0 y termina en 655,359). La memoria UMA empieza en AOOOOh y acaba en FFFFFh (o empieza en 655,360 y termina en 1,048,575). DIRECCIÓN DE SEGMENTO DE MEMORIA: Esta otra forma de especificar una localización en la memoria. Fue introducida para superar una limitación de los procesadores de 16-bits. El máximo valor que se puede almacenar en 16-bits es 65,535. Dirigir memoria más allá de este valor significa que hay que usar otros 16-bits. Como resultado, una localización de memoria fue definida por dos partes, un número – segmento y un compensador. Cuando son visualizados, están separados por dos puntos (:). Por ejemplo 0004: 0100 donde 0004 es el número – segmento (número – segmento 4) y 0100 es el compensador. Un segmento es un trozo o pedazo de memoria de 16 bytes de largo. Una dirección de segmento se encuentra multiplicando el número – segmento por 16. Si el número segmento es 0004, la
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 dirección de segmento será 00040. El compensador se refiere a lo lejos que algo empieza de el principio de una dirección de segmento. Sumando el compensador a la dirección de segmento la localización de memoria referida puede ser encontrada. En el ejemplo de arriba si el compensador es 0100 entonces la dirección de memoria completa será 00040 + 0100 = 00140. DIRECTORIO: Es simplemente una lista de los ficheros almacenados en un disco. Con la posibilidad de tener cientos o incluso miles de ficheros en un disco, tiene que haber una forma de administrar y organizar estos ficheros. Usando directorios se soluciona este problema. Un directorio es esencialmente una colección de ficheros que administrativamente deben estar juntos. Por ejemplo, cada aplicación del ordenador deberá tener su propio directorio. La información que se almacena en cada fichero incluye su nombre, dónde puede ser encontrada físicamente en el disco (la agrupación del principio del fichero) el tamaño del fichero en bytes, la fecha y hora de creación, la fecha y hora de cuando fue modificado por última vez, y el atributo del fichero (solo-leer, ocultado, puesto al día desde la última reserva hecha del fichero). DIRECTORIO RAIZ: Es el directorio de mayor nivel en la particion de un disco. Tiene un tamaño fijado y puede contener un máximo de 512 entradas. DISCO: Es un disco redondo, fino y plano, con un agujero en el centro de manera que se le pueda hacer girar. DRIVER: Es un programa escrito especialmente que se necesita para a) ejecutar o hacer funcionar un aparato especifico conectado a un ordenador y b) interfase o comunicarse con el sistema operativo bajo el que está siendo ejecutado. Por ejemplo, toda impresora que funcione con Windows 95 tiene su propio driver. Para un programa ejecutado en tu ordenador para poder usar la impresora satisfactoriamente deberá 1) ser reconocido por Windows 95 de manera que pueda instalar el driver de la impresora en el ordenador 2) ser seleccionado como la impresora activa de manera que el driver para esa impresora pueda cargarse en una localización predeterminada en la memoria para manejar la comunicación desde y hasta la impresora. La importancia del driver es que permite a todos los programas de aplicaciones comunicarse con un aparato de una forma estándar. En otras palabras, el programa de aplicaciones no tiene por que saber exactamente como funcionar un aparato especifico para poder usarlo. EISA: Este estándar es conocido cómo Extended ISA y fue desarrollado en 1988 para manejar un BUS de 32 bits.
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 ELECTRICIDAD: Es el flujo de electrones a través de un circuito (por ejemplo, un alambre) en una dirección determinada. Esto significa que los electrones fluyen juntos en una dirección. ELECTRICIDAD ESTÁTICA: Electricidad que surge por culpa de la fricción. Cuando pones un peine delante de tu pelo, y tu pelo es atraído por el peine, esto es debido a la electricidad estática. Electricidad estática puede descargarse de tu cuerpo a objetos metálicos. Este tipo de descarga puede dañar las placas de circuitos electrónicos por lo que debe prevenirse. ELECTRÓN: Un átomo básico con una carga negativa que circula alrededor del núcleo de un átomo. En un conductor los electrones se mueven o saltan de un átomo a otro crean un flujo conocido como electricidad. ELECTRÓNICA: Es la ciencia que diseña hardware para controlar el flujo de electricidad para realizar algún tipo de “trabajo”, como obtener sonido de una radio, sonidos o imágenes de una televisión, o usar un ordenador para realizar cálculos. El flujo de electricidad es controlado mediante el uso de componentes para hacer que la electricidad fluya en una sola dirección (transistores), para flujo eléctrico lento (reóstato), o para almacenaje de flujo eléctrico (condensadores) de manera que lleve a cabo algo más que un simple movimiento mecánico. Los radios, televisores y ordenadores son algunas de las tecnologías basadas en la electrónica. ENCHUFA Y JUEGA AUTOMÁTICAMENTE o PLUG n PLAY (PnP): Son la clase más reciente de tarjetas adaptadoras que se están fabricando. Estas tarjetas no tienen que ser configuradas manualmente usando un interruptor DIP. La tarjeta adaptadora, trabajando conjuntamente con un PnP placa madre BIOS y el sistema operativo, sabe cuales deben ser los ajustes de memoria para la tarjeta adaptadora y entre ellos resuelven cualquier problema que suceda. La mayoría de componentes hoy en día están preparados para funcionar una vez los instalas, sin tener que hacer ninguna preparación técnica mas allá de unos pocos procedimientos técnicos de montaje. Esta característica es llamada enchufa y juega porque puedes enchufarlo e inmediatamente después empezar a jugar con él. ESTÁNDAR: Es una cantidad, medida, método o procedimiento establecido. El propósito de un estándar es establecer un nivel de calidad que garantice la exactitud de una medida, de un procedimiento o de un método. Un estándar establecido permite a los fabricantes producir productos y componentes, tanto de hardware como de software, que pueden ser integrados en distintos ordenadores y funcionar correctamente. Muchos diferentes estándares han sido establecidos en
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 la industria electrónica y de ordenadores. Los estándares facilitan la comunicación y el entendimiento, tanto entre organizaciones, como gente, como entre componentes de ordenadores. ESTRUCTURA: Es algo compuesto de diferentes partes conectadas entre sí de alguna manera. Por ejemplo un edificio es una estructura así como lo es también el motor de un coche o una tostadora. Hay niveles de estructura en los que cada parte que forman otra parte tienen su propia estructura. Por ejemplo una puerta en un edificio tiene su propia estructura y la madera usada para la puerta tiene su propia estructura y así sucesivamente con cada estructura haciéndose cada vez más y más básica. Esto finalmente nos lleva hasta el átomo, el cual es un bloque de construcción básico, pero que también tiene su propia estructura. Comprender el átomo y su estructura y cómo se une con otros átomos para formar nuevas estructuras ha sido la consecuencia de muchos avances en los tipos de material que el hombre moderno es capaz de fabricar hoy en día. También, mediante el uso de estructuras (componentes) estándares cada vez son más y más fácil construir cosas. ESTRUCTURA DE DATOS: Esta es una estructura compuesta de información. El bloque básico de construcción de la estructura de datos es el bit. Un nivel superior de estructura de datos es el byte (8 bits). Los bytes pueden unirse entre sí para formar nuevas estructuras de datos. Por ejemplo, uniendo varios bytes entre sí una nueva estructura llamada “nombre” es creada. Las estructuras de datos pueden volverse más complicadas uniendo otras estructuras de datos a ellas de manera que obtenemos una estructura de datos de un nivel superior. Por ejemplo, “Empleado” es una estructura de datos que consiste del nombre de una persona, seguido por su domicilio, ciudad, estado, código postal, número de seguridad social, edad etc. Toda la información almacenada en la memoria de un ordenador en el disco duro o en un CD-ROM está estructurada. De manera, que podrás entender que significan todos esos 0s y 1s en la memoria del ordenador, siempre que sepas la estructura de datos correspondiente a esa parte de la memoria del ordenador. Algunas estructuras de datos se han convertido en estándares que ahora son usados generalmente en toda la industria de ordenadores. EXPONENTE: Es una expresión del número de veces que otro número va a ser multiplicado por sí mismo. Por ejemplo un exponente de 3 al aplicarlo al número 10 es lo mismo que decir 10x10x10. Un exponente aparece como un número pequeño en la parte de arriba y a la derecha del número que va a ser multiplicado por sí mismo. El ejemplo anterior aparecería como 103. FAX/MODEM: Un aparato que permite a un ordenador comunicarse con otros ordenadores vía línea telefónica o vía línea de cable. Puede ser también usado para enviar y recibir faxes. (Una imagen de una pagina impresa). Un módem
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 incorporado es conectado al ordenador como una tarjeta adaptadora en una ranura de expansión ISA o PCI. El módem también puede ser conectado al ordenador como un aparato periférico mediante un cable que va hasta conectado por la portilla de series. FICHERO/ARCHIVO (FILE) : Es una colección de información, almacenada como una unidad en un disco flexible o en el disco duro. Un fichero se le asigna un nombre que puede consistir literalmente de cualquier cosa. A un fichero se le asigna un nombre que puede estar seguido por un punto (.) Y una extensión de 3 caracteres que identifican el tipo de fichero que es. Por ejemplo, los ficheros que continúen programas tienen una extensión de EXE o de COM. Los ficheros que contienen textos podrían una extensión de TXT. FIRMWARE: Es un software que está almacenado en un chip y no puede ser cambiado. El software es firme, y por esto se le llama firmware. FORMATEADO DE ALTO NIVEL: Este proceso se puede comparar con la accion de construir una Tabla de Contenidos. Cada partición tiene su propia Tabla de Contenidos y su estructura depende de como un sistema operativo maneje sus ficheros y datos. Para DOS y Windows esta accion consiste en preparar el Volume Boot Sector (vez Master Boot Sector) y crear un directorio raiz y una File Allocation Table (FAT) o Tabla de Distribucion de Ficheros en cada partición (unidad lógica - C, D, E, etc.) definida como partición a DOS. FORMATEADO DE BAJO NIVEL: Es el primer paso para preparar un disco para grabar información sobre él. Este procedimiento divide pistas en sectores en las superficies de los discos. Se coloca información identificando cada sector antes y después de cada sector y cada sector es rellenado con datos nulos (normalmente hex F6 = 1111 0110). Además cualquier pista defectuosa es marcada de manera que no sea usada para grabar datos. Siempre que se hace un bajo nivel en un disco, cualquier dato que hubiera sido almacenado precisamente se perderá permanentemente para siempre. GIGABYTE (G): Es lo mismo que 1,024Mb o 1,073,741,824 bytes. Se piensa en un gigabyte como un billón de bytes, lo que está bien. Sin embargo al trabajar directamente con la memoria de un ordenador, debes usar el número exacto de 1,073,741,824 bytes.
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 HARDWARE: Esta palabra es una combinación de las palabras hard que significa algo sólido que no puede ser transformado, y la palabra ware que significa objeto o cosa. Por lo tanto hardware es un objeto o cosa sólida. El hardware del ordenador se refiere a las partes sólidas e inalterables del ordenador. IMPRESORA: Este es un aparato usado para imprimir información sobre papel. INFORMACIÓN: Algo que pueda ser percibido es información. La información es usada en la comunicación, y forma la biase del conocimiento y la comprensión. Algunas formas básicas de información son la luz, el sonido, la presión, la temperatura, las palabras escritas, etc. La información puede ser percibida y medida, y luego traducida a otras formas de información. La temperatura es medida por un termómetro que tiene una escala con números. Con la escala, la temperatura ahora es vista en la forma de un número, que podría ser 73 por ejemplo. Este número es otra forma de información que puede ser fácilmente comunicada de manera escrita o hablada. Cualquier cosa que pueda ser medida, puede ser cambiada a una forma que se puede meter en un ordenador. INTERNET: Un sistema de comunicación que conecta grandes redes a lo largo por todo el planeta. Hoy en día, Internet es uno de los sistemas de intercambio de información más rápido y con mayor crecimiento, disponibles para uso personal y comercial. El acceso a Internet requiere que tu ordenador tenga un módem que te permita ponerte en contacto telefónico con tu procesador de Internet Service Provider (ISP) o Servicio de Internet, y que tengas una cuenta activa con tu ISP. INTERUPIR: Es una señal enviada a la CPU, que le ordena dejar de hacer lo que está haciendo de manera que otras operaciones de entrada o salida de datos se pueden realizar. Por ejemplo, cuando una tecla es presionada es un teclado una interrupción es enviada a la CPU diciéndole que ejecute esa entrada de datos. Las interrupciones son causadas tanto por el hardware como por el software. Hay un máximo de 255 interrupciones diferentes. Las primeras 16 son para el hardware, las restantes son para ser usadas por el software. INTERRUPTOR DIP: Son interruptores adjuntos en una caja de plástico. Esta caja de plástico con sus interruptores está conectada a una tabla o placa de circuito (como la placamadre o una tarjeta adaptadora). Usando estos enchufes es possible cambiar con facilidad una configuración en la placa de circuito.
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 IRQ: Cuando un aparato de hardware, como el teclado, el ratón, el disco duro o la tarjeta de sonido quieran hacer saber a la CPU que tiene alguna entrada o salida de datos para ejecutar sus asuntos esto es un Interrupt ReQuest (Petición de Interrupción). O en otras palabras, “Deja de hacer lo que estas haciendo, tengo algo mas que quiero que hagas”. El PC reconoce 16 interrupciones diferentes y cada una esta numerada de 0 a 15. A cada aparato se le asigna su propio número de interrupción y de esta manera es posible para el ordenador saber de donde viene la interrupción. ISA: Industry Standard Architecture es un bus estándar que fue desarrollado para el primer PC, el cual tenía un BUS de 8 bits. Se conectaron aparados al BUS mediante una tarjeta adaptadora que se conectaba con una ranura de expansión en la placa madre. JACK (CONECTADOR): Un conectador diseñado para la inserción de un enchufe. JUMPER (PUENTE DE CONEXIÓN): Un jumper es una instalación en un tablero electrónico de circuitos que puede ser manualmente alterado al conectar o desconectar pares de clavijas con conectadores (conectador plástico) en el jumper. Los jumpers son identificados como JP1, JP2, etc. KILOBYTE (Kb): Es igual a 1,024 bytes de espacio de almacenamiento. Por comodidad de comunicación mucha gente piensa en un kilobyte como mil bytes ya que kilo significa mil, esto está bien. Sin embargo, al trabajar directamente con la memoria del ordenador, debes usar el número exacto de 1,024 bytes. LED: Light Emitting Diode (Diodo Emisor de Luz). Componente electrónico que emite luz cuando la corriente fluye a través de el. La unidad de disco flexible tiene un LED que se enciende siempre que lee o escribe a un disco flexible. LENGUAJE: Es un sistema de comunicación de ideas, opiniones, pensamientos, conocimientos, órdenes, instrucciones, etc. El lenguaje humano hace uso de símbolos para formar palabras. Las palabras conectadas entre sí de una manera específica permiten a los humanos expresar pensamientos e ideas completas de uno a otro. Usando el lenguaje, a una persona se le pueden dar instrucciones y enseñar como hacer algo. De la misma manera, lenguaje a sido usado para crear y darle instrucciones a los ordenadores. LENGUAJE MÁQUINA: Este es el lenguaje que reconoce la CPU de un ordenador. Mediante este lenguaje se le ordena al ordenador que tiene qué hacer y como hacerlo. Las instrucciones dadas al ordenador son muy, muy detalladas.
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 Este es el idioma nativo del ordenador y este idioma está hecho sólo de 0s y 1s. Escribir instrucciones en lenguaje máquina es muy difícil de hacer, por lo que otros lenguajes de ordenador han sido creados para solucionar este problema. LENGUAJES DE ORDENADORES: Son lenguajes que la gente usa para decirle al ordenador que hacer y para describirle al ordenador la estructura de datos de la información que va a ser procesada. Existen muchos lenguajes diferentes de ordenadores y estos lenguajes a través de los años han evolucionado y se han hecho más eficaces. No importa el lenguaje usado, las instrucciones de ese lenguaje tienen que ser cambiadas o traducidas a lenguaje máquina para que el ordenador sea capaz de llevar acabo las instrucciones. Esto se hace mediante un programa que viene con el lenguaje del ordenador llamado compiler o recompilador. Algunos lenguajes de ordenador son Basic, COBOL, C++, Pascal, Visual Basic, etc. Los lenguajes de ordenador han evolucionado hasta un nivel que con instrucciones muy sencillas, el ordenador puede realizar acciones muy detalladas y complejas. MAESTRO/ESLAVO/SOLO: Un solo conectador IDE en la placa madre, puede tener conectados uno o dos aparatos IDE, usando un solo cable. Por esto, cada aparato IDE conectado a un ordenador tiene que estar configurado como maestro o esclavo. A la unidad que se hace esclava tiene su controlador de disco incorporado incapacitado y el disco esclavo hace uso del controlador en el disco maestro. Si solo tienes una unidad, debe estar siempre configurada como maestro, o posición sola. No es importante donde éste el maestro o el esclavo conectado al cable. MASTER BOOT SECTOR (MBS): Es el 1r sector de un disco duro (Cilindro 0, Cabezal 0) y es usado por la ROM BIOS para arrancar el ordenador. MEDIO MAGNETICO: Es un material que permite que se grabe magnéticamente información sobre él. El medio podría ser de plástico o cristal, recubierto con una fina película de medio oxido. Un medio oxido contiene oxido de hierro (los elementos de hierro y oxigeno que se han juntado), que es un material altamente sensible que puede ser magnetizando o desmagnetizando. Otro ejemplo de medio magnético es una cinta de cassete que tiene sonido grabado en ella. MEDIOS DE ALMACENAMIENTO: Es lo que usa el ordenador para almacenar información. Medios es el plural de la palabra medio que significa “la manera en que algo es hecho o comunicado”.
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 MEGABYTE (M o Mb): Es lo mismo que 1,024Kb o 1,048,576 bytes. Una vez más la mayoría de la gente piensa en un megabyte como un millón de bytes, lo que está bien. Sin embargo, al trabajar directamente con la memoria del ordenador, debes usar el exacto de 1,048,576 bytes. MEGAHERZIO (MHz): Es la abreviación de megaherzio y es una medida de frecuencia. Frecuencia es el número de veces que algo ocurre en un periodo de tiempo establecido. La frecuencia eléctrica es el número de veces que una onda eléctrica va de arriba a abajo (un ciclo) en el espacio de un segundo. En ordenadores esto es muy importante ya que sirve para medir lo rápido que funciona un ordenador. Cuantos más MHz tenga, el ordenador será capaz de hacer las cosas con más rapidez. Un megaherzio es egual a 1 million de ciclos por segundo. MEMORIA: Esta es la manera por la que la información es almacenada por el ordenador. El tipo de memoria que el ordenador usara para almacenar temporalmente la información con la que trabaja es llamada memoria RAM (Random Access Memory). Los programas que hacen funcionar al ordenador son almacenados en esta memoria junto con cualquier información que el programa necesite para desempeñar su función. MEMORIA (BASE) CONVENCIONAL: Está formada por las primeras 640K de RAM y es usada por DOS para ejecutar programas. Cuando el PC fue por primera vez introducido en los años 80, la máxima cantidad de RAM que un PC podía tener era 1 Mb (=1,024K). Originalmente, solo las primeras 512K de RAM eran usadas por DOS para ejecutar programas y el resto era usado para otras funciones de sistema. Más tarde se descubrió que solo se necesitaban 384K para funciones de sistema y como resultado la memoria Base creció a su tamaño actual de 640K (1024-384-640) MEMORIA EXTENDIDA: Es memoria PC que se extiende más allá de 1Mb. El límite de tamaño de este espacio de memoria depende de la CPU que se use. Para la mayoría de Pentium es de 4,096Mb de RAM. ¡Que es mucho RAM! Bajo Windows 95 OS esta área de memoria se usa para ejecutar programas. MONITOR: Este es un aparato que usa una pantalla muy parecida a la de una televisión para mostrar información. Puede mostrar imágenes y palabras. La información puede ser mostrada en dos colores o en muchos colores. NETWORK (RED): Cuando dos o más ordenadores están conectados para compartir y transferir información son llamados un network o una red.
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 NPU: Abrevación para Numeric Processing Unit o Unidad Numérica de Procesamiento, es la parte de la CPU que maneja especificamente grandes calculos numéricos con rapidez. NÚMERO: La palábra número viene de la palabra latina numerare sé que significa contar. Así que, la cantidad de cualquiér cosa contada y la forma en que se expresa esa cantidad se llamara número. Veinticinco es una cantidad y cuando se expresa como un número decimal aparece como 25. NÚMERO BINARIO: La palabra binaria viene de la palabra latina binarios que significa dos o doble. Un número binario consiste de sólo dos dígitos que son 0 y 1. Un binary digit o un dígito binario se conoce también como un bit. Algunos ejemplos de números binarios son 0001 o 1011 o 1111. Deberás leerlos como ceros y unos. Él número 0001 debe leerse como cero-cero-cero-uno. NÚMERO DECIMAL: La palabra decimal viene de la palabra latina decem que significa diez. Cuando los humanos empezaron a contar por primera vez probablemente tenían que usar los dedos entre las dos manos y de los pies. Como hay diez dedos entre las dos manos es natural pensar en cantidades o números que son múltiples de diez. Un número está echo de dígitos (palabra latina que significa dedo). Hay diez dígitos en un sistema decimal y estos son 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, y 9. Así que cuando expresamos veinticinco como un número decimal usamos los dígitos 2 y 5 que aparecen como 25. NÚMERO HEXADECIMAL: La palabra hexadecimal está hecha de dos palabras diferentes que se han juntado para formar una sola palabra. Hexa viene de la palabra griega hex que significa seis y decimal significa diez. Así que un número hexadecimal está formado de seis mas diez = dieciséis dígitos. Los diez primeros dígitos son del sistema decimal (0 hasta 9) y los seis dígitos restantes usan las letras A, B, C, D, E, y F. En este sistema A = diez, B = once, C = doce, D = trece, E = catorce, y F = quince. Algunos números hexadecimales son 01F, A04, 193. El número debe ser leído como dígitos individuales por lo que deberás leer 193 como uno-nueve-tres. ORDENADOR (COMPUTADORA): Es una maquina, hecha de diferentes partes que trabajan juntas, para procesar información. Se le mete información input o introducir, cambia y hace cosas con la información que le ha sido dada processing o procesamiento y luego saca o presenta la información de alguna manera output o salir. Un ordenador procesa información de acuerdo con la información que le ha sido dada. Por ejemplo, a un ordenador se le puede meter una lista de nombres, y darle instrucciones para que los coloque alfabéticamente y luego los imprima sobre papel. Los
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 ordenadores hoy en día procesan enormes cantidades de información sobre nuestro mundo y los acontecimientos que en él ocurren. ORDENADOR PERSONAL: Es un pequeño ordenador que tiene todo lo necesario para funcionar independientemente y puede ser usado por un individuo tanto para negocios como para uso personal. PAQUETE (BUNDLING): Algunos fabricantes de software incluyen productos específicos de software sin precio extra cuando venden un sistema de ordenador. Cuando el software esta incluido con el hardware de esta manera, se le llama bundling. PARTICIÓN: Una vez que ha sido completado el formateado de bajo nivel de un disco duro, el disco tiene que ser dividido entre una o más secciones, estas secciones son llamados particiones. Tener particiones hace posible tener mas de un sistema operativo almacenado en tu disco duro. Esto es importante ya que cada sistema operativo tiene sus propios métodos de manejo de la información que guardan en disco y a los sistemas operativos no se les puede permitir interferir los unos con los otros. De hecho, dividir tu disco duro hace que parezca que tienes mas de un disco duro en el ordenador. En DOS los discos duros son identificados por las letras “C” hasta “Z” siendo siempre el drive C el 1r disco duro en el sistema. Si además quieres dividir los datos que van a ser almacenados en el disco duro, podrías crear un drive D y un drive E dos particiones adicionales, que son conocidas como particiones extendidas. El programa usado para hacer particiones se llama FDISK. PCI: Peripheral Component Interconnect o Componente Periférico Interconectado. Este bus estándar fue realizado en 1992 y fue designado como soporte para un bus de 32 o de 64 bits. Este estándar ahora es usado generalmente en los ordenadores de hoy. La ranura de expansión usada por este bus es diferente y más pequeña que la de el bus ISA/EISA. PLACA DE CIRCUITO: Es una placa de plástico plano y normalmente de color verde, en el que se colocan varios componentes electrónicos; y que luego son conectadas entre sí mediante unas finas líneas metálicas que han sido colocadas o “impresas” en el tablero. Estás finas líneas metálicas permiten que fluya la electricidad entre los componentes. Hay muchas placas de circuito diferentes usadas en ordenadores.
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 PLACA MADRE: Es la placa de circuito principal del ordenador a la que se acopla la CPU. También contiene la memoria del ordenador, ranuras especiales para acoplar otras placas de circuito, otros chips que controlan las diferentes partes del ordenador y una conexión para el suministro de energía del ordenador. PORTILLO(A): Un camino de información dentro o fuera del ordenador, a través del cual aparatos periféricos pueden ser conectados y puestos en funcionamiento. PROGRAMA: Un ordenador no puede funcionar a menos que le sea dicho exactamente que tiene que hacer. Esto se hace metiéndole órdenes o instrucciones. A un conjunto o juego de instrucciones para desempeñar una cosa específica, se le llama programa. PROGRAMA DE APLICACIÓN: Este es un programa que ha sido escrito para hacer algo, por el usuario del ordenador. Por ejemplo, un procesador de palabras es un programa de aplicación que te permite escribir, editar, formatear e imprimir un documento. Un juego de ordenador es un programa de aplicación que te permite jugar a un juego usando tu ordenador. Un programa de aplicación está ahí para servir al usuario del ordenador. PROGRAMA DE ORDENADOR: Es un conjunto de instrucciones que le dice al ordenador cómo tiene que procesar la información. Un idioma de ordenador es usado para comunicar estas instrucciones al ordenador. Un ordenador no “piensa”. Sólo lleva a cabo las órdenes que le han sido dadas. Puede hacerse que parezca que un ordenador está “pensando”, pero los que realmente han pensado como hacerlo, han sido la gente que lo ha diseñando y los que han escrito los programas. Una vez escrito un programa de ordenador se puede guardar en un disco duro o en un disco flexible. Cada vez que quieras usar un programa determinado, se le dices al ordenador el nombre del programa y dónde puede encontrarlo. Luego es descargado en la memoria y después la CPU empieza a llevar a cabo las instrucciones de ese programa. RANURA DE EXPANSIÓN: La mayoría de las tarjetas adaptadoras o controladoras se enchufan a una ranura de expansión en la placa madre. Cada conductor común (ISA/PCI), tiene su propio tipo de ranura de expansión. RATÓN: Este es un aparato usado para señalar algo que aparezca en la pantalla del monitor. Al mover el ratón también se mueve una flecha que aparece en la pantalla del monitor. El ratón tiene dos y a veces tres botones que pueden ser presionados. Presionando un botón se pueden hacer determina las acciones.
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 RATÓN DE TIPO PS/2: Los ratones originalmente estaban conectados a una portilla de series estándar. IBM introdujo una portilla dedicada al ratón, que estaba construido dentro de la placa madre en sus sistemas de ordenador PS/2. El tipo de conectador es pequeño y redondo. Hoy, cualquier placa madre con una portilla dedicada al ratón se dice que tiene un acoplamiento mutuo (interfase) del ratón PS/2 (PS2 Mouse Interface). ROM: Read-Only Memory o Lectura-Solo de Memoria es un tipo de chip de memoria que contiene información que está grabada en él, permanente o semipermanentemente. El ROM se usa para almacenar programas (firmware) o datos que deben de estar disponibles al ordenador cuando este es encendido. ROM SHADOWING: Es una técnica mediante la que un programa que está almacenado en ROM es descargado en el Upper Memory Area (UMA) o Área de Memoria Superior de RAM. El motivo de hacer esto tiene que ver con la velocidad. El tiempo de acceso a un programa almacenado en un ROM es 3 o 4 veces más lento que cuando ese mismo programa está almacenado en RAM. Haciendo esto, se mejora el rendimiento del ordenador. SECTOR: Es una forma de dividir los datos almacenados en una pista, en unidades de un tamaño manejable. El tamaño de un sector es de 512 bytes. En la pista de un floppy disk de 1.4 Mb hay 18 sectores. Lo que significa que en cada pista se pueden tener 512 x 18 = 9,216 bytes. Un disco duro podria tener 35 sectores o más. Los sectores se numeran empezando con 0. SECUENCIADOR MIDI: Una pieza de hardware o software que te permitirá componer, editar y escuchar música. SIMM: Abreviación de Single Inline Memory Module o Módulo de Memoria en Línea Sola, es un tablero electrónico que contiene los chips o plaquetas de almacenamiento (memoria). Los SIMMs están enchufados directamente a la placa madre. SISTEMA: Es una organización ordenada de partes que trabajan juntas para conseguir un propósito determinado. El mundo está lleno de diferentes sistemas. Sistemas diferentes también pueden trabajar juntos para formar grandes sistemas. Ejemplos de sistemas es un sistema de combustible, un sistema bancario, un sistema de compra, un sistema de ordenador, etc.
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 SISTEMA OPERATIVO (OS): Es una conjuntos de programas (programas de sistemas) trabajando juntos para hacer funcionar al ordenador por sí mismo A través de estos programas se enseña al ordenador a manejar el flujo de información entre él y los periféricos. El sistema operativo proporciona el entorno que hace posible que los programas sean escritos para hacer funcionar o manejar otras cosas. Por ejemplo, manejar los datos financieros de una compañía, escribir cartas o incluso jugar a juegos de ordenador. Hay diferentes sistemas operativos. DOS fue uno de los primeros sistemas operativos para el PC. Windows 95/98 son sistemas operativos más modernos y mucho más potentes. SOFTWARE: Esta palabra es una combinación de las palabras soft que significa algo que no es sólido y que puede ser transformado, y la palabra ware que significa objeto o cosa. Software es una cosa que puede ser transformada. Las instrucciones que se le dan a un ordenador se las llama software porque estas instrucciones pueden ser modificadas. SUMINISTRO DE ENERGÍA: Es el componente de un sistema de ordenador que convierte 110/120 voltios AC a un voltaje menor de corriente DC que luego es descargada a la placa madre y a los otros aparatos conectados al ordenador. Por ejemplo una placa madre necesita una corriente de 5 voltios y un disco duro requiere una de 12 voltios. TABLA DE DISTRIBUCION DE FICHEROS: Es una tabla utilizada por DOS para mantener la localizacion de cada fichero contenida en un disco. TARJETA ADAPTADORA: Es una placa de circuito que actíva como un junción entre un aparato específico y el ordenador al que dicho aparato esta conectado. Se conecta a una ranura en la placa madre llamada ranura de expansión. Las tarjetas adaptadoras proporcionan nuevas características y capacidades que no han sido incorporadas a la placa madre. Ejemplos de tarjetas adaptadoras son las tarjetas fax/módem, las tarjetas de sonido, las tarjetas de vídeo. Las tarjetas adaptadoras son también llamadas tarjetas de control ya que controlan los aparatos a los que están conectadas. TECLADO: Este aparato es como un tablero con teclas que se pueden presionar. Las teclas representan letras, números y comandos. Presionando estas teclas, información y órdenes son metidas en el ordenador. TIEMPO PROMEDIO DE BUSQUEDA (AVERAGE SEEK TIME): Para un disco duro, este tiempo es una dirección de cuanto tiempo llevara encontrar información almacenada en el disco. Para encontrar datos en un disco se necesita mover las cabezas de lectura/escritura y colocarlas en el cilindro que contiene los datos que van a ser leidos o escritos. Se define como: la cantidad de tiempo que necesitan discos duros para mover las cabezas a través de un tercio
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 de el número total de cilindros. Hay en dia el tiempo promedio de busqueda en discos duros varia entre 9ms y 12ms (milisegundos). UNIDAD: Este es un aparato mecánico usado para meter o sacar algo. UNIDAD DE CINTA: Este es un aparato que se usa para escribir o leer información en una cinta magnética. La cinta magnética es muy parecida a un cassete de música. UNIDAD DE CD-R: Este es un aperato de grabación de CD que puede ser usado para escribir o grabar información en un CD. Sin embargo, una vez que se ha grabado información en el CD, no puede modificarse o borrarse. Este tipo de aparato es muy útil para almacenar información permanentemente que quieras guardar por mucho tiempo, y el CD usado se puede poner en un sitio seguro. UNIDAD DE CD-ROM: Este aparato sólo se usa para leer información que haya sido pregrabada en un disco movible pequeño de plástico. La información grabada en el CD, es leída usando luz; cómo la luz es reflejada desde la superficie del disco determina qué ha sido grabado. Como la información del CD, sólo puede ser leída y no modificada, es llamado ROM (Read Only Memory o Memoria Sólo de Lectura). Un sólo CD es capaz de almacenar 680 millones de caracteres de información. UNIDAD DE DISCO FLEXIBLE: Este aparato se usa para almacenar pequeñas cantidades de información en un disco hecho de plástico fino. El disco flexible se encuentra dentro de una caja de plástico que lo protege. Los discos flexibles son discos móviles, que se pueden meter y sacar en la unidad de disco flexible. La unidad hará girar al disco flexible a una velocidad de 360 RPM. Un disco flexible es también llamado diskette, porque ette significa pequeño, y estos discos son de un tamaño más pequeño que el disco duro. UNIDAD DE DISCO DURO: Este aparato se usa para almacenar grandes cantidades de información. Es llamado disco duro porque los discos que se encuentran en su interior están hechos de un material duro e inflexible. Los discos giran a velocidades de hasta 5,000 RPM (Revoluciones Por Minuto). Otro nombre que se le da es el de disco fijo porque una vez montado o fijado en el ordenador no se suele quitar.
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 UNIDAD DE DISCO DURO IDE: La unidad de el disco duro que tiene la mayoría de las funciones de control del disco construidas dentro del mismo disco duro. Esto es por lo que es llamado IDE (Integrated Drive Electronics o Electrónica Integradas en la Unidad). Tiene un conectador de 40-clavijas. UTILIDAD: Cualquíer herramíenta de software que tu ayude a hacer algo con más facílidad. VATIO: La cantidad de energía generada por una fuente de energía se mide en vatios. También la cantidad de energía usada por un aparato o componente es medida en vatios. Un vatio se calcula multiplicando el número de amperios por el voltaje. Cuanto mayor el número de voltios o de amperios mayor el número de vatios. VOLTIO: Con que fueza fluyen los electrones a través de un circuito, se mide en voltios. Para que los electrones fluyan en un circuito, un extremo del circuito tienen que tener una carencia de electrones (carga positiva) y el otro extremo tiene que tener una excedencia de electrones (carga negativa). Los electrones fluirán en la dirección que haya una carencia. Cuanto mayor sea la diferencia entre la excedencia y la carencia con más fuerza fluirán los electrones (más difícil será no permitir al electrón dirigirse a la carencia, lo que significa que más fuerza tiene). La diferencia entre la carencia y la excedencia es medida en voltios. En los Estados Unidos, la toma de corriente estándar (por ejemplo la de las casas) es de 110 voltios. En Europa y Suramérica la toma de corriente estándar es de 220-240 voltios. ZIF SOCKET (ENCHUFE): Una enchufe de Fuerza de Inserción Cero está diseñado para poder poner la CPU en el enchufe sin tener que empujarla o forzarla. Los enchufes ZIF normalmente tienen algún tipo de palanca o pestillo para afianzar o desenganchar la CPU.
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 Montaje, Diagnósticos y Reparaciones Básicos del PC
 Páginas Suplementarias del Curso
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 OBSERVACIONES:
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 LISTA DE COMPRAS ❏ Un CPU-PENTIUM II o Pentium MMX
 ❏ Un Ventilador de refrigeración de CPU para Pentium MMX
 ❏ Una placa madre que coincida con el set de cables de la CPU elegida
 ❏ Una carcasa de ordenador de estilo ATX con el suministro de energía incorporado
 ❏ Un monitor SVGA de 15” o mejor
 ❏ Una unidad de disco duro de 2 o más gigabytes
 ❏ Una unidad de disco flexible de 1.44 megabytes y 3.5 pulgadas
 ❏ Una unidad de CD-ROM con cable interfase de audio y cable interfase de cinta para la placa madre
 ❏ Por lo menos 32 MB de DIMM RAM o 16/32 MB de SIMM RAM
 ❏ Una tarjeta adapatadora de vídeo
 ❏ Una tarjeta de sonido Sound Blaster de 16-bit
 ❏ Una tarjeta adaptadora de fax/módem de 33.6Kb o mejor
 ❏ Un supresor de sobretensión
 ❏ Una muñequera anti- estática
 ❏ Opcional: Una almohadilla anti-estática y/o una estera de suelo anti-estática
 ❏ Una versión completa del sistema operativo de Microsoft Windows 95 o 98
 ❏ Una caja de discos flexibles preformateados de 3.5 pulgadas y 1.44 Mb
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 PROCEDIMIENTOS ESENCIALES
 Hay algunos procedimientos que el profesor o el administrador del curso deben hacer. A continuación están los pasos de estos procedimientos. Copias Reserva de los Discos de Windows 95 o 98. OBSERVACIÓN IMPORTANTE: HAZ COPIAS DE RESERVA DEL DISKETTE DE ARRANQUE DE INSTALACIÓN DE MICROSOFT DE WINDOWS 95 o 98. NO USES EL DISKETTE ORIGINAL. El disquette original solo debe usarse como una copia maestra. El disquette es alterado cuando se usa para instalar Windows 95 y no permitirá una nueva instalación. Esto previene a los usuarios de cargar Windows 95 en diferentes sistemas. 1. Enciende el sistema y deja que se cargue el sistema operativo residente.
 2. Introduce el disquette a copiar en la unidad A de la unidad del disco flexible.
 3. En C:\ escribe “diskcopy a: a” y después presiona la tecla ENTER. Esto hará que el programma “diskcopy” copie el disquette SOURCE a el disco que quieres copiar en la memoria del sistema.
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 Observación: Si el ordenador que se está usando tiene un sistema operativo Windows, primero deberás seleccionar MS-DOS y después proceder de la misma manera.
 4. Cuando el programa ha acabado de leer el disquette SOURCE pedirá que se introduzca el disquette TARGET. El disquette TARGET recibirá la información copiada del disquette SOURCE. Introduce un disquette en blanco de 1.44 MB en la unidad A: y presiona ENTER. Esto hará que el programa escriba en el disquette TARGET los datos de SOURCE que hay almacenados en la memoria del sistema.
 5. Cuando los datos han sido escritos en el disquette TARGET, el programa te preguntará si deseas hacer otra copia del disquette SOURCE. De ser así introduce otro disquette en blanco en la unidad A, presiona “Y” y luego ENTER. Esta característica permite hacer varias copias leyendo el disquette SOURCE una sola vez.
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 Preparación de la Unidad de Disco Duro del Sistema para el Siguiente Estudiante. Una vez que un estudiante haya finalizado el curso, el sistema debe ser preparado para el siguiente estudiante: 1. Apaga el sistema.
 2. Coloca el disquette de diagnósticos de Micro-Scope en la unidad de disco flexible A:.
 3. Enciende el sistema.
 4. Presiona “1” para cargar los diagnósticos.
 5. Selecciona el menú de Diagnósticos.
 6. Selecciona Fixed Disk Tests.
 7. Selecciona Drive (Unidad).
 8. Selecciona Drive 0 (Unidad 0).
 9. Selecciona WriteTests.
 10. Selecciona Entire Drive (Unidad Entera).
 11. Presiona “Y” en la pantalla de aviso roja, y después presiona ENTER.
 Esto borrará todos los datos de la unidad de disco duro y permitirá al siguiente estudiante comenzar con una unidad en blanco.
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 Desmontando el Sistema para el Siguiente Estudiante
 1. Apaga el sistema.
 2. Desconecta el monitor, el teclado y el ratón.
 3. Quita los tornillos de la tapa del ordenador.
 4. Ponte la muñequera antiestática y conecta el clip a la carcasa.
 5. Quita los tornillos de la cubierta.
 6. Quita los tornillos de las tarjetas adaptadoras.
 7. Saca las tarjetas adaptadoras de las ranuras bus y ponlas de nuevo en sus bolsas antiestáticas.
 8. Desconecta los cables de cinta de las unidades de disco flexible, disco duro y CR-ROM.
 9. Desconecta los conectadores de energía de las unidades de disco flexible, disco duro y CD-ROM.
 10. Desaprieta los sujetores de retención del CD-ROM y saca la unidad del CD-ROM de la puerta delantera de la carcasa.
 11. Quita el cable de audio de la unidad de CD-ROM.
 12. Desaprieta el sujetor de retención de la montura de las unidades y saca las unidades de disco duro y disco flexible de la parte delantera de la carcasa.
 13. Quita los tornillos de retención del disco duro y del disco flexible.
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 14. Saca las unidades de disco duro y disco flexible de la montura y ponlas en sus bolsas antiestáticas.
 15. Desconecta de la placa madre los conectadores de energía y LED.
 16. Quita los tornillos de retención de la placa madre.
 17. Con cuidado saca la placa madre y ponla en una bolsa antiestática.
 18. Pon todos los tornillos en la bolsa de tornillos.
 19. Coloca todos los disquettes de Software, los CDs y los manuales en la bolsa de Software.
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 RESPUESTAS DE LOS EXÁMENES
 Lección 1 1. ¿Que es un aparato (device)?
 Es algo que ha sido construido para hacer una cosa especifica.
 2. ¿Cuál es la diferencia entre un componente y un aparato periférico?
 Un aparato periférico es cualquier aparato que se encuentre en la parte exterior de la carcasa del ordenador, que se puede conectar y ser puesto en funcionamiento por este. Un componente es cualquier parte del ordenador que se encuentra en el interior de la carcasa, sin importar lo pequeña que esta parte sea.
 3. ¿Qué es una placa madre?
 Es la placa/tablero de circuitos principal, que se conecta con otros tipos de placas/tableros de circuito, como la CPU, las tarjetas adaptadoras y los módulos de memoria.
 4. ¿Cuál es la diferencia entre software de sistema operativo y software de aplicaciones?
 Un software de aplicaciones es un software que ha sido escrito para hacer algo por el usuario, como puede ser un juego de ordenador o un procesador de texto. Un software de aplicaciones necesita el software del sistema operativo para poder funcionar en un ordenador.
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 5. ¿Que es un bus? ¿Cuales son los más corrientes?
 Un bus es la autopista por la que viaja la información en el interior de un ordenador. Es como viaja la información entre la CPU y la memoria y entre un aparato periférico y la memoria.
 Los más corrientes son los bus ISA y PCI.
 Lección 2 1. ¿Qué es un código y por qué tiene que haber un acuerdo para que este sea útil?
 Un código es un conjunto de señales que representan letras, números, símbolos u otros significados que se usan para mandar y recibir mensajes.
 Sin un acuerdo previo, el código no sería comprendido correctamente y como resultado los mensajes serían interpretados erróneamente.
 2. ¿Qué es una estructura de datos? ¿Qué hace que las estructuras de datos sean tan importantes en un ordenador?
 Es una estructura compuesta de información y que define las características de la información, es decir cómo la información se relaciona con otras partes de información. Son importantes porque ayudan a organizar la información, lo que permite que el ordenador ‘comprenda” qué información está siendo procesada.
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 3. ¿Qué es idioma máquina?
 Es un idioma compuesto de 0s y 1s, con una estructura de datos que enseña al ordenador qué tiene que hacer. Es el idioma nativo del ordenador.
 4. ¿Qué es un programa de ordenador? ¿Qué hace un compilador?
 Un programa de ordenador es un juego de instrucciones que le dicen al ordenador qué es lo que hay que hacer. También describe y define la información con la que va a trabajar el ordenador.
 Un compilador es un programa que traduce a idioma máquina un programa que haya sido escrito usando un idioma/lenguaje de ordenador.
 5. ¿Piensa un ordenador? Razona tu repuesta.
 No, un ordenador no piensa. Está hecho para que así parezca, pero los que en realidad han pensado han sido los programadores y diseñadores de los programas que hacen funcionar al ordenador.
 Lección 3 1. ¿Por qué es un peligro la electricidad estática cuando se trabaja con equipo electrónico?
 Una descarga de electricidad estática podría dañar componentes electrónicos sensibles, lo que podría resultar en el mal funcionamiento del ordenador y en la necesidad de comprar un nuevo componente.
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 2. ¿Cuales son las dos maneras más sencillas de prevenir daños por electricidad estática?
 Usar una muñequera antiestática?
 Usar una muñequera antiestática, o tocar primero la carcasa del ordenador antes de manejar componentes electrónicos.
 3. ¿Que podría pasarte a ti personalmente si no sigues las reglas de seguridad al trabajar con equipo electrónico?
 Podrías electrocutarte
 4. ¿Qué reglas de seguridad, si se siguen correctamente, evitarán daños personales?
 • Nunca trabajes en una superficie no conductora como puede ser la madera, el plástico o contra chapado/ laminado.
 • Desconecta siempre el cable de energía antes abrir la carcasa.
 • Desconecta siempre el cable de energía mientras esté conectado el cable de energía.
 5. Verdadero o Falso. Está bien meter las manos en el interior del ordenador, mientras este está encendido.
 Falso
 Lección 4 1. ¿Qué significan las letras/siglas SIMM? ¿Qué contiene un SIMM?
 Single Inline Memory Module es decir Módulo de Memoria en Línea. Un SIMM contiene chips de memoria que son usados por la memoria de tu ordenador.
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 2. ¿ Cuál es la diferencia principal entre una portilla de serie y una portilla paralela?
 Una portilla de serie solo puede enviar y recibir información en 1 bit en una sola dirección al mismo tiempo. La portilla paralela es usada para la impresora y otros aparatos de alta velocidad.
 3. ¿Cuantos aparatos IDE pueden conectarse a un sistema con un sistema con un conectador IDE primario y secundario?
 Un total de cuatro aparatos.
 4. ¿Por qué un aparato IDE tiene que ser ajustado a Maestro o Esclavo?
 Si hay más de un aparato IDE en un solo conectador entonces un controlador de uno de los aparatos ha de ser puesto al mando. Esto se hace haciendo uno de los aparatos maestros y el otro esclavo. Cuando se hace a un aparato esclavo, el controlador del aparato se vuelve inactivo.
 Lección 5 1. ¿Que tipo de CPU y de placa madre deberás comprar y por qué?
 La CPU más moderna y la placa madre más rápida. Si no puedes permitirte la CPU más rápida, entonces compra la más lenta. Haciendo esto es posible actualizar fácilmente el ordenador y hacer que funcione más rápido simplemente cambiando el procesador. El procesador más lento si es de la CPU más moderna se podrá vender con facilidad.
 2. ¿Cuantos SIMMS de 72 clavijas se necesitan para llenar un banco de memoria en una placa madre Pentium? ¿Cuantos DIMMS son necesarios?
 Se necesitan dos SIMMS de 72 clavijas para llenar un banco de memoria ya que son chips de memoria de 32 bits y el camino a la memoria requiere 64 bits de información. Y solo será necesario un DIMM ya que este es un chip de memoria de 64 bits.
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 3. ¿Qué tienen que ver el grado de inclinación de los puntos y los píxeles con la resolución de un monitor?
 Cuanto más pequeño sea el numero del grado de inclinación de los puntos y haya más píxeles de información mostrados en la pantalla, mejor será la resolución. Un grado de inclinación de punto de 3.5 no proporcionará una imagen definida en la pantalla, mientras que un grado de inclinación de punto de .26 sí.
 4. ¿Cuanta memoria necesita una tarjeta adaptadora de vídeo para proporcionar una resolución de
 pantalla de 1,200 x 1,024 con 32,768 colores?
 La cantidad de vídeo RAM que necesita la tarjeta se calcula de la siguiente manera:
 1,200 x 1,024 x 12 bits por color = 14,745,600 bits
 14,745,600/8 = 1,846,200 bytes
 1,843,200/ 1024 = 1,800k = 1.78 Mb lo que significa que se necesitan 2Mb de RAM en la tarjeta de vídeo.
 5. ¿Por qué debes comprar una unidad de disco duro con una gran capacidad de disco?
 Porque por mucha capacidad disco que tengas, este se te va a acabar. La capacidad disco requerida por los programas instalados en tu ordenador continúa creciendo. Las imágenes de vídeo y los dibujos y fotografías requieran mucho espacio. Cuando trabajes con Internet, todavía más datos y ficheros serán cargados en tu ordenador. En otras palabras, tu disco se llenará más rápido de lo que te imaginas.
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 6. En un 24x CD-ROM ¿Qué significa exactamente 24x?
 Significa 24 veces la velocidad de la velocidad de transferencia de 153,600 bytes por segundo 24x veces esa velocidad, lo que viene a ser 3,686,400 bytes por segundo.
 7. ¿Qué es un ratón? ¿Qué es un ratón PS/2?
 Un ratón es un aparato para señalar, que se usa para señalar cosas en la pantalla. Presionando los botones del ratón se pueden hacer diferentes acciones.
 Un ratón PS/2 esta conectado a una portilla de ratón en la placa madre en vez de a una de las portillas de serie. También tiene su propio conectador redondo especial de pequeño tamaño.
 Lección 6 1. ¿Al introducir la unidad de disco flexible en la ranura del compartimento? ¿En qué dirección debe
 quedar el botón de eject?
 Posiciónala de manera que el botón de eject quede o bien a la derecha de la ranura de inserción o debajo de esta, dependiendo en cómo esté orientada la unidad hacia la parte delantera del ordenador.
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 Lección 7 1. ¿Cómo se usan los jumpers para configurar un aparato?
 Los jumpers se usan para conectar un par de clavijas en un aparato o en una placa madre. Un aparato puede ser configurado basándonos en qué clavijas en el aparato están conectadas (jumpered). Por ejemplo, una unidad de disco duro puede tener un par de clavijas cambiadas y entonces no es una Maestra.
 2. ¿Cómo colocas correctamente la placa madre en su montura de chasis?
 La parte tracera de la placa madre, donde se encuentra el conectador del teclado, siempre se alínea con el mismo lado de la montura de la placa madre que tiene los agujeros para insartar los soportes de las tarjetas adaptadores.
 3. ¿Cómo puedes averiguar qué jumpers tienen que ser ajustados para igualar la velocidad de la CPU?
 Mirando en el manual de la placa madre y leyendo la sección que trata la velocidad de la CPU. Deberá haber una sección que describa para una velocidad de CPU determinada cuáles son los ajustes de los jumpers para el reloj multiplicador de la CPU y para el Reloj BUS (Bus Clock).
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 Lección 8 1. Al conectar los conectadores de energía P8 y P9. ¿Qué cables utilizas para asegurarte que están
 conectados correctamente?
 Los cables negros. Estos deben estar juntos el uno al otro cuando los conectadores son conectados.
 2. Al conectar los cables LED. ¿Cómo determinas la orientación correcta del conectador?
 La etiqueta del conectador debe quedar afuera, hacia el borde de la placa madre.
 3. ¿ Puedes usar el cable de la unidad de disco flexible para conectar la unidad de disco duro o de CD-ROM? Si no, ¿por qué no?
 No. El cable de la unidad de disco flexibles tiene un conectador de 34-clavijas, y las unidades de disco duro y de CD-ROM tienen un conectador de 40-clavijas.
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 Lección 9 1. ¿Se encendió con éxito el ordenador?
 No hay repuesta correcta o incorrecta para esta pregunta.
 Si el ordenador no siguió por completo la rutina descrita al final de la lección 8, ¿necesitará el estudiante abrir la carcasa por completo?
 • ¿Están todos los cables enchufados por completo?
 • ¿Están todos los cables conectados en la dirección correcta?
 • ¿Están todos los jumpers ajustados correctamente?
 • ¿Está el interruptor del voltaje, en la parte trasera del suministro de energía ajustado correctamente? (110v para Estados Unidos)
 Lección 10 1. ¿Qué es un bit?
 Es la parte más pequeño de información almacenada y usada por un ordenador. Puede tener dos valores que son 0 y 1. Proveniente de las palabras Dígito Binario.
 2. ¿Cuál es el valor decimal de 1011011b?
 El valor es 1x26 + 1x24 + 1x23 + 1x21 + 1x20
 64 + 16 + 8 + 2 + 1 = 91
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 3. ¿Cual es el valor decimal de 30A2h?
 El valor es 3x163 + 0x162 + 10x161 + 2x160 =
 3x4096 + 0x256 + 10x16 + 2x1 =
 12288 + 0 + 160 + 2 = 12,450
 4. ¿Por qué se usa el sistema hexadecimal en ordenadores?
 Porque la hexadecimal es una manera conveniente de mostrar información binaria y porque es fácil traducir de binario a hexadecimal y viceversa.
 5. ¿Cómo aparecerían los números binarios 01001110 11110010 01011011 en hexadecimal?
 0100 1110 1111 0010 0101 1011 4 E F 2 5 B 4E F2 5B
 6. ¿Cómo aparecerían los valores hexadecimales F8 56 AC 9B en binario?
 F 8 5 6 A C 9 B 1111 1000 0101 0110 1010 1100 1001 1011 11111000 01010110 10101100 10011011
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 Lección 11 1. ¿Qué es la Área Superior de Memoria o Upper Memory Area (UMA) y cómo es usada?
 La memoria Superior es esa parte de memoria que sigue inmediatamente a la memoria Base. Comienza en el principio de las 640k (655,360) y termina en 1 megabyte. Es de un tamaño de 384K. Es usada por DOS para la Vídeo RAM y para la BIOS de cualquier tarjeta adaptadora y también para la BIOS de la placa madre, y para las instruciones de Arranque (Bootstrap).
 2. ¿Qué es sombreado de ROM (ROM shadowing), y por qué se hace?
 Es la acción de cargar en el Área de Memoria Superior de RAM programas que están almacenados en chips ROM. Se hace porque al poner en funcionamiento estos programas desde RAM son entre 4 y 5 veces más rapidos que cuando son puestos en funcionamiento desde ROM.
 3. ¿Qué podría pasar si dos tarjetas adaptadoras comparten parte de la misma memoria? ¿Qué harías para solucionarlo?
 Podría surgir un conflicto que podría resultar en el mal funcionamiento de los aparatos a los que las tarjetas adaptadoras están conectadas. También podrían ocurrir otras cosas extrañas con el ordenador.
 La solucion sería cambiar la direción de memoria usada por una de las tarjetas adaptadoras a un área de la Memoria Superior que no esté siendo usada por ningún otro aparato o tarjeta adaptadora. Esto se hace cambiando los interruptores dip en la tarjeta adaptadora.
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 4. ¿Cual es la ventaja de usar tarjetas adaptadoras Plug n Play junto con una BIOS de placa madre PnP?
 La ventaja de PnP es que las tarjetas adaptadoras, la BIOS y los O/S, están en comunicación los unos con los otros y resuelven cualquier conflicto que pueda existir. Esto significa que no se necesita intervención humana que no sea otra que enchufar la tarjeta y encender el sistema.
 Lección 12 1. ¿Cómo maneja el ordenador una interrupción que recibe de un aparato?
 A cada aparato en el ordenador se le asigna un número IRQ, el cual envía al Controlador de Interrupciones en la placa madre, al enviar una interrupción. Este controlador maneja la interrupción de acuerdo a su prioridad. El controlador interrumpe la CPU y le pasa la dirección de comienzo del driver almacenado en la tabla de vectores IRQ. Entonces la CPU comienza a ejecturar el driver para dar servicio a la interrupción desde el aparato.
 2. ¿Cual es el proposito de un Canal DMA y cómo ayuda este a mejorar el rendimiento de un ordenador?
 El propósito del DMA es permitir la transferencia de datos desde aparatos de alta velocidad directamente a RAM con poco o ningún control de la CPU.
 Esto mejora el rendimiento del ordenador ya que la CPU no tiene que dirigir la transferencia de cada trozo de información, por lo que queda libre para realizar otras cosas.
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 3. ¿Qué es una Dirección de Portilla 1/0 y para que se usa?
 Una dirección de portilla 1/0 es una localización en una parte reservada de memoria que es usada por un drive para comunicarse directamente con un aparato. El driver usa la dirección de portilla 1/0 para pasar instrucciones al aparato y el aparato puede usar la dirección de portilla 1/0 para devolver datos.
 4. ¿Por qué habría un problema si dos aparatos usaran el mismo número IRQ?
 Habrá un problema porque habrá confusión sobre qué aparato envió realmente la interrupción y el driver equivocada puede ser puesto en funcionamiento para ejecutar la petición lo que podría cuasar problemas.
 Lección 13 1. ¿Cual es la unidad básica de información grabada en un disco?
 Un sector, el cual tiene 512 bytes de datos.
 2. ¿Cual será la capacidad de disco de una unidad de disco duro que tenga 1034 cilindros, 24 cabezales y 63 sectores por pista?
 La capacidad es 1034 x 24 x 63 = 1,563,408 secotres
 1,563,408 x 512 = 800,464,896 bytes
 800,464,896 / 1,048,576 = 763.38 megabytes
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 3. ¿Para qué se usa FAT?
 Fat se usa para mantener la pista de donde se encuentra físicamente almacenado un fichero en el disco. FAT tiene una entrada para cada agrupación en el disco.
 4. Si un fichero tiene un tamaño de 6,328 bytes y el tamaño de la agrupación es de 2 sectores? Cuantas agrupaciones distribuye DOS a este fichero?
 Esto significa que una agrupación es 2x513=1024 bytes. El número de agrupaciones será 6328/1024=6.18 agrupaciones (clusters). Y ya que solo se usan agrupaciones (cluster) completas, el número de agrupaciones requerido por este fichero será 7.
 5. ¿Por qué una unidad de disco duro tiene que ser particionada antes de que pueda ser usada por el sistema operativo?
 Particionar es el primer paso para dividir un disco en una o más partes, y además prepara el disco de manera que un sistema operativo pueda ser instalado en una partición.
 Lección 14 1. ¿Qué información básica almacena la CMOS?
 Los ajustes de sistema, principalmente la fecha, la hora e información acerca de las unidades de disco duro y disco flexible.
 2. ¿A qué proximidad debe estar la velocidad de la CPU, según indica Micro-Scope?
 Deben practicamente coincidir.

Page 317
                        

306
 3. ¿Qué le ocurrirá a la información de una unidad si se realiza en esa unidad un test de escritura con Micro-Scope?
 Será destruida toda la información que haya en la unidad.
 Lección 15 1. ¿Destruye información formatear el disco?
 Si.
 2. ¿Cómo puedes saber quien es el fabricante de una unidad?
 Mirando en la misma unidad.
 3. ¿Qué lado de un disco CD es la de arriba?
 El lado que tiene la etiqueta.
 4. ¿Cómo realizas un arranque en caliente (warm boot)?
 Presiona al mismo tiempo las teclas CTRL, ALT, y DELETE.
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 Lección 16
 1. ¿Cómo puedes averiguar que CPU puede mantener tu placa madre?
 Mira en el manual de la placa madre. Deberá haber una lista completa de todas las CPUs que la placa madre puede mantener.
 2. ¿Deben tu tarjeta de sonido y tu tarjeta de fax/módem estar enchufadas en una ranura bus PCI o en una ranura bus ISA de 16 bits?
 Depende del tipo de “edge connector” (conectador de borde) de la tarjeta fax/módem. Una ISA FAX/ MÓDEM solo puede introducirse en uan ranura ISA. Una PCI FAX/ MÓDEM solo puede encajar en una ranura PCI.
 3. ¿Cual es la velocidad baud del módem que has instalado?
 Verifica esta pregunta mirando en el módem o en la documentación de este.
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