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Arquitecturay Organizacion

1.1. Organizacion

Segun Evans (2012) se habla de las unidades de operacion y las conexiones
gue las conectan de acuerdo con los requerimientos de la arquitectura. Los
ejemplos incluyen sefales de control, interfaces entre la computadora y los
periféricos, y detalles de hardware que son invisibles para el usuario, por ende,
al hablar de organizacion de una computadora hacemos referencia a la manera
en cOmo se conectan los dispositivos para que la computadora pueda funcionar

de manera satisfactoria.

Como organizacion basica de una computadora tenemos claro que utiliza en su
primera instancia una unidad de entrada, por la cual se introducen los datos para
asi ser procesados por el usuario en el computador, una vez cumplido el proceso
se utiliza una unidad de salida para ver el resultado final de los datos. Como fin
encontramos que la organizacion no es mas que el hecho de relacionar todos los

componentes para su proceso.
Se presenta la figura 1:

Figural
Organizacion

Umidad Central de
Procesanuento

Umnidad de
Dispositivos Control Dispositivos
de entrada de salida
Memona Central

Umdad Logicay
Arnitmética

L)

Memoria
externa

Nota: Fuente: Autores, 2023.
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1.2. Arquitectura

Aunque sean un término ligado a la organizacién existe diferencia explicandolo
en otro ambito fuera de la informatica ponemos el ejemplo de la construccion de
una mesa, como arquitectura tenemos a los materiales que vamos a usar para
la creacion de esta ya sea madera, clavos, pintura, pulidora, et., pero como
organizacion a la forma o lo métodos que utilizaremos para armar esta, una vez
entendido esa parte se prosigue con la explicacion informética, Gomez (2012)

demuestra que:

En el modelo de Von Neumann la memoria es el area de almacenamiento,
donde los programas y los datos se almacenan durante el procesamiento.
La Unidad Ldgica Aritmética (ALU: arithmetic logic unit) es donde el
célculo aritmético y las operaciones l6gicas toman lugar. La Unidad
de Control determina las operaciones de la memoria, de la ALU y del

subsistema de entrada/salida. (P. 20).

Nos centramos en que el modelo de Von Neumann los programados y todo el
proceso que realiza un computador es almacenado en las memorias, después
del procesamiento lo lleva a cabo la Unidad Légica Aritmética, que es la que lleva
el control de cada uno de los procesos que realiza la computadora segun las

instrucciones de un usuario.

Hidalgo (2012) indica que Un programador que usa lenguaje ensamblador
describiria las caracteristicas de una computadora. Desde entonces, el disefio
de la CPU, la jerarquia de la memoria y el sistema de I/O han ocupado un lugar
central. Costo-rendimiento-tecnologia-potencia son los factores clave, entonces
la arquitectura de una computadora es la base sin ninguna modificacion, ni
alteracion de como se da en fabrica, por lo que se concluye que segun el paso
del tiempo y los requerimientos del usuario un computador puede cambiar su

organizacion, pero su arquitectura es la misma.
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Figura 2
Placa madre

Standard-ATX
Nota: Fuente: Profesional Review, 2019

1.3. Estructuray funcionamiento

Segun Aranda (2014) afirma que “una computadora esta formada por
componentes electrénicos. Esto la hace indispensable para el andlisis, disefio y
division jerarquica en subsistemas relacionados. Cada uno de estos evoluciona
estructuralmente hasta alcanzar el nivel fundamental o elemental. estructura son
cruciales para cada nivel. Tal como se referencia en la figura 3.

Figura 3
Entorno operativo

|

Sistema de
Transferencia
de Datos

\
4

/
4

&omrol

Recurso de ﬁecuno de
Almacenamien Procesamiento
to de Datos de Datos

\

Nota: Fuente: Uleam-Portafolio Organizacion, s.f.
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1.3.1.Funcionamiento

Las funciones basicas de un computador se dividen en cuatro las cuales son:

e Procesamiento de datos: Lo que corresponde a la manipulacion de la
informacion que ingresa al computador.

e Almacenamiento de datos: Se refiere a guardar la informacion sin importar
Su proceso.

e Transferencia de datos: Es el movimiento que tiene la informacion en los
procesos que realice el computador.

e Control: Es la funcion que ayuda que todas las funciones anteriores sigan
un orden especifico.

Figura 4
Funciones del computador

Transferencia
datos
[ 3
A A
Control
¥ —raci
. | :
Almacenamient Procesamiento
de datos de datos

Nota: Fuente: Uleam-Portafolio Organizacion, s.f.
1.3.2.0peraciones

En un computador solo se llevan 3 operaciones basicas que embarca todo lo que
hace este aparato electronico, las cuales son Entrada de datos, Proceso de datos
y Salida de datos. Tenemos entendido por entrada de datos, toda la informacién
gue ingresa al computador por medio de los periféricos de entrada, como
procesamiento es la manipulacion de los datos que esté usando el usuario y
como final la salida de datos es la presentacion que se le da a la informacién

después de su proceso.

La Evolucion del Computador: desde el ABC de su Arquitectura hasta la
Construccion de una PC Gamer



EDITORIAL GRUPO

Figura 5
Operaciones del computador

= ] [——]
(&}

g__:_Q

Entrada de Salida de
informacion Proceso informacién
procesada

Nota: Fuente: Autores, 2023.
1.3.3.Estructuras

La estructura de un computador corresponde a como estan relacionado los
componentes de este, existe 2 estructura comunes, Top — down, Button — up o
de nivel superior.

Figura 6
Componentes de un computador

Nota: Fuente: Wikiversidad, s.f.
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1.3.3.1. Estructuratop —down

Segun Canales, (2014), el método para dividir un problema en una serie de
pasos de mejora iterativamente se conoce como programacion de arriba hacia
abajo. Por lo que entendemos que esta estructura hace referencia de un nivel
superior a un nivel inferior lo que va desglosando todas las causas del problema
en este caso de las partes de un computador y como va organizado.” (P. 16).

Figura 7
Estructura Top-Down

Algorithm Analysis

Implementation

Nota: Fuente: Blogspot, s.f.
1.3.3.2. Button — up de nivel superior

Urbano (2012) manifiesta que el disefio de abajo hacia arriba es el proceso de
identificar los procesos que necesitan computarizarse a medida que surgen,
analizarlos como un sistema, codificarlos o comprar paquetes de software para
abordar el problema inmediato. Por lo que a diferencia del top — down este va

desde el nivel mas bajo del sistema al nivel mas alto” (P. 19)
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Figura 8
Estructura a nivel superior

CPU
(Microprocesador)

Memona principal

(RAM)

Tarjeta madre

J Monitor

Tarjetas de expansion

Unidad de fuente
de alimentacién

Mouse
Unidad de disco
optico

Unidad de disco Teclado
duro (HDD)

Nota: Fuente: Slidesahre, s.f.
1.3.4.Estructura de interconexioén

La unidad central de procesamiento, la memoria RAM y la unidad de
entrada/salida son los componentes de una computadora en el nivel superior de
la estructura jerarquica. Siempre que se entienda: cualquier pieza de tecnologia

puede denominarse computadora.

1. La estructura externa de cada componente, o los datos y sefiales de
control que intercambia con otros mdédulos.
2. Las ordenes de control necesarias para gestionar su adecuado uso, asi

como la estructura de interconexion.

Los diferentes caminos que conectan los distintos modulos conforman la
estructura de interconexion, y el disefio de la estructura se basa en los
intercambios necesarios entre los modulos. Se han desarrollado varias

estructuras de interconexién para la arquitectura de computadoras:

La Unidad Central de Procesamiento (UCP) se utiliza para la entrada y la salida.
Debido a que la CPU y los mddulos de E/S comparten la misma ruta de acceso
a la memoria, la CPU debe detener sus calculos para administrar todos los

intercambios. Los moédulos de E/S no pueden acceder directamente a la
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memoria. Aunque es el método mas rentable, se reduce el rendimiento de la

unidad central de procesamiento.

Entrada y salida basadas en memoria: Dos 0 mas componentes pueden acceder
de forma independiente a su memoria principal de esta manera. La légica de
control requerida para resolver los conflictos esta4 contenida en el médulo de
memoria. Mientras la CPU est4 trabajando en los célculos, pueden ocurrir
transferencias entre la unidad de E/S y la memoria. Sus mecanismos de control

son intrincados y rigidos, lo que dificulta la incorporacion de nuevos modulos.

E/S (Entrada / Salida) via interruptor central: Todos los componentes estan
conectados a un mecanismo de distribucion centralizado. El interruptor central
realiza un seguimiento de quién tiene acceso a la memoria de la unidad central
de procesamiento y los médulos de entrada y salida, lo que libera a la CPU para
realizar calculos (incluso equipara las operaciones de E/S con la lectura/escritura
en la memoria). Ademas, establece una conexién directa entre la CPU vy la
unidad de E/S para que la CPU esté al tanto de todas las actividades que se
llevan a cabo a la vez. Se usa en grandes sistemas, pero el cambio es

complicado y costoso.

Bus de E/S: Una coleccion de lineas utilizadas por todos los médulos. Solo un
modulo puede transmitir de manera efectiva en un momento dado, por lo que
una o mas de las unidades deben estar a cargo de regular como se usa el bus.
Se ha convertido en la norma y es sencillo y adaptable.

1.3.5.Buses de interconexion

Una computadora consta de un conjunto de componentes o mddulos de 3 tipos
bésicos (CPU, MEMORIA y ENTRADA / SALIDA), que se comunican entre si.
En efecto, una computadora es una red de modulos bésicos, por tanto, debe

haber vias para conectar a los médulos.
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Figura 9
Buses de interconexion
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Nota: Fuente: PCHardware, s.f.

Los buses tienen dos organizaciones fisicas de operaciones de entrada y salida:

e Bus Unico

e Bus dedicado

La principal distincidn entre estos dos tipos de estructuras es que un controlador
DMA no se admite en un solo bus (todo lo controla la CPU), mientras que se

admite en un bus dedicado.
1.3.5.1. Bus dedicado

A diferencia del bus uUnico, que trata tanto a los periféricos como a la memoria
como ubicaciones de memoria e incluso equipara las operaciones de E/S con las
operaciones de lectura/escritura de la memoria, el bus dedicado trata la memoria
de manera diferente a los periféricos (utiliza un bus especial). Hay cuatro
componentes principales utilizados en este bus especial que utiliza el bus

dedicado:

e Datos: La informacion de la unidad central de procesamiento se
intercambia con los periféricos.

e Control: El estado de los periféricos (solicitud de interrupciones) esta
contenido en esta informacion.

e Direcciones: Elija el periférico que se menciono.

e Sincronizacién: Indicaciones del reloj de tiempo.
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Figura 10
Estructura bus dedicado
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Nota: Fuente: PCHardware, s.f.
1.3.5.2. Funcionamiento del bus

El propésito de un bus es permitir conexiones logicas entre diferentes
subsistemas de sistemas digitales mediante el envio de datos entre dispositivos
de diferentes 6rdenes, comenzando desde los mismos circuitos integrados y

terminando con el equipo digital necesario para las supercomputadoras.
1.3.5.3.  Ranuras de expansion

Aunque las ranuras de una computadora personal pueden contener hasta doce
unidades, normalmente tienen ocho unidades conectadas entre si. Las ranuras
de expansion en las placas base del tipo LPX (extensiéon de perfil bajo) estan en
realidad en un conector especial llamado tarjeta vertical en lugar de en la propia

placa base.
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Figura 11
Ranura de expansion
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Nota: Fuente: EcuRed, s.f.

1.3.6.Sistemas secuenciales

Dentro de los circuitos en la arquitectura de computador nos encontramos con
un sistema secuencial que nos demuestra que el circuito no depende totalmente
de los datos que ingresar si no del proceso que se lleva a cabo en el circuito.
Segun Mateu (2014):” Un circuito secuencial es un circuito en donde las salidas
no soélo dependen de los valores de las entradas en el presente, sino que también

dependen de un estado interno del circuito”.

Figura 12
Circuito C3
] -
x 0
X 1 = L
o D)
.
c 0 i
y 1
r 0 t

Nota: Fuente: Cartagena99, s.f.
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1.4. Estructurade Vonn Neuman

Figura 13
Estructura Vonn Neuman

Nota: Fuente: Slideshare, 2016.

Esta arquitectura se aplica a los sistemas basados en microprocesadores donde
la unidad central de procesamiento (CPU) estd conectada a una sola memoria
principal, que casi siempre es RAM y se usa para almacenar datos e
instrucciones de programas. Un sistema de bus Unico para control, direcciones

y datos permite el acceso a esta memoria.

1.5. Estructura de Harvard

La unidad central de procesamiento de este modelo, que emplea
microcontroladores PIC, esta conectada a través de dos buses diferentes a dos

memorias (una que contiene las instrucciones y la otra los datos).
1.5.1.Ventajas de Harvard

e Dado que el tamafio de las instrucciones y el tamafio de los datos no estan
relacionados, es posible hacer que cada instruccién ingrese en una sola
ubicacion en la memoria del programa, lo que resulta en un procesamiento
mas rapido y una duracion del programa mas corta.

e El tiempo de acceso a las instrucciones puede solaparse con el de los
datos, aumentando la velocidad de cada accion.
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Figura 14
Estructura de Harvard

Arquitectura de Harvard

(- ™\ ()
Bus de direcciones Bus de direcciones
. CPU .
Bus de instrucciones Bus de datos
Instrucciones™———————> &> Datos
\ / \ N J \ /

Nota: Fuente: Slideshare, 2016.

1.6. Actividades

1) ¢Qué es arquitectura?

2) ¢Qué es organizacion?

3) ¢Cuales es la diferencia entre arquitectura y organizacion?

4) Realice un ejemplo de estructura top — down

5) ¢Qué son las ranuras de expansion?

6) ¢ Cudles son las funciones basicas de un computador?

7) ¢Cudles son las operaciones basicas de un computador?

8) Realizar una sopa de letras que tenga al menos 10 palabras referentes a
este capitulo.

9) Realizar un crucigrama que tenga al menos 10 palabras referentes a este
capitulo

10)Realizar 20 preguntas de seleccion multiple con 4 opciones de respuesta,
la respuesta que sea justificada y argumentar esa respuesta citando en el

texto la fuente. Las preguntas deben contener los temas de este capitulo.

A pesar de que estas actividades quedan a libertad del lector el uso de

plataformas, nosotros sugerimos apoyarse con las siguientes plataformas:

e Sopa de letras, crucigramas, test, etc: “https://es.educaplay.com/editor-

de-recursos”
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e Juego de habilidad y paciencia: “https://puzzel.org/es”

e Gamificacion que permite evaluar a los estudiantes mientras se divierten
“https://quizizz.com/join, https://kahoot.it”

e Test online: “http://lwww.creartest.com/hacertests-72963-
HARDWARE_Y_ SOFTWARE.php”, “https://www.daypo.com/hardware-

software-6.html”
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Capitulo II: Generaciones de las computadoras

Generaciones de las computadoras

2.1. Historia

El computador a pesar que en la actualidad se utilice para que las personas
cumplan muchas funciones y haga la vida de las personas mucho més facil,
abarca este desde los afios Antes de Cristo donde recién se estaba dando a
conocer las matematicas como lo dice Ferrer (2017) “Un computador o
computadora es una maquina utilizada por el hombre para desempefiar diversas
funciones de manera facil y rapida” (P. 56), con esto podemos darnos cuenta
gue a idea de crear una maquina para que nos ayude a resolver calculos

matematicos u otras funciones, no solo remonta a la época actual.

Los ordenadores, llegaron a cambiar todo el trabajo de las personas para que
estos puedan realizarlo de la manera mas rapida posible, este no ha cumplido ni

una década desde la fecha en el que fue creado, como lo demuestra Falla (2006).

La computadora es un invento reciente, que no ha cumplido ni los cien
afos de existencia desde su primera generacién. Sin embargo, es un
invento que ha venido a revolucionar la forma en la que trabajamos, nos
entretenemos y se ha convertido en un aparato esencial en nuestra vida
diaria. (P. 62).

Sin embargo, este ha desarrollado cambios drasticos, en su arquitectura 'y en su

organizacion.

En la época de la Segunda Guerra Mundial, se desarroll6 el primer computador
utilizado para procesar las comunicaciones que se tenian dentro de la guerra, de

esta manera lo explica Castillo (2013).
2.2. Generaciones de las computadoras

Las computadoras han evolucionado a lo largo del tiempo y se han clasificado
en cinco generaciones, las cuales se caracterizan por las tecnologias utilizadas
en su construccion. La primera generacion se inicio a mediados en la década de
1930 con la invencion de las valvulas al vacio, que permitieron la construccion

de las primeras computadoras electrénicas. Durante esta época surgieron los
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primeros ordenadores como el ENIAC y el UNIVAC, los cuales eran enormes y

ocupaban salas enteras. La segunda generacion de computadoras utilizd
transistores en lugar de valvulas, lo que redujo su tamafio y aumentd su
velocidad y capacidad de procesamiento. La tercera generacion se caracterizé
por el uso de circuitos integrados, lo que permitié construir computadoras mas
pequefias y con mayor capacidad. La cuarta generacion se caracterizo por la
apariciéon de las computadoras personales y la popularizacion de los sistemas
operativos y las interfaces gréaficas. Finalmente, la quinta generacion se centra
en la inteligencia artificial y el desarrollo de computadoras capaces de aprender
y razonar. La evolucion de las computadoras ha sido impulsada por la necesidad
de procesar y almacenar grandes cantidades de informacion, lo que ha permitido
avances significativos en diversas areas, desde la medicina hasta la ciencia y la

industria.

Al ensenfiar la asignatura de Arquitectura y Organizacion del Computador, se ha
tenido la oportunidad de compatrtir experiencias con cientos de estudiantes de la
carrera de Tecnologias de la Informacion (antes Sistemas Informaticos). Durante
este tiempo, hemos llevado a cabo diversas investigaciones con los diferentes
grupos que han cursado y aprobado la asignatura, para determinar cuéles son
las fechas y las etapas (generaciones) de la historia y evolucion de las
computadoras. Es importante destacar que no todos los autores de libros y
articulos coinciden con las fechas de cada generacion. Para nuestra
investigacién, hemos tomado como punto de partida la fecha de lanzamiento o
comercializacién del elemento principal de cada generacién de computadoras.
Asimismo, hemos definido 5 generaciones de computadoras, aunque es posible

gue algunos autores no estén de acuerdo con esta conclusion.

Tabla 1
Generaciones de computadoras
Primera Segunda Tercera Cuarta Quinta
Afios 1934- 1954-1964 1965-1970 1971-1984 1985
1953
Invento Vélvulas  Transistores Circuitos Microprocesador  Inteligencia
al vacio integrados artificial
Computadora Zuse 2 Tradic IBM 360 Kenbak |l -

Nota: Fuente: Autores, 2023.
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Las maquinas de mayor relevancia en la historia que detallan: A Brief History of

Computing” de Carnegie Mellon University, "History of Computers” de
ThoughtCo, "The Evolution of Computers" de Techopedia, "Computer History

Museum”, "The History of Computing" de Virginia Tech, son las siguientes:

Tabla 2
Primeras maquinas
Nombre de la Afio de
maquina lanzamiento Funcidn especifica Fabricante o inventor
Realizar operaciones
Maquina analitica 1837 matematicas Charles Babbage
Tabuladora de Procesamiento de datos de
Hollerith 1890 censo Herman Hollerith
Méaquina de Realizar calculos de
diferencia 1822 funciones polinémicas Charles Babbage
Telar de Tejer patrones complejos en
Jacquard 1801 telas Joseph Marie Jacquard
Maquina de Realizar sumas y restas
Pascal 1642 mecanicas Blaise Pascal
Realizar operaciones Inventado por los antiguos
Abaco Siglo Xlll a.C. aritméticas basicas chinos y babilonios

Nota: Fuente: Autores, 2023.
2.2.1.Primera generacion (1934 — 1953)

En esencia, la idea de la computadora surgié porque el hombre necesitaba una
maquina capaz de realizar operaciones mediante un programa, que pudiera

recibir datos de entrada y responder con otros datos de salida.

Es complicado determinar el inicio y fin de la primera generacion de
computadoras debido a que hay muchos registros y maquinas que podrian
considerarse computadoras, sin embargo, se podria afirmar que comienza en

1936 cuando Konrad Zuse cre6 el Z1, la primera computadora programable.

Es importante destacar que existen algunas discrepancias en cuanto al afo
exacto en que se fabricaron los primeros tubos al vacio, ya que algunos autores

sefialan que la invencion se produjo en afos previos pero su fabricacion y uso
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practico se extendio en el tiempo. Sin embargo, la informacién presentada en la

tabla es la mas comunmente aceptada por diversas fuentes.

Tabla: Nombre del inventor, afio de invencion y afio de fabricacion de los tubos

o valvulas al vacio

Tabla 3
Inventores primera generacion
Inventor/es Ao de Invencion Afio de Fabricacion
Robert von Lieben 1906 1907
Lee De Forest 1907 1908
John Ambrose Fleming 1904 1908
William D. Coolidge - 1913
Irving Langmuir - 1913

Nota: Fuente: Autores, 2023.

Precisar los afios en que abarca la primera generacién de computadoras abarca
desde el afio 1932 hasta el afio 1953, que empleaban una tecnologia de bulbos
también conocidas como valvulas de vacio, estos de aqui almacenan datos a

través de tarjetas perforadas. Lo presenta Festa (2015):

Las computadoras de la primera Generacion emplearon bulbos para
procesar informacion. Los operadores ingresaban los datos y programas
en cbdigo especial por medio de tarjetas perforadas. El almacenamiento
interno se lograba con un tambor que giraba rapidamente, sobre el cual

un dispositivo de lectura/escritura colocaba marcas magnéticas. (P. 43)

Estas maquinas funcionaban con un tambor que giraba de manera rapida, y tenia
un componente aparte que se lo usaba para la lectura y escritura de las
computadoras, y este dejaba marcas, también nos dicen que los primeros

computadores ocupaban demasiado espacio y emanaba mucho calor.
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Tabla 4
Primeros modelos

Modelo Afio de lanzamiento
IBM 701 1952
UNIVAC | 1951
Ferranti Mark | 1951
EDSAC 1949
BINAC 1949
Manchester Mark | 1949
ENIAC 1946
Harvard Mark | 1944
Colossus 1943
Atanasoff-Berry 1942

Nota: Fuente: Autores, 2023.

Figura 15
Computadoras con valculas al vacio

Nota: Fuente: Historia de la informéatica Garcia, s.f.

2.2.1.1. Caracteristicas

e Utilizaban valvulas electrénicas, conocidas como valvulas al vacio
creadas por John Ambrose Fleming en el afio 1904.

e Tenian un alto consumo de energias debido a que las valvulas requerian
300 v de energia.
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Almacenaban la informacion por medio de un tambor magnético, con la
ayuda de tarjetas perforadas.

Utilizan el reconocido lenguaje de maquina o también llamado lenguaje
binario que correspondia a una serie de numero 1 y 0 donde 1 significa
encendido o verdadero y 0 tomaba el significado de apagado o falso.
Eran creadas solo para uso militar, ya que su fabricacion industrial
resultaba muy dificil para ser compradas por personas de bajos recursos.
Emanaban mucho calor lo que hacia que se fundan las valvulas y estas

tenian que ser cambiadas.

Figura 16
Ejemplo computadora lera generacion

Nota: Fuente: Potafolio I, 2015

2.2.1.2. ¢Qué son valvulas al vacio?

Gracias a John A. Fleming la electrénica en el mundo dio un paso muy grande

por las valvulas de vacio que inventd en el afio 1904, estas son tubos de vidrio

como en su nombre lo indica que poseen el vacié en su estructura, lo dice Martil
(2017):

Se puede decir que la electrénica comienza con la valvula de vacio, un
dispositivo que es lo que su nombre indica: un tubo de vidrio dentro del
gue se ha hecho el vacio; al poner en sus extremos contactos eléctricos y
bajo ciertas condiciones de trabajo, se puede obtener una corriente
eléctrica. (P. 10).

Estas tenian como funcion conducir la corriente eléctrica de un punto a otro al

poner sus extremos en contacto.
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Figura 17
Valvulas al vacio

Nota: Fuente: Wikimedia Commons, s.f.

Las maquinas creadas por Konrad Zuse, se las detalla con sus respectivas

fuentes:
Tabla 5
Maquinas de Konrad
Fuente Ao de creacion del Z1
Computer History Museum 1936
Encyclopaedia Britannica 1936
Konrad Zuse Internet Archive 1936
Zuse-Institut Berlin 1936
IEEE Global History Network 1936

Nota: Fuente: Autores, 2023.
2.2.1.3. Zuse 1 (1936)

Lagos (2016) en su investigacion sobre las computadoras comenta que:

La maquina consistia en una estructura de lata, llena de interruptores de
dos posiciones. El aparato era totalmente electromecanico, compuesto de
interruptores mecanicos y una memoria hecha a partir de laminas de
metal. La Z1 podia ser programada a través de tarjetas perforadas, hojas
con informacién codificada en forma de agujeros, (...). Lo que hacia Zuse

era “calcular con latas”, construyendo el principio matematico de lo que
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hoy conocemos como “operaciones booleanas”, en las que se basan

cosas tan cotidianas como los buscadores de Internet. El le llamaba
“Schaltalgebra”, algo asi como “algebra de encendidos y apagados’,
aludiendo a los circuitos compuestos de elementos metalicos que tenian

contacto entre si o lo perdian. (P. 39)

La computadora Z1 por muchos autores es considerada el primer computador, a
pesar de que esta fue distruida en el borbardeo de la Segunda Guerra Mundial
en el afo 1943, la Zuse 1 aunque su funcionamiento no dependia de valvulas al
vacio como sus versiones siguientes fue la que dio paso al legado Zuse. Esta
computadora fue lanzada en el afio 1936, los calculos que realizaba esta
maquina no eran lo suficientemente rapido por lo que se necesitaba mejoras.

Figura 18
Konrad Zuse y la Zuse 1

Nota: Fuente: DMA, s.f.
2.2.1.4.  Zuse 2 (1940)

Lagos (2016) con su investigacion nos demuestra que la computadora Z1 no fue
la Unica creada con esta serie: “El paso siguiente seria la nueva version, la Z2,
terminada en 1939, otro experimento que le permitiria indagar en lo realmente
necesario para la construccion de una maquina pensante” (P. 35). La Z2 no fue
mucho mas que una mejora de la Z1, pero aun asi no terminaba de convencer
con los resultados de sus operaciones estas computadoras solo eran de uso

gubernamental y académico.
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2.215. Zuse 3(1941)

Llaca (2016) demostr6 que hubo una predecesora mas estable que las dos

primera computadoras de Konrad Zuse:

El 12 de mayo de 1941 vio la luz un gigante que es poco conocido en la
informatica: la maquina Z3 de Konrad Zuse. (...), el Z3 fue el primer
ordenador binario programable y completamente automatico. Pues el Z3
de Konrad Zuse tiene un lugar muy destacado en la historia de la
informatica, ya que tiene el honor de ser el primer ordenador binario
programable y completamente automatico. Pero curiosamente poco
aparece en la extensa bibliografia sobre la historia de la informatica,
siendo un elemento residual histéricamente hablando... quizas porque fue
una maguina construida por el ejército aleman con fines militares justo en

medio de la Segunda Guerra Mundial. (P. 29).

La Z3 fue la version mas estable del legado de Konrad Zuse con sus
computadoras la serie Z, esta computadora fue considerada como el primer
computador binario que era capaz de ser programado, la Z3 a pesar de ser un
gran avance de la tecnologia no pudo ser comercializada por su pronta
destruccién en la Segunda Guerra Mundial en el afio 1943.

Figura 19
Replica Zuse 3

Nota: Fuente: Wikimedia Commons, s.f.
2.2.1.6. Zuse 4 (1945)

Hopferau (2018) dijo que las 3 computadoras de la serie Z creada por Konrad

Zuse no eran las ultimos si no hubo una 4 que fue comercializada:
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Hace 70 afos, Zuse estaba abocado a desarrollar la primera computadora

comercial del mundo y preparar asi el terreno para la revolucion digital: su
ordenador, llamado Z4, ya estaba en condiciones de reemplazar a 20
empleados y tenia el tamafio de una sala de estar. (...), Hoy en dia, la Z4
estd expuesta en el Museo Aleman de Mdunich, junto a una réplica del

pionero modelo Z3. (P. 41)

La Z4 fue el segundo éxito del legado de Konrad Zuse, ya que esta computadora
fue el primer computador comercializado al publico, y este computador ocupaba
al menos el tamafio de una sala de estar cualquiera, por su inmensa cantidad de
tubos al vacio que tenia para poder desarrollar las funciones que este tenia.

Figura 20
Zuse 4

Nota: Fuente: Wikimedia Commons, s.f.
2.2.1.7. Colossus

BBC (2014) demuestra que en el afio 1943 fue desarrollada una computadora
con el propdsito de descifrar mensajes de los alemanes en la Segundo Guerra
Mundial.

La maquina, llamada Colossus, es considerada como la primera
computadora electrénica y su existencia fue un secreto hasta 30 afios
después de que inici6é sus operaciones, el 5 de febrero de 1944, debido a
lo delicado que era revelar que interceptd las comunicaciones de los
alemanes durante el conflicto bélico que tuvo lugar entre 1939 y 1945.
Colossus estaba integrada por 10 maquinas que fueron desmanteladas al

final de la guerra. S6lo dos se mantuvieron operativas para leer mensajes
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de la Unidn Soviética. Los planos empleados para su construccion fueron
destruidos. (P. 18)

Como su historia lo enmarca la Colossus no fue mas que un ordenador para
descifrar los mensajes que tenian los alemanes durante la segunda Guerra
Mundial, se dice que fue el secreto mejor guardado de los britanicos que no se
enteraron hasta hace 30 afos, la computadora Colossus una vez terminada la
guerra fue desmantelada para que no se haga uso de ella en contra del pais que
la creo.

Figura 21
Collosus 1

Nota: Fuente: Conectica, 2012.

Por otro lado, Castillo (2013) menciona:

Durante la Il Guerra Mundial (1939-1945), un equipo de cientificos y
matematicos que trabajaban en Bletchley Park, al norte de Londres,
crearon lo que se consider6é el primer ordenador digital totalmente
electrénico: el Colossus. Hacia diciembre de 1943 el Colossus, que
incorporaba 1.500 vélvulas o tubos de vacio, era ya operativo. Fue
utilizado por el equipo dirigido por Alan Turing para descodificar los
mensajes de radio cifrados de los alemanes. En 1939y con independencia
de este proyecto, John Atanasoff y Clifford Berry ya habian construido un
prototipo de maquina elec-tronica en el lowa State College (EE. UU.). Este
prototipo y las in-vestigaciones posteriores se realizaron en el anonimato,
y mas tarde quedaron eclipsadas por el desarrollo del Calculador e

integrador numérico electronico (en inglés ENIAC, Electronic Numerical
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Inte-grator and Computer) en 1946. El ENIAC que segun se demostro se

basaba en gran medida en el ordenador Atanasoff-Berry (en inglés ABC,
Atanasoff-Berry Computer), ob-tuvo una patente que caducé en 1973,

varias décadas mas tarde. (P. 39)

Con esto podemos ver, que el motivo mas grande para crear el primer
computador fue el de sacar los mensajes que tenian los alemanes, en contra del
mundo para poder ganar la guerra, este computador no era comercializado para
no dar esta tecnologia a otros paises y estos puedan usar la tecnologia creada
por este pais en su contra.

Figura 22
Collosus

Nota: Fuente: HardZone, 2014.

2.2.1.8. Eniac (1946)

El proyecto ENIAC da inicio en el afio 1943, gracias a 2 personas John Mauchly
y John Eckert, este computador tuvo una relacion directa con el proyecto
Colossus, desarrollado en el pais britanico para ganar la Segunda Guerra
Mundial, lo dice Ardura (2018).

En 1943, comienza el proyecto ENIAC (Electronic Numerical Integrator
And Computer). Los estadounidenses John William Mauchly y John
Presper Eckert se encargan del Hardware (la parte fisica), y un grupo de
informaticas (Unicamente reconocidas en 1997) del Software, el
funcionamiento. Ideado con el propésito de resolver los problemas de

balistica del ejército de Estados Unidos; no se termind de construir la
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maquina hasta el 1946. Estuvo muy relacionado con el proyecto Colossus,

gue se utilizé para descifrar el coédigo aleman durante la Segunda Guerra
Mundial. (P. 17)

Pero esta no fue terminada hasta el afio 1946 con el propésito de ser usada para
resolver los problemas de balistica que desarrollaban las computadoras
humanas y estos fueron mas preciso en momento de ataque.

Figura 23
Proyecto Eniac

Nota: Fuente: Histinf, 2011.
2.2.1.9. Univac | (1951)

La computadora UNIVAC que en espafiol se la llama Computadora Automatica
Universal, fue la primera computadora de los estados unidos puesto a la venta,
esta fue creada por los mismos creadores de la ENIAC I, fue lanzada en el afio
1941, esta computadora no fue usada para uso militar, si no que se us6 para

fines académicos e investigativos.

La computadora UNIVAC al no ser usado para fines militares, no dio paso a la
creacion de las PC, computadoras de uso personal, pero sin embargo fue quien
incentivo a la creacion de estas, lo aclara Lopez (2018) que, aunque no podemos
decir que UNIVAC condujo directamente a la computadora personal, allano el
camino para la informatica doméstica, y hoy no estariamos buscando un teléfono

inteligente del tamafio de nuestra mano. Los creadores de estas computadoras
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dieron un gran paso a la tecnologia con la creacion de UNIVAC en los

smartphones, tabletas y laptops.

Figura 24
Univac |

Nota: Fuente: Proyecto IDIS, 2013.

2.2.1.10. Mark | (1944)

IBM aparece en la creacién de los computadores con su exponen la MARK [, un
computador con fines investigativos y académicos, creado en el afio 1944 esti
computadora esta formado como todas las maquinas de ese tiempo, valvulas al
vacio, cables que llega a medir hasta 800 km y que ocupaban cuartos enteros,

lo presenta en su investigacion Palazzesi (2018).

En 1939 comenzé el desarrollo del ordenador electromecéanico de
propésito general Harvard Mark | en los laboratorios de IBM. La empresa
ponia a disposicién del proyecto dinero, técnicos y el espacio de trabajo,
pero la direccion estaba a cargo de Howard Aiken, un matematico de
Harvard. Claramente influenciado por la Maquina Analitica de Babbage,
en las tripas del Mark | habia 760.000 engranajes y mas de 800 kilometros
de cables. Capaz de resolver célculos complejos de ecuaciones relativas
al movimiento parabodlico de proyectiles, almacenaba sus datos y
programas en cinta de papel. Comenzd a funcionar en mayo de 1944. (P.
56)

Este computador llego a resolver ecuaciones que nos indicaban el movimiento

gue realizaban los proyectiles que disponian en las guerras.
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EDITORIAL GRUPO

Figura 25
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Nota: Fuente: Blogspot, s.f.

2.2.2.

Segunda generacion (1954-1964)

Sancler (2017) en su investigacion nos demuestra las caracteristicas que tuvo la

segunda generacién de computadoras que abarca desde el afio 1954 hasta el
afo 1964.

La segunda generacion de computadoras marca un hito en la historia de
las computadoras gracias al avance tecnoldgico que significé la creacion
de los transistores para procesar informacion en reemplazo de los tubos
al vacio. 200 transistores podian acomodarse en la misma cantidad de
espacio que un tubo al vacio, caracteristica que los hacia mas rapidos,
pequefios y mas confiables. Se comenzd a disminuir el tamafio de las
computadoras y se utilizaban pequefios anillos magnéticos para
almacenar informacion e instrucciones. Por otra parte, se mejoraron los
programas de computadoras que fueron concebidos durante la primera
generacion, ya que se desarrollaron nuevos lenguajes de programacion
como COBOL y FORTRAN. (P. 24)

En esta generacion nos embarcamos en la disminucién de los computadores

cuando dejaban de ocupar salas enteras, a lugares mas pequefios, generaban

menos calor y mas que todo eran comercializado y su costo era reducido, pero

aun asi quienes tenian acceso a estas maquinas era el gobierno, universidades

y gente millonaria
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2.2.2.1. ¢, Qué es el transistor?

El transistor es quien dio el paso al proyecto de hacer mas pequefios los
computadores, es un compuesto constituido por Silicio y Cobre, Pafion (2013),

dice:

William Bradford Shockley, John Bardeen y Walter Houser Brattain, tres
destacados cientificos, recibieron cada uno una parte del Premio Nobel de Fisica
de 1956 por sus contribuciones al transistor, ampliamente considerado como el
avance tecnolégico mas importante del siglo XX. Me parece fascinante cémo
empezo la carrera por hacer los dispositivos tecnoldgicos mas pequefios y sigue
siendo fuerte hoy en dia. lleno de inteligencia, tenacidad y ambicion.

Estas tres mentes de la fisica fueron las personas encargadas de destituir a las
valvulas al vacio por un componente mas pequefio que ocupaba menos espacio
y que no calentaba se hace la comparacion que el espacio que ocupada una
valvula al vacio se daba en 200 transistores.

Figura 26
Primer transistor

Nota: Fuente: Tecnologia Hecha Palabra, s.f.
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2.2.2.2. Bradford Shockley

Figura 27
Bradford Shockley

Nota: Fuente: Wikimedia Commons, s.f.

William Shockley (Londres, 1910 - Palo Alto, 1989) Ingresé a los laboratorios
Murray Hill de Bell Telephone Company en 1936 después de recibir su doctorado
en fisica de la Universidad de California. Sirvi6 a su pais como asesor del
Secretario de Guerra (1945) y superviso el proyecto de defensa de submarinos
estadounidenses durante la Segunda Guerra Mundial. Fue nombrado director de

la division de transistores de la citada empresa en 1953, tras el final de la guerra.
2.2.2.3. John Bardeen

Figura 28
John Bardeen

Nota: Fuente: Wikimedia Commons, s.f.

John Bardeen (Madison, Estados Unidos, 1908 - Boston, id., 1991) fue un Fisico
de origen estadounidense, en 1956 y 1972 se le nombro Premio Nobel de Fisica,
constituye un caso excepcional en el mundo de la ciencia moderna. Compartio
su primer Nobel con William B. Shockley y Walter H. Brattain, por la invencion
del transistor; y el segundo, con Leon N. Cooper y John R. Schrieffer, en la

superconductividad por el progreso en la llamada Teoria BCS.
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2.2.2.4. Walter Houser Brattain

Figura 29
Walter Houser Brattain

Nota: Fuente: BBVA OpendMind, 2018.

Walter Houser Brattain (Amoy, China, 1902-Seattle, EE. UU., 1987), fue un fisico
gue nacid en América. En 1929, comenzé a trabajar como fisico en Bell
Telephone Laboratories. Posee numerosas patentes y es autor de humerosos
articulos sobre fisica del estado solido. Su principal area de estudio fue el estudio
de las propiedades superficiales de los solidos, con un mayor énfasis en cOmo
la estructura atomica de un material difiere en el nivel superficial del interior.
Junto a William B. y John Bardeen, fue galardonado con el Premio Nobel de
Fisica. Shockley en 1956 por desarrollar el transistor de germanio, la piedra

angular de los microprocesadores contemporaneos.
2.2.25. Caracteristicas

e Construidas en base a electronica de transistores.

e Reguerian menor espacio, producian menor calor que aquellas maquinas
gue operaban en base de tubos de vacio.

e Mas sofisticadas, de mayor confiabilidad, y de menor costo, razén por la
cual fueron mas comerciales.

e Nuevos usos, gracias a que se podian programar con lenguajes de alto
nivel.

e Se reemplazaron los tambores giratorios que se usaban para el
almacenamiento primario por redes de ndcleos magnéticos, que
contenian pequefios anillos de material magnético conectados entre si

para el almacenamiento de los datos e instrucciones.

La Evolucion del Computador: desde el ABC de su Arquitectura hasta la pag. 20
Construccion de una PC Gamer



EDITORIAL GRUPO

Capitulo II: Generaciones de las computadoras

2.2.2.6. Tradic (1954)

Serna (2018) nos demuestra que la primera comptuadora con transistores se
denomico Tradic y fue lanzada en el afio 1954: La primera computadora
transistorizada se llam6 TRADIC. Fue creado por Bell Laboratories para la
Fuerza Aérea Estadounidense y ha estado en uso desde enero de 1954. Los
ingenieros L estuvieron a cargo del proyecto. C. Brown junto con JH Helker.
TRADIC contenia mas de 10.000 diodos y unos 700 transistores. Procesé 1
millon de operaciones por segundo a una frecuencia de 1 MHz. Us6 menos
energia que las computadoras basadas en tubos de vacio, alrededor de 100
vatios.

Figura 30
Tradic

Nota: Fuente: Wikimedia Commons, s.f.

2.2.2.7. IBM 1401

Figura 31
IBM 1401

Nota: Fuente: Blog Ingenieria, 2015.
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2.2.3.Tercera generacion (1965 -1970)

Sancler-Euston (2017), introduce a su investigacibn que existe una tercera

generacion de computadores los cuales usaron circuitos integrados:

La tercera generacién de computadoras abarc6 un periodo entre 1964 y
1971. Marcé una nueva era que se definio por el perfeccionamiento de los
C.l., es decir, los circuitos integrados creados desde 1958, que son unos
chips o pastillas de silicio, que permiten la colocacion de enormes
cantidades de dispositivos electronicos en un minimo espacio, logrando
disminuir nuevamente el tamafio de las computadoras e incorporando la
multiprogramacion. Su uso revolucioné la forma de componer
computadoras, vigente hasta hoy en dia en la fabricacion de celulares,
calculadoras. (P. 115).

Una vez culminada la segunda generacion de las computadoras con los
transistores, parte o nace la tercera generacion la cual incluye como invento
importante y relevante de la generacion los circuitos integrados que permitia

juntar muchos transistores y hacer mucho mas diminutas las computadoras.
Las principales caracteristicas:

e Menor tamafio.

e Emanaban menor calor, por lo que se redujo las necesidades de
refrigeracion.

e Al ser de menor tamafio requerian de un reducido consumo de energia
eléctrica.

e Las interconexiones de los circuitos integrados son mas fiables que las
conexiones soldadas, dando origen a computadoras mas flexibles.

e Minicomputadoras, de menor costo y mayor capacidad de procesamiento.

e Teleproceso (procesamiento de datos provenientes de terminales en una
unidad central)

e Multiprogramacion (técnica en la que dos o mas procesos se ejecutan
simultaneamente por el CPU mientras se alojan en la memoria principal).

e Mejora de periféricos

e Calculo del numero 11 (Pi) en mas de quinientos mil decimales.
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2.2.3.1. ¢, Qué son los circuitos integrados?

Burgos, (2012), nos demuestra que el componente mas caracteristicos que
tuvieron las computadoras de seugnda generacion fueron los circuitos integrados
despues del paso de los transistores: El circuito integrado (IC) es una tableta o
chip muy delgado que contiene muchos dispositivos microelectronicos
interconectados, principalmente transistores y diodos, asi como partes pasivas
como resistencias y capacitores. El ingeniero Jack St. cre6 el primer circuito
integrado en 1958. Clair Kilby, unos meses después de que Texas Instruments
la contratara.

Figura 32
Circuito integrado

Nota: Fuente: Wikimedia Commons, s.f.
2.2.3.2. IBM 360

Velasco, (2015), nos dice que una de las computadoras que utilizaron circuitos
integrados pertenecientes a la tercera generacion fue la IBM 360: Segun Thomas
J. Watson, presidente de IBM, la familia IBM System/360 se presento el 7 de abril
de 1964. Un Watson Jr. era el elemento mas importante que la empresa adn
tenia que presentar en ese momento. Dada la envergadura de la campafia de
lanzamiento de IBM S/360, que costé 5.000 millones de ddlares, o 38.500
millones de dolares en la actualidad, el "gigante azul" organizé eventos de
lanzamiento simultaneos en 165 ciudades de Estados Unidos e invit6 al evento
a unos 100.000 ejecutivos.
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Figura 33
IBM 360

Nota: Fuente: ElDiario.es, s.f.
2.2.4.Cuarta generacion (1971 — 1984)

Sancler (2017), menciona que como introducciéon mencionando lo que dio paso
a la cuarta generacion de computadoras fueron los microprocesadores cuyos
exponentes mas grandes fueron IBM, Microsoft y Apple: La llegada de los
microprocesadores, que supuso un avance significativo en la microelectronica,
supuso un cambio radical en la cuarta generacién de ordenadores que marcé un
antes y un después en la revolucién tecnolégica. Estos circuitos integrados son
rapidos y tienen un alto nivel de densidad. Las microcomputadoras se hicieron
populares en el sector industrial porque eran asequibles y compactas. Las
computadoras personales surgen en este momento, volviéndose indispensables
en nuestra sociedad y marcando el comienzo de la "revolucién informética".

Figura 34
Computadora de la cuarta generacion

Nota: Fuente: Euston96, 2018.
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Caracteristicas

e Mucho menos costosas

e Mas portétiles

e Tamafo mucho mas pequefio

e Disponibles para cualquier tipo de personas.

e Lenguaje Basico de Computacion

e Computer Mouse y GUI hacen que las computadoras sean mas
agradables

e Mas poderosas y confiables que las generaciones anteriores.

e Potencia de procesamiento rapida con menos consumo de energia

¢ No se requiere aire acondicionado.

e Produccion comercial
2.2.4.1. ¢, Qué es el microprocesador?

Segun Parra, (2012) el microprocesador: “Remite al dispositivo principal dentro
de las computadoras digitales, es decir, al elemento encargado de realizar los
calculos que permiten desde escribir una carta hasta editar una fotografia” Pag.
5. Nos dice que un procesador es un dispositivo tan pequefio que nos permitid
desarrollar todo lo que podemos imaginar en un computador, desde transmitir

video, audio como la conversacién entre personas al otro lado del mundo.

Raffino, (2018) demuestra que el primer microprocesador fue creado por la
empresa Intel y se denominé Intel 4004: En 1971, se cred Intel 4004, el primer
procesador. Con solo 4 bits de capacidad y una frecuencia de reloj de 700 Hz,
tenia 2300 transistores y era capaz de realizar 60 000 operaciones légicas por
segundo. A partir de ese momento, la carrera para desarrollar microchips
mejores y mas potentes (de ocho bits, dieciséis bits, treinta y dos bits y sesenta
y cuatro bits) que pudieran operar a frecuencias superiores a 3 GHz fue

financiada por la tecnologia. comunidad.
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Figura 35
Primer microprocesador

Nota: Fuente: Wikimedia Commons, s.f.
2.2.4.1.1. Intel 4004

Alpern, (2012) nos habla en su investigracibn de caracteristicas del

microprocesador Intel 4004

El 4004 vino unos pocos dias antes del final de 1970. Fue una lastima
porque en la fabricacion se habian olvidado de poner una de las
mascaras. Tres semanas después vinieron los nuevos 4004, con lo que
Faggin pudo realizar las verificaciones. Sélo encontré6 unos pequefios
errores. En febrero de 1971 el 4004 funcionaba correctamente. En el
mismo mes recibié de Busicom las instrucciones que debian ir en la ROM.
(P. 98)

El primer procesador de la empresa Intel fue el 4004 de la familia de los 4000
desarrollado por Federico Faggin en febrero del 1971, gracias al disefio de Tedd
Hoff sobre los microprocesadores.

Figura 36
Intel 4004

Nota: Fuente: Blogs.es, s.f.
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2.2.4.1.2. Intel 8080

Alpern D, (2012), nos habla en su investigacion de otro procesador creado por la
empresa Intel denominado Intel 8080, siendo el primer microprocesador

impleantado en un computador.

La primera fabricacion del 8080 se realiz6 en diciembre de 1973. Los
miembros del grupo que hacian el desarrollo encontraron un pequefio
error y el primero de abril de 1974 se pudo lanzar al mercado el
microprocesador. El 8080 realmente cred el verdadero mercado de los
microprocesadores. El 4004 y el 8008 lo sugirieron, pero el 8080 lo hizo
real. Muchas aplicaciones que no eran posibles de realizar con los
microprocesadores previos pudieron hacerse realidad con el 8080. Este
chip se usé inmediatamente en cientos de productos diferentes. En el
8080 corria el famoso sistema operativo CP/M (siglas de Control Program
for Microcomputers) de la década del '70 que fue desarrollado por la
compafiia Digital Research. (P. 107)

El microprocesador Intel 8080 fue el primero que fue implantado en un
computador en este caso el Altair 8080 que se le dio nombre por su procesador,
este procesador permitié6 desarrollar la primera interfaz de usuario o sistema
operativo conocido como CP/M.

Figura 37
Intel 8080

Nota: Fuente: Wikimedia Commons, s.f.
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2.2.4.1.3. Intel 8086

Pascual, (2018), nos muestra una investigacion donde se dedujo que el primer
microprocesador con 16 bits es el Intel 8086: Para competir con el popular Z80
de Zilog, una CPU creada por exingenieros de Intel y dirigida al mercado
doméstico, Intel cred el 8086 en 1976. Maquinas legendarias de la década de
1980 como el ZX Spectrum y el Amstrad CPC funcionaban con el Z80. Fue el
primer procesador de 16 bits jamas creado.

Figura 38
Intel 8086

Nota: Fuente: Metrolatam, 2018.

2.2.4.2. Microsoft

Comin, (2003) en su investigacion nos demuestra los origenes de Microsoft y

quienes fueron la fundaron:

William H. establecid el negocio en 1975. Gates Il y Allen. A través de su interés
compartido en la programacion en la computadora PDP-10 fabricada por Digital
Equipment Corporation, los dos se hicieron amigos cuando aun eran estudiantes.
La Altair 8800, la primera computadora personal, aparecié en la portada de la
revista Popular Electronics ese afio, junto con un articulo. Gates y Allen se
inspiraron en el articulo para crear la primera version del lenguaje de
programacion BASIC para el equipo de Altair. Ellos fundaron Microsoft
(originalmente Micro-soft) en Albuquerque, Nuevo México, para crear versiones
BASICAS para otras empresas usando Altair, obteniendo este software bajo
licencia de Micro Instrumentation and Telemetry Systems (MITS), el fabricante
de Altair. sector.
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Figura 39
Primer logo de Microsoft
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Nota: Fuente: Faviogutierrez, s.f.

2.24.3. Apple

El 1 de abril de 1976, Steve Jobs, Steve Wozniak y Ronald Wayne fundaron
Apple. La compafiia se establecié por primera vez en el garaje de la casa de
Jobs en Los Altos, California. Después de dos semanas, Wayne tomo la decision
de jubilarse y vendio su participacion accionaria a sus compafieros de trabajo.
En ese momento, cambio por $800. El Apple | fue la primera creacion de la
compafia, una computadora construida por Wozniak (a quien incluso se le
conocia como el programador jefe de la compafiia), que no era mas que una
placa base con una CPU, RAM muy bésica y chips. El costo fue de 666,66
dolares, que hoy son aproximadamente tres mil dolares.

Figura 40
Primer logo de apple

Nota: Fuente: Soy de Mac, 2014.
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2.2.4.4. Inventos de la cuarta generacién

2.2.4.4.1. Windows 1.0

Alvarez, (2019), en su investigacion presento lo que era el primer sistema
operativo de Microsoft que fue el Windows 1: Windows 1.0 de Microsoft, uno de
los primeros sistemas operativos graficos creados, fue un sistema de 16 bits que
se lanzo el 20 de noviembre de 1985. La implementacidén de un entorno operativo
multitudinario con una interfaz grafica de usuario en la plataforma de PC fue el
intento inicial de Microsoft. La versién original de este producto era Windows
1.01. Costaba $99 y necesitaba dos unidades de disquete, una tarjeta gréafica y
una computadora con al menos 256 k de RAM.

Figura 41
Inicio de Windows 1.0

MICRSSOFT

Nicrosoft Nindows
Uersion 1.01

Cop-mgm (¢) Microsoft Corporation, 1985. A1l Rights Reserved,
Microsoft is a registered trademark of Microsoft Corp.

Nota: Fuente: Neowin, 2019.
2.2.4.4.2. Office

Agudo, (2013), presenta su investigacion sobre la primer linea de software para
el sistema operativo Windows que fue el Microsoft Office donde habia que
recalcar un procesador de textgo y una hoja de calcuo, lo que hoy denonimamos
Word y Excel: Con el lanzamiento de la suite para Mac en lugar de Windows, la
carrera de Microsoft Office comenz6 oficialmente en 1989. Office para Windows,
también conocido como Microsoft Office 1.0, debuté en 1990 y fue disefiado para
funcionar con Windows 2.0. Ciertos componentes fundamentales de la suite
ofimatica, como Microsoft Word, ya estaban disponibles en MS-DOS antes de

gue la suite ofimatica hiciera su debut en Windows.
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Figura 42
Microsoft Word

MS Word For Office 1.0

Pg 1 Seci AR Al Ln Col 1

Nota: Fuente: Sites, s.f.
2.2.44.3. Applelyll

Uno de los primeros ordenadores personales, el Apple | fue el primero en
incorporar un microprocesador con conexion para teclado y monitor. Steve
Wozniak lo cre6 originalmente y lo hizo a mano para su propio uso. La idea de
comercializar la computadora se origind con Steve Jobs, un amigo de Steve
Wozniak. EI Homebrew Computer Club en Palo Alto, California, organizé una

demostracion del primer producto de Apple el 1 de abril de 1976.

Entre el 5 de junio de 1977 y mediados de la década de 1980, Apple Computer
Company produjo la primera serie de microcomputadoras producidas en masa
con el nombre de Apple Il. Basado en el procesador 6502, el Apple Il tenia una
arquitectura de 8 bits. Era completamente diferente de los modelos posteriores

de Macintosh de Apple.

Figura 43
Apple Tyl

Nota: Fuente: Nerdgasmo, 2011.
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2.2.4.4.4. Macintosh

Las computadoras personales creadas, creadas y comercializadas por Apple Inc.
se denominan Mac. Su predecesora, Lisa, una microcomputadora comercial
avanzada cuyo equipo de desarrollo fue absorbido por la linea Macintosh,
enfrentd la competencia de opciones mas baratas y orientadas al mercado
interno. Después de que se descontinud la linea evolutiva de computadoras
Apple 11, la Mac finalmente la reemplaz6 como la linea estandar de desarrollo de
computadoras Apple.

Figura 44
Macintosh

Nota: Fuente: Del0, 2017.
2.2.5.Quinta generacion (1985 — actualidad)

A esta generacion de computadoras pertenecen aquellas maquinas que usan la
inteligencia artificial. Asimismo, son aquellos equipos que tienen varios CPU para
tener una velocidad de manejo de la informacion mucho mas rapido.

Figura 45
Computadoras de la quinta generaciéon

Nota: Fuente: Blogspot, s.f.
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2.2.5.1. Caracteristicas

e Mayor velocidad y miniaturizacién elemental.

e La posibilidad de conexién con cualquier tipo de red, asi como con otros
dispositivos, dado que disponian de puertos de entrada que permitian la
salida y entrada de informacion.

e Lacreacion de un lenguaje natural, la capacidad de traducir entre idiomas
de forma rapiday eficaz y la capacidad de reconocer palabras producidas
por la voz son todos resultados de la inteligencia artificial. Esta inteligencia
también hizo posible resolver con éxito problemas mateméticos.

e El uso de dispositivos de almacenamiento para salvaguardar los datos
gue estas computadoras comenzaban a producir. Como resultado de esta
nueva funcionalidad, la gente comenzé a considerar como se podrian
combinar diferentes formatos, como sonido e imagen. Como resultado, la
industria multimedia y los dispositivos que la soportan comenzaron a
crecer.

e El uso de microprocesadores, que se desarrollaron como respuesta a la
necesidad de hacer mas pequefios los componentes uniendo varios de
ellos para formar multiprocesadores. La invencion de las computadoras
portatiles y personales, en mi opinidon, fue una miniaturizacion o
simplificacion de las computadoras industriales.

e El desarrollo de la lectura de voz, una caracteristica que permite a un
usuario activar una computadora usando palabras o frases cortas para
realizar una accion o realizar una busqueda.

e Circuitos de entrada y salida integrados, como disquetes o discos

flexibles, que permitian almacenar informacién de manera eficiente.
2.2.5.2. Inteligencia artificial

Para comprender de una mejor manera la definicion de Inteligencia Artifical, se
hace necesario analizar la historia. Segun relata el Ministerio de Cultura de
Argentina (2020):

Si es factible construir una computadora que pueda responder a consultas de
una manera que una persona no pueda diferenciar, la inteligencia artificial es
posible. (Turing, 1950).
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Aunque no inventd el término que ahora conocemos como inteligencia artificial,

Turing fue el primer cientifico en plantear la pregunta: ¢Pueden pensar las
maquinas? al comienzo de su articulo de 1950 Maquinaria informética e

inteligencia.

La inteligencia artificial es una rama de la ciencia y la tecnologia que utiliza una
metafora computacional para simular procesos mentales y su relacién con los

procesos fisicos.

La psicologia cognitiva hace uso de la metafora computacional. De acuerdo con
esta escuela de pensamiento, el cerebro funciona de manera muy similar a una
computadora digital en términos de como procesa los datos. Luego, la idea se
aplica al estudio de la neurociencia y la neurofilosofia (la filosofia de la mente).

Al simular una conversacion entre dos personas, la prueba de Turing evalué la
capacidad de una magquina para pasar por un humano. La maquina se

consideraria inteligente si el ser humano no la reconociera como tal.

La biologia matematica se ha beneficiado del trabajo de Turing. En 1952, public
un articulo que ayudd a establecer el area de investigacion matematica basada

en la formacion de patrones que todavia se usa en la actualidad.

A pesar de no haber incidido directamente en el término Inteligencia Artificial a
Allan Turing se le considera como el Padre de la Inteligencia Artificial.

Conocer el significado de las palabras que componen su nombre, como la
palabra inteligencia y la palabra "artificial”, es crucial, mismos que segun (Arauz,
1998, p. 1) son: La facultad de conocer o comprender es a lo que nos referimos
como inteligencia. qué tan bien una persona puede manejar una situacion o
problema nuevo. Para manipular y reformular efectivamente el conocimiento a
partir de los datos proporcionados como requisitos para resolver un problema o

situacién, se debe tener un cierto nivel de conocimiento.
Artificial, es lo hecho por mano y arte del hombre, falso, no natural.

Por otro lado (Zampayo, 2004, p. 10) sugiere también que:
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e La capacidad de comprender, evocar, movilizar e integrar

constructivamente el conocimiento y ponerlo en uso en nuevas
situaciones es lo que se entiende por inteligencia.
e Un producto artificial es aquel que fue creado por la mano de un hombre

0 mediante el arte humano y cuyo origen no es natural.

La conferencia de John McCarthy en Dartmouth College en New Hampshire en
1956 es donde aparecio por primera vez el término "inteligencia artificial” tal
como lo conocemos hoy. Los oradores en el foro fueron Marvin Minsky, Claude
Shannon y N. Rochester y otros hablaron sobre cémo hacer maquinas que imitan

la inteligencia humana.

Ahora bien, segun Gutiérrez (2006), el estudio de la inteligencia artificial, que
utiliza la inteligencia como la caracteristica que distingue a los humanos de otras
criaturas, vivas o inanimadas, es uno de los campos mas fascinantes y dificiles

de la informética.

(Patifio, 2018) dice que Stephen Hawking alerté a la humanidad sobre los
potenciales peligros de la Inteligencia Artificial. Advirtié que la IA podria superar
a los seres humanos en inteligencia, lo que podria conducir a resultados
impredecibles e incluso catastroficos. Al mismo tiempo, también reflexiono
acerca de los beneficios potenciales que la IA puede traer a la humanidad.
Hawking sefialé que la tecnologia puede ayudar a superar grandes barreras,

pero advirtié que debemos estar atentos a sus consecuencias

Segun Microsoft (2022), la inteligencia artificial se refiere a la capacidad de un
sistema informatico para simular procesos cognitivos humanos como el

aprendizaje y la resolucion de problemas.

Segun IBM (2022): La inteligencia artificial (IA) es el término que se utiliza en
informética para describir cualquier inteligencia similar a la humana mostrada por
una computadora, un robot u otra maquina. Segun el uso comun, la frase
describe la capacidad de una maquina para imitar funciones mentales como
aprender de ejemplos y experiencias, reconocer objetos, comprender,
responder, tomar decisiones y resolver problemas. La IA es la culminacién de
todos los factores antes mencionados y la capacidad de realizar tareas que un

ser humano podria realizar. La inteligencia artificial se ha asociado durante
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mucho tiempo con la ciencia ficcion, pero ahora es una realidad en nuestro dia

a dia.
2.2.5.2.1. Cortana

La Conferencia de desarrolladores BUILD de Microsoft se llevd a cabo en San
Francisco del 2 al 4 de abril de 2013 y contd con la primera aparicion publica de
Cortana. Se puso a disposicibn como un componente crucial del "cambio de

imagen" previsto por Microsoft para los préximos sistemas operativos Windows.

Lleva el nombre de Cortana por el personaje de inteligencia artificial de la serie
de videojuegos Halo creada por Microsoft y basada en una leyenda de Bungie.
Jen Taylor proporciond la voz para el personaje y también expreso la version del
personaje del personal asistente de EE. UU.

Figura 46
Cortana

Nota: Fuente: SoftZone, 2017.
2.2.5.2.2. Siri

Siri fue desarrollado en diciembre de 2007 por Dag Kittlaus (CEO), Adam Cheyer
(VP Ingenieria), Tom Gruber (CTO/VP Disefio) y Norman Winarsky del grupo Sri
Venture Group. Se revelo el 13 de octubre de 2008 que Siri habia recaudado con
éxito $ 8:5 millones en una primera ronda de financiacion utilizando capital de
riesgo. Apple Inc. compro Siri. el 28 de abril de 2010 y desde entonces se ha
utilizado para iOS, macOS, tvos y watchos. Es una inteligencia artificial con
capacidades de asistente personal que ocasionalmente refleja tu personalidad.
A través de la delegacion de aplicaciones a un numero creciente de servicios
web, esta aplicacion utiliza el procesamiento del lenguaje natural para brindar

respuestas a las consultas y permite a los usuarios recomendar y tomar medidas.
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Figura 47
Siri

Nota: Fuente: AS Meristation, 2021.
2.2.5.2.3. Alexa

Alexa es un asistente virtual creado por Amazon en noviembre de 2014, para su
creacion se inspiraron en la voz del ordenador y el sistema de conversacion a
bordo del Starship Enterprise de las peliculas y series de television de ciencia
ficcion, iniciando con Star Trek: The Original Series y Star Trek: The Next
Generation. Este asistente funciona principalmente por comando de voz, se
puede hacerle preguntas y el asistente devolverd las respuestas de lo
preguntado. Si quieres saber alguna informacion como por ejemplo el estado
meteorologico de la ciudad, le puedes preguntar qué tiempo hace en ellay te lo
respondera.

Figura 48
Alexa

Nota: Fuente: Wootiendas, 2019.

SAS Institute Inc (2022), el software puede aprender autométicamente de
patrones o caracteristicas en los datos gracias a la inteligencia artificial, que

La Evolucion del Computador: desde el ABC de su Arquitectura hasta la pag. 37
Construccion de una PC Gamer



EDITORIAL GRUPO

Capitulo II: Generaciones de las computadoras

combina grandes cantidades de datos con un procesamiento rapido e iterativo y

algoritmos inteligentes. El estudio de la inteligencia artificial abarca una amplia
gama de temas, incluidos los siguientes subcampos clave, asi como numerosas

teorias, enfoques y tecnologias:

e La construccion de modelos analiticos esta automatizada por aprendizaje
automético. sin estar explicitamente programado para saber dénde
buscar o qué conclusiones sacar, utiliza técnicas de fisica, investigacion
de operaciones, estadisticas, redes neuronales y mas para encontrar
informacion oculta en los datos.

e Una red neuronal es un tipo de aprendizaje basado en maquinas que
consta de unidades interconectadas (como las neuronas) que procesan
informacion respondiendo a entradas externas y transmitiendo
informacion entre cada unidad. Para encontrar conexiones y derivar
significado de datos indefinidos, el proceso requiere varias iteraciones a
traves de los datos.

e El aprendizaje profundo utiliza redes neuronales masivas con multiples
capas de unidades de procesamiento, utilizando mejoras en los métodos
de entrenamiento y potencia informética para identificar patrones
complejos en grandes cantidades de datos. El reconocimiento de imagen
y voz son algunas aplicaciones tipicas.

e El objetivo de la computacion cognitiva es crear interacciones similares a
las humanas con las maquinas. El objetivo final de la computacion
cognitiva y la inteligencia artificial es que una maquina simule procesos
humanos al ser capaz de comprender el habla y las imagenes y luego
responder de manera coherente.

e Para identificar lo que hay en una imagen o video, la vision artificial utiliza
el aprendizaje profundo y el reconocimiento de patrones. Las maquinas
podran capturar imagenes o videos en tiempo real y comprender su
entorno una vez que tengan la capacidad de procesar, analizar y
comprender imagenes.

e Las computadoras pueden analizar, comprender y producir discurso
gracias a un proceso conocido como procesamiento del lenguaje natural

(PNL). La interaccion del lenguaje natural, que es la siguiente etapa de
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PNL, permite a las personas interactuar con las computadoras para llevar

a cabo tareas utilizando el lenguaje cotidiano.

Varias tecnologias también permiten y respaldan la inteligencia artificial:

Las unidades de procesamiento grafico son necesarias para la
inteligencia artificial porque ofrecen la poderosa potencia informatica
necesaria para el procesamiento iterativo. Se necesitan grandes datos
para el entrenamiento de redes neuronales, junto con potencia de
procesamiento.

El Internet de las cosas genera enormes cantidades de datos, la mayoria
de los cuales no se analizan. Podemos usar mas modelos al
automatizarlos con inteligencia artificial.

*Se estan creando nuevas combinaciones de algoritmos avanzados para
analizar mas datos mas rapido ya varios niveles. Este procesamiento
inteligente es esencial para detectar y anticipar eventos poco comunes,
comprender sistemas complejos y optimizar escenarios inusuales.

Las interfaces de programacion de aplicaciones, o API, son franjas de
cbédigo portétiles que permiten agregar funcionalidad de inteligencia
artificial a paquetes y productos de software ya existentes. Ademas de las
funciones de preguntas y respuestas que describen datos, crean
subtitulos y encabezados, o llaman la atencion sobre patrones e
informacion interesantes en los datos, pueden incorporar funciones de

reconocimiento de imagenes en los sistemas de seguridad para el hogar.

SAS menciona como resumen, que el objetivo de la inteligencia artificial consiste

en proveer software que pueda razonar lo que recibe y explicar lo que produce

como resultado. La inteligencia artificial proporcionara interacciones similares a

las humanas con software y ofrecerd soporte a decisiones para tareas

especificas, pero no es sustituto de los humanos — y no lo sera en el futuro

cercano.
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Figura 49
LalA

1950-1970 1980-2010 Dia presente

Redes neuronales Aprendizaje automético Deep Learning

Nota: Fuente: ITNA, s.f.

2.25.3. ¢SuponelalA unriesgo parala humanidad?

La (BBC News Mundo, 2023) en la portada del articulo de la BBC informa sobre
una carta firmada por mas de 1,000 expertos en inteligencia artificial, incluyendo
a importantes figuras de la tecnologia y la ciencia, que pide una pausa en el
desarrollo y la implementacion de la IA debido a su "amenaza para la
humanidad"”. La carta solicita una moratoria de al menos seis meses en proyectos
y despliegues de IA que puedan tener consecuencias graves, incluyendo
aguellos que afectan a la seguridad de la sociedad en general y el medio
ambiente. También se pide una mayor supervision y regulacion de la IA para

abordar los riesgos y evitar posibles abusos.

The New York Times en su articulo escrito por (Klein, 2023) "La IA avanza, los
riesgos también" del New York Times aborda la creciente preocupacion de los
expertos sobre los posibles riesgos asociados con el desarrollo de la inteligencia
artificial (1A). El autor describe como la IA esta siendo utilizada en una variedad
de campos y sectores, desde la atencion médica hasta las finanzas, y como su
uso seguira aumentando en el futuro. Sin embargo, también sefiala que hay
preocupaciones sobre los posibles riesgos de la IA, como la falta de
transparencia, la falta de responsabilidad y la posibilidad de que la IA se utilice
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para fines malintencionados. El articulo concluye enfatizando la importancia de

tomar medidas para abordar estos riesgos y garantizar que la IA se utilice de

manera responsable y ética.

El articulo de Euronews plantea el debate acerca de si la inteligencia artificial
supone un riesgo para la humanidad, con opiniones de expertos y lideres
tecnoldgicos que creen gue si. Se mencionan los avances de la |A 'y sus posibles
beneficios, pero también se advierte sobre los riesgos de su mal uso y los efectos
negativos que puede tener en la sociedad. Se destaca la importancia de
establecer regulaciones y éticas en el uso de la IA para evitar su abuso y
garantizar su beneficio para la humanidad. Ademas, se mencionan algunos
ejemplos de situaciones en las que la IA ha tenido consecuencias negativas,
como el sesgo en los sistemas de reconocimiento facial y el riesgo de

ciberataques (Euronews, 2023).

El articulo titulado "Los riesgos de la Inteligencia Atrtificial: ¢Debemos
preocuparnos?” publicado en el blog "Conocimiento Abierto" del Banco
Interamericano de Desarrollo (BID) aborda la cuestion de los riesgos asociados
al uso de la Inteligencia Atrtificial (I1A). En él se plantea que, aunque la IA presenta
grandes oportunidades para mejorar la vida de las personas y las economias,
también conlleva importantes riesgos, especialmente en lo que respecta a la

privacidad, la seguridad y el empleo Pombo (2023):

El articulo detalla los riesgos asociados a la I1A, como la posibilidad de
sesgos en los algoritmos, la falta de transparencia y la responsabilidad, el
aumento de la desigualdad, la pérdida de puestos de trabajo y la

necesidad de garantizar la privacidad y la seguridad de los datos.

Ademas, el articulo hace hincapié en la necesidad de abordar estos
riesgos y desarrollar politicas publicas que garanticen el uso responsable
de la IA, asi como de establecer marcos éticos y legales que protejan a
los ciudadanos. También se destacan los esfuerzos del BID para apoyar
la investigacion y el desarrollo de la IA en América Latina y el Caribe, a
través de proyectos que buscan mitigar los riesgos y maximizar los
beneficios de esta tecnologia.
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(Figueroa & Figueroa, 2023) aborda los peligros del desarrollo de la inteligencia

artificial (1A). El autor destaca que la IA se esta convirtiendo en una tecnologia
cada vez mas comun y que su desarrollo y uso tienen el potencial de impactar
profundamente en la sociedad. A medida que se desarrolla y se implementa la
IA, se estan planteando nuevas preocupaciones sobre la privacidad, la seguridad

y la toma de decisiones:

El articulo se centra en los peligros que pueden surgir de la IA si se utiliza
de manera irresponsable o malintencionada. El autor destaca los posibles
efectos negativos de la IA en el mercado laboral, en la privacidad de las
personas, en la seguridad cibernética y en la toma de decisiones. También
se mencionan los riesgos de una IA que toma decisiones sin supervision
humanay de una IA que puede ser manipulada para tomar decisiones que

no benefician a la sociedad.

El articulo destaca la importancia de un enfoque responsable y ético en el
desarrollo de la IA. Se mencionan algunas iniciativas y propuestas que
buscan abordar estos problemas, como la creacion de normas y
regulaciones para la IA, la educacion y sensibilizacion del publico y la
promocion de la transparencia en el desarrollo y uso de la IA. En general,
el articulo hace un llamado a tomar en cuenta los posibles peligros y a
trabajar para asegurar que la IA se desarrolle y utilice de manera

responsable y ética.

El articulo principal de la portada de (Microsoft, 2023) aborda el impacto de la
inteligencia artificial (IA) en el futuro de la seguridad. Se mencionan los avances
de la IA y su aplicacion en la deteccion de amenazas en linea y la prevencion de
ataques cibernéticos. Se destaca el potencial de la IA para mejorar la eficiencia
de los sistemas de seguridad y la necesidad de implementar medidas éticas y
responsables en su desarrollo y uso. También se discute el papel de los
gobiernos y las empresas en la regulacion y el control de la 1A en el ambito de la

seguridad.
(Vidal, 2020) en un reportaje de DW se dice que:

Los impactos positivos es toda la automatizacion de tareas super

complejas y cada vez mas complejos los algoritmos para escalar de
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manera imaginable los negocios porgue permite una personalizacién que

no se podrian de dar de otra manera de grandes cantidades de
informacion, en el mundo de los negocios y de la industria la parte de la
prediccidn es sumamente importante para tomar decisiones y sin olvidar
en la ciencia basicamente nos permitié avanzar unos 50 afios en biologia
molecular en un solo afio con la proyeccion que se puede hacer con los
pliegues de las proteinas, los peligros esta la pérdida de los puestos
laborables pero que a lo largo de la historia siempre la humanidad ha
logrado sobresalir con la introduccién de nuevas tecnologias. El gran auge
gue se dio recientemente con la inteligencia artificial con el surgimiento de
Chagpt que realmente que estuvo distinto es que fue masivo 0sea que
esta disponible para todo el mundo, algo que estaba disponible solo para
un determinado publico, que también hace otro analisis muchisimo mas
cercano a la parte técnica de lo que esta sucediendo entonces al generar
una cosa tan masiva realmente fue disruptivo, entonces existe un antes y
un después el lanzamiento de este algoritmo pero no nos olvidemos que
cuando aparecieron los autos y empezaron a masificarse generé un miedo
terrible y habia una ley en 1865 en donde los autos no podia andar de
3km x hora que requeria a otra persona adelante con una bandera roja
para que avise que iba pasando un auto para no espantar a los animales,
tratar de generar una legislacion es como hacer el red flag (Vidal, 2020)
gue tuvo Londres en ese momento y es tratar de hacer algo que todavia
no sabemos cémo nos vamos a acomodar, es donde se deja una
interrogante partiendo del analisis de esa parte de la historia a la realidad
nuestra, quizas se podria decir ¢ que ambas situaciones (primeros coches
a finales del XIX y coches autdbnomos en la actualidad) tienen muchas

similitudes?
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Figura 50
Coches de tres ocupantes

Nota: Inglaterra en 1865 los coches debian ir con tres ocupantes Fuente: Dalnoboi, 2014.

Figura 51
Toyota Concept i

Nota: Fuente: Qué pasa media, s.f.

Finalmente se puede mencionar que la inteligencia artificial controlada tiene
muchas ventajas para la humanidad en todos los campos pero las
consecuencias de contar con una inteligencia artificial sin medidas de control y
con reglas claras sobre su uso con seguridad, con una regulacién estricta de
apoyo al ser humano y no su destruccioén, la posibilidad de que la inteligencia
artificial se haga auténoma en la toma de decisiones en todos los campos y lo
aterrador que seria si en el campo militar que el humano sea su principal objetivo
de destruccion, asi mismo en el tema laboral suena alarmante que se perderan

millones de plazas de trabajo (BBC News Mundo, 2023) y aungue se crearan
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empleos que aun no existen por el uso de la IA, no compensara a la cantidad

desplazada.
2.2.5.3.1. Chagpt

Segun la respuesta en el promtp cuando se le pide que: “diga un resumen acerca
de chagtp, su campo de accion, ventajas de su uso y posibles desventajas por

mal uso que se le de”, esta menciona:

También conocido como OpenAl, es un modelo de lenguaje de
inteligencia artificial disefiado para generar respuestas coherentes y
relevantes a preguntas y tareas de lenguaje natural. Su campo de accién
es muy amplio, ya que puede ser utilizado para responder preguntas,
redactar textos, traducir idiomas, entre otras tareas relacionadas con el

procesamiento del lenguaje natural.

Las principales ventajas de su uso son la rapidez y eficiencia en la
generacion de respuestas, su capacidad para procesar grandes
cantidades de informacién en poco tiempo y la mejora en la calidad de las

respuestas generadas a medida que se le entrena con mas datos.

Sin embargo, su mal uso o manipulacion intencional pueden llevar a la
difusion de informacion falsa, el sesgo en la generacion de respuestas y
la creacion de contenido engafioso o inapropiado. Por lo tanto, es
importante utilizar ChatGPT de manera responsable y ética, teniendo en

cuenta las implicaciones de sus respuestas en el mundo real.

2.3. Discos duros

2.3.1.Historia

Los discos duros como todos los componentes de las computadoras han pasado
por una historia que ha llevado a mejoras sustancialmente enorme en sus
estructuras logicas, y su apariencia fisica llevando claro una arquitectura base
de donde se comenzé. Que eran los discos mecanicos winchester de la empresa
IBM que operaban con un brazo y una aguja que ayudaban al almacenamiento

de la informacion en sus pistas hasta llegar a la actualidad con los discos solidos
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gue usa quimicos para que sea mucho mas rapido y seguro el guardado de

informacion.
Segun Villagoméz, (2017),”

El primer disco duro lo invent6 la compafia IBM a principios de 1956 por
encargo de las Fuerzas Aéreas de Estados Unidos. Se le llamé RAMAC 305
(Random Access Method of Accounting and Control, Método de acceso
aleatorio de contabilidad y control). Estaba compuesto por un grupo de 50
discos de aluminio (de 61 cm de diametro cada uno) que giraban a 3.600
revoluciones por minuto y estaban recubiertos de una fina capa magnética.
El disco podia almacenar hasta 5 millones de caracteres (5 megabytes) y
tenia una velocidad de transferencia de 8,8 Kbps. jPesaba méas de una
tonelada! El 10 de febrero de 1954, RAMAC 305 pudo leer y escribir datos
en sucesion, y se convirtio en el primero de lo que hoy llamamos dispositivo

de almacenamiento de acceso directo o DASD.
2.3.2.Discos Winchester

A pesar de la que aun no existian computadoras que conseguian lograr calcular
informacion de gran tamafio, si habia la necesita de un componente que nos
permitiera guardar toda esta informacién de una manera seguida por lo que se
comenzaron a crear los discos duros magnéticos, el primer disco creado fue
RAMAC, pero le siguieron los discos Winchester en el afio 1963 que fue el
estandar de discos por todo el resto de la historia de discos duros hasta llegar a
los discos de estado solido.

Figura 52
Disco winchester

Nota: Fuente: Cavsi, s.f.
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2.3.3.Disco estado solido

Perez (2013) demuestra que:

Los discos duros SSD estan apostando muy fuerte en la industria para
sustituir a los discos duros convencionales en ultra portatiles o para crear
dispositivos de pequefio tamafio que manejan estas unidades de estado
sélido como disco duro y memoria, dado su menor peso. Los discos duros
convencionales, debido a su tamafio cada vez mas pequefio y mayor
capacidad, generan mucho mas calor sobre su superficie en momentos
de alta transferencia de datos, lo que repercute en la duracién de la bateria
y el funcionamiento general de un equipo portatil.

Por lo que los discos duros de estado soélido pretenden ser el que predomine en
el mercado y lo alcanzara por motivos a su rapidez de procesamiento y todas las

posibilidades que este tiene en almacenamiento.
2.3.4.Rendimiento y estructura de los discos duros

Figura 53
Estructura de un disco mecanico

Nota: Fuente: Monografias, s.f.
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Figura 54
Capacidad de almacenamiento de un disco

Tamaiio del disco Tamafio del disco
comercialmente en Gigabyles
160 GB 149 GB
250 GB 232GB
320GB 298 GB
500 GB 465 GB
1.000 GB (1 TB) 931 GB
1500GB(1,5TB) 1.396 GB
2.000GB (2 TB) 1.862 GB
2500 GB (2,5 TB) 2.327GB
3.000GB (3TB) 2793 GB

Nota: Fuente: Silverfenix, 2010.

Tabla 6
Comparativa general de los discos HDD, SSD y M.2
Caracteristicas HDD SSD M.2
_ Baja (5400 RPM - 7200 Alta (No requiere Alta (No requiere
Velocidad
RPM) RPM) RPM)
Frecuencia No aplica No aplica No aplica
Tasa de

) 50 MB/s a 200 MB/s 200 MB/s a 550 MB/s 1 GB/s a 6 GB/s
transferencia

Tiempo de vida Gtil 2 a5 afios 5 a 10 afios 5 a 10 afios
) 22x80 mm o 22x110
Tamafio fisico 25"y 3.5" 2.5"
mm
Valor referencial Menor costo por GB Mayor costo por GB  Mayor costo por GB

Nota: Fuente: EcuRed, s.f.

Ten en cuenta que estos valores son aproximados y pueden variar segun el
modelo y marca especificos de cada disco. Ademas, el tiempo de vida util
también puede verse afectado por factores como la frecuencia de uso y la

temperatura de operacion.
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Tabla 7
Anos de lanzamiento comercial de los discos duros existentes

Tipo de disco duro Afio de lanzamiento comercial

HDD 1956
SSD 1991
M.2 2013
NVMe 2013
SSHD 2013
HHD 2015
PCle 2017
QLC 2018
ZNS 2020
HAMR 2021
MAMR 2022

Nota: Fuente: Autores, 2023.
2.3.5.Cintas magnéticas

Una cinta magnética es un tipo de medio o soporte de almacenamiento de datos
gue graba pistas en una banda de plastico usando un material magnetizado,
tipicamente oxido de hierro o algun cromato (Cr, Fe-Co, Co-Ni). El audio, el video

y los datos se pueden almacenar en cintas magnéticas.
2.3.5.1. Lecturay escritura

La lectura y la escritura se vuelven inutiles si el casete tiene una mezcla de
registros cortos y largos almacenados. Los registros de diferentes longitudes no
se pueden escribir en el mismo espacio si cada registro l6gico se almacena en
una cinta como un unico registro fisico. La parte del siguiente registro que es
eliminada por el registro mas largo es parte del anterior; el error es causado por

la parte del registro mas antiguo que queda en el registro mas corto.

Esto se soluciona con dos opciones, en la primera se necesita hacer lo siguiente:
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e Encontrar el registro l6gico anterior al requerido.

e Encontrar el inicio del registro l6gico requerido.
e Adelantar el casete para encontrar el resto del registro l6gico requerido.
e Rebobinar para encontrar el registro l6gico proximo.

Figura 55
Cinta magnética

Nota: Fuente: EcuRed, s.f.

Tabla 8
Afnos de lanzamientos

Cintas magnéticas Afio de lanzamiento comercial

UNISERVO 1951
IBM 726 1952
IBM 727 1956
IBM 729 1957
IBM 2401 1964
IBM 2402 1964
IBM 2415 1974
IBM 3420 1971
IBM 3480 1984

IBM 3490E 1991
IBM 3590 1995

IBM Magstar 3590E 1999
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Cintas magnéticas Afio de lanzamiento comercial

IBM 3592 2003
IBM TS1140 2010
IBM TS1150 2012
IBM TS1160 2020

Nota: Fuente: Autores, 2023.
2.4. Actividades

1) ¢Cuéantas generaciones hay?

2) Nombrar caracteristicas de la primera generacion.

3) ¢Cual fue la computadora mas exitosa de la primera generacion?

4) ¢ Cudles fueron los avances de la segunda generaciéon?

5) ¢Como surgio la tercera generacion?

6) Nombrar tres caracteristicas de la cuarta generacion.

7) ¢Qué es la ENIAC?

8) ¢Como se comunicaban en la segunda generacion?

9) ¢Qué se invento en la segunda generacion?

10)¢,Qué comenzaron a usar las computadoras en la tercera generacion?

11)¢Qué permitieron los circuitos integrados?

12)¢Qué cosas nuevas tuvieron las computadoras de la cuarta generacion?

13)¢,Qué son las computadoras de la quinta generacién y en que estan
basadas?

14)¢Como eran las primeras computadoras?

15)¢Qué comienzan a utilizar las computadoras de tercera generacion?

16) ¢ Por qué se caracteriza las computadoras de cuarta generacioén?

17)¢ Por qué se caracteriza la computadora de quinta generacién?

18) ¢ Como surgid la primera generacion?

19)¢Qué cambios hubo de la primera generacion a la segunda generacion?

20) ¢, En qué afio comenz6 la segunda generacion? ¢ Como surgid?
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Memorias

3.1. Introduccién

Para entender lo que es la memoria de un computador, nos centramos dando el
ejemplo de que es como el cerebro humano, que guarda datos de manera
momentanea para ser procesada y luego ser guardada de manera permanente.
De manera que las computadoras reciben datos luego los procesan son
almacenados en el disco, y luego la informacion se elimina, existen dos tipos de
memorias que predominan en el computador que son la memoria RAM vy la
memoria ROM, cada una de ellas presenta una funcionalidad en especifico que
ayuda a que el computador pueda resolver problemas de manera mas rapida.

Figura 56
Memorias

Nota: Fuente: Tutorials Point, s.f.

3.2. Sistema de memorias computacionales

Figura 57
Sistemas de memorias
Bus de Bus de
rama datos
e Dt ~—« Memoria de datos
Unidad de
Memoria de | - Control -
programa

-+~ Envadaysalda

Nota: Fuente: Slideshare, 2016.
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3.3. Jerarquia de memorias

Sauso, (2017) Dice que la jerarquia de memoria “Es organizacion piramidal de
la memoria en niveles que tienen las computadoras. El objetivo es conseguir el
rendimiento de una memoria de gran velocidad al coste de una memoria de baja
velocidad, basandose en el principio de cercania de referencias”. Lo que
presenta una estructura de forma ascendente y descendente donde nos
presenta la importancia y como va organizado el arranque de memoria y asi
COmMo su uso importante en los procesos que lleva a cabo el computador.

Figura 58
Jerarquia de memorias

JERARQUIA DE MEMORIA DEL COMPUTADOR

/

velocidad
Registros del

procesador

capacidad
coste por bit

Memorna cache
(L1. L2 L2)

Memoria RAM
(random access memaory)

/ Disco duro Y
almacenanentod sécundand \.
! L hY

Copias de seguridad

— |

(cinta magnébca, duco duro extrasble, almacensments én réd)

Nota: Fuente: Krapalm, s.f.
3.3.1.Registros

Alegsa, (2018) demostro que “Los registros de memoria son un tipo de registros
del microprocesador, que se usan exclusivamente para almacenar direcciones
de memoria”, practicamente un registro es un espacio en el procesador que nos

ayuda dar direccion al almacenar dentro de la memoria del computador.
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Figura 59
Registros
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Nota: Fuente: Chidiebere, s.f.

3.3.2.Memoria Cache

Raffino M., (2018), “En informatica, se conoce como memoria caché o memoria
de acceso rapido a uno de los recursos con los que cuenta una CPU, Unidad
Central de Procesamiento para almacenar temporalmente los datos

recientemente procesados en un bufer especial”.
Existen diferentes tipos de memoria caché, a continuacion, se las detalla:

e Caché de disco. Es una porcion de memoria RAM asociada a un disco,
cuya funcion es la de almacenar los datos de reciente uso o acceso para
acelerar su carga.

e Caché de pista. Similar a la RAM, este tipo de memoria caché solida es
potente, pero costosa y comunmente es utilizada por supercomputadores.

e Caché de Web. Almacena los datos de las paginas web visitadas
recientemente, para acelerar su carga sucesiva y ahorrar el consumo
innecesario de banda ancha. Esta caché puede funcionar para un solo
usuario (privada), varios usuarios a la vez (compartida) o en conjunto para

toda la red administrada por un servidor (en pasarela).
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Figura 60
Memoria cache

Nota: Fuente: Qloudea, s.f.

3.3.3.Memoria primaria

Segun Landers (2019), se conoce como memoria de acceso aleatorio. También
se conoce como RAM. La memoria RAM es uno de los componentes mas
cruciales durante los procesos que llevan a cabo porque alberga el sistema
operativo, las aplicaciones de software y otros datos para la unidad central de
procesamiento (CPU) de la computadora.

Figura 61
Memoria primaria

Nota: Fuente: Morales, 2016.
3.3.3.1. DRAM

Segun Perez (2017), es el tipo mds comun de memoria principal en una
computadora. Es una fuente de memoria que sirve para PCs, asi como
estaciones de trabajo. La ram constantemente restaura toda la informacién que

se esta guardando en ella.
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Figura 62
Légica DRAM
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Nota: Fuente: IEEC UNED, s.f.
3.3.3.2. SRAM

Segun Alegsa (2018), en una computadora, es el segundo tipo de memoria
principal. En los dispositivos integrados, se utiliza con frecuencia como fuente de
memoria. No hay ningun requisito para la actualizacién constante de los datos
almacenados en SRAM.

Figura 63
SRAM

DATA BUS 8-BIT
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and Test Registers

32x8 Interrupt
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EEPROM Compara
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Nota: Fuente: sc.ecu, s.f.
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Figura 64
Capacidades de RAM

Afio Capacidad méaxima Velocidad Frecuencia Tipo de memoria
1947 80 bytes - - Tubo de Williams-Kilburn
1951 128 bytes - - Tubo de Williams-Kilburn
1960 1 kilobyte - - Nucleo magnético
1968 1 kilobyte - - MOS
1970 256 kilobytes - - MOS
1973 4 kilobytes 2 MHz - DRAM
1980 64 kilobytes 5 MHz 1-2 MHz DRAM
1982 256 kilobytes 5 MHz 1-2 MHz DRAM
1985 1 megabyte 10 MHz 4-5 MHz DRAM
1989 4 megabytes 20 MHz 16 MHz EDO RAM
1993 16 megabytes 50 MHz 33 MHz SDRAM
1996 64 megabytes 66 MHz 66 MHz SDRAM
2000 512 megabytes 100 MHz 100 MHz DDR SDRAM
2003 4 gigabytes 200 MHz 400 MHz DDR2 SDRAM
2007 16 gigabytes 800 MHz 1600 MHz DDR3 SDRAM
2014 128 gigabytes 1600 MHz 3200 MHz DDR4 SDRAM
2020 1 terabyte 4800 MHz 9600 MHz DDR5 SDRAM

Nota: Tabla que contiene memorias RAM desde sus primeras versiones hasta el afio 2020
Fuente: Autores, 2023.

La capacidad maxima es tedrica y puede variar dependiendo del sistema y la

compatibilidad con el fabricante.
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Figura 65
Tipos de memoria RAM

Tipo d? Velocidad de reloj  Ancho de Capacidad . Precio

memoria o Latencia :
RAM (MHz) banda (GB/s) maxima referencial
DDR 100-200 0,8-3,2 1-3GB 15-20 ns  $10-20 por GB
DDR2 400-800 3,2-6,4 2-16 GB 15-20ns  $5-15 por GB
DDR3 800-2133 6,4-34,1 4-64 GB 10-15ns  $5-10 por GB
DDR4 2133-4800 17-76,8 16-256 GB 9-19ns  $4-12 por GB
DDR5 4800-12600 76,8-204,8 64-1024 GB 32-40 ns  $10-20 por GB

Nota: Los precios son referenciales y pueden variar dependiendo del fabricante y vendedor.
Fuente: Autores, 2023.

Cabe destacar que la memoria DDR5 es la més reciente y avanzada tecnologia
de memoria RAM, ofreciendo velocidades de reloj muy altas y un ancho de banda
significativamente mayor en comparacion con sus predecesoras. Ademas, la
memoria DDR5 es compatible con las ultimas CPUs y GPUs, lo que la hace ideal
para equipos de alto rendimiento, como computadoras de juegos y estaciones
de trabajo de ingenieria. Sin embargo, como es una tecnologia relativamente
nueva, su costo sigue siendo alto en comparacion con las memorias RAM mas

antiguas.
3.3.3.3. Requisitos

Uno de los requisitos que debe cumplir para que un sistema operativo se inicie
correctamente en un dispositivo (computadora) es la presencia de una cantidad
minima especifica de memoria principal. Mientras que Windows Vista Basic
requiere un minimo de 512 MB de RAM, Windows 11 requiere al menos 4 GB y
muchos expertos en informatica recomiendan al menos 1 GB. Windows Home
Premium, Business y Ultimate requieren al menos 1 GB de memoria. La memoria

principal debe tener al menos 1 GB de tamafo para MAC OS 10.5.
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3.3.4.Memoria secundaria

Debido a que es una memoria de almacenamiento no volatil, los datos se
mantienen seguros incluso si la computadora esta apagada. Los datos deben
transferirse primero a la memoria principal y luego devolverse a la unidad de
procesamiento en la memoria secundaria porque no puede procesar los datos

directamente.

La memoria secundaria se compone principalmente de los discos duros externos
y las unidades de medios, como los CD-ROM (Techopedia, 2023). Estos
dispositivos son ampliamente utilizados para almacenar datos y software,
incluyendo el sistema operativo y la coleccion de software de un usuario. Aunque
los discos duros son mas comunmente utilizados para el almacenamiento semi-
permanente de datos y software, y los medios externos para otros datos, el
método de instalacion varia segun el tipo de almacenamiento y la conveniencia
de uso de cada uno.

Figura 66
Memoria secundaria

Nota: Fuente: Ordenadores y Portatiles, s.f.
3.34.1. Memoria ROM

Segun TecnologiaFacil, (2017), los programas y datos se almacenan en la
memoria ROM, que permite que las computadoras y otros dispositivos
electrénicos funcionen correctamente leyendo los datos sin borrarlo o
reprogramarse. "Leer solo la memoria” es la definicion de memoria ROM en

espaniol.
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Figura 67
Memoria ROM

Nota: Fuente: Concepto.de, 2018.

3.4. Interrupciones

3.4.1.Introduccion:

Las interrupciones son eventos que temporalmente detienen la ejecucion normal
de un programa de computadora. Pueden ser generadas por dispositivos de
hardware o software, y alertan al procesador sobre la necesidad de tomar
medidas especiales. Las interrupciones son importantes para la comunicacion
entre el hardware y el software de una computadora, y se usan en sistemas de
todo tipo. Hay dos tipos de interrupciones: de hardware y de software. Las
primeras son generadas por dispositivos de hardware, mientras que las
segundas son generadas por el propio programa de computadora. Cuando se
produce una interrupcion, el procesador detiene temporalmente la ejecucion del
programa actual y ejecuta un cddigo especializado, llamado manejador de
interrupciones, que procesa la interrupcion y toma las medidas necesarias. Las
interrupciones permiten una comunicacion eficiente entre el hardware y el

software de una computadora, y son esenciales para su funcionamiento.
3.4.2.Definicion:

La ejecucion de un programa puede ser interrumpida por una interrupcién, que
luego permite que se lleve a cabo un blogue de instrucciones mientras el

programa aun se esta ejecutando. (Zufiga,2015)

Casi todas las computadoras tienen un método por el cual otros componentes
(E/S, memoria, etc.) pueden impedir que el procesador funcione normalmente.

(porsniper,2012)
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Principalmente para aumentar la eficiencia del procesamiento, las interrupciones

estan presentes. Por ejemplo, en comparacion con el procesador, la mayoria de
los dispositivos externos son mucho mas lentos. (Zufiiga,2015)

Considere que el procesador esta enviando datos a una impresora. El
procesador se detendrd y permanecerd inactivo después de cada operacion de
ESCRITURA mientras la impresora esta en uso. Esta pausa puede durar varios
cientos o incluso miles de ciclos de instruccién sin el uso de la memoria. Es obvio

gue esto es un desperdicio del procesador. (porsniper,2012).

Se conoce como la accion de detener momentaneamente la ejecucion de un
proceso para iniciar la ejecucién de una subrutina de servicio de interrupcion,
gue ordinariamente no es un programa sino un componente del sistema
operativo o BIOS. La ejecucién del programa se reinicia después de que se haya

completado la subrutina en cuestion.

El mecanismo de interrupcién proporcionoé al procesador una forma de ignorar
este problema y transferir la responsabilidad de contactarlo cuando sea
necesario al dispositivo periférico. El procesador estad esperando a los
dispositivos en este escenario en lugar de elogiar a ninguno de ellos.

(porsniper,2012).

Figura 68

Interrupciones
Nombre Int (hex) XT. Descripcion AT. Descripcion
NMI - Paridad* Paridad*
IRQO 08 Temporizador® Temporizador*
IRQ1 09 Teclado® Teclado®
IRQ2 0A Reservado Interrupciones 8 a 15 (PIC#2)
IRQ3 0B Puertos serie COM2/COM4 | Puerto serie COM2/COM4
IRQ4 | oC Puertos serie COM1/COM3 | Puertos serie COM1/COM3
IRQ5 0D Disco duro Puerto Paralelo LPT2
IRQ6 OE Disquete Disquete
IRQ7 OF Puerto Paralelo LPT1 Puerto Paralelo LPT1
IRQ8 70 No existe Reloj de tiempo real*
IRQ9 7 No existe Redirigido a IRQ2*
IRQ10 72 No existe no asignado

Nota: Fuente: Autores, 2023
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3.4.3.Tipos de interrupciones

3.4.3.1. Por hardware

Estos pueden suceder cuando lo deseen, independientemente de lo que esté
haciendo el procesador en ese momento, ya que son asincronicos con respecto
a la ejecucion del procesador. A menudo tienen enlaces a varios dispositivos de

E/S y tienen causas externas al procesador. (Zufiga,2015)

Las interrupciones de hardware son aquellas interrupciones que normalmente
siguen a una operaciéon de E/S. No son creados por las instrucciones de un
programa; mas bien, son creados por las sefiales que los dispositivos periféricos

envian al procesador para alertarlo de que deben ser atendidos. (Zufiiga,2015)

El microprocesador accede a un dispositivo periférico, como un disco duro o un
puerto de comunicacion. ), puede llevar algun tiempo obtener o enviar los datos.
La solucién mas simple es esperar hasta que se reciban o sondeen los datos,
pero esta solucion bloquea todos los programas en ejecucién y no puede
admitirse en un sistema multitarea. Esta es la razén por la que se prefiere la
operacion basada en interrupciones en los sistemas contemporaneos, ya que
permite que el procesador aumente la productividad al permitirle ordenar una
operacion de E/S y, en lugar de tener que realizar una espera activa, dedicar su
tiempo a atender otro proceso. o aplicacion hasta que el dispositivo vuelva a
estar disponible. Entonces, el dispositivo es responsable de informar al
procesador a través de la linea de interrupcion cuando esta preparado para

continuar/terminar la operacion de E/S. (Zuiiga,2015)
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Figura 69
Interrupciones por hardware
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Nota: Fuente: Hipdlito, s.f.
3.4.3.2. Excepciones

Son aquellos que ocurren simultaneamente con la operacién del procesador vy,
por lo tanto, pueden anticiparse examinando cuidadosamente el rastro del
programa que se estaba ejecutando en la CPU en ese momento. Por lo general,
las operaciones que estdn prohibidas, como la divisibn por cero, el
desbordamiento, el acceso a una ubicacion de memoria no autorizada, etc., son

la causa de estos. (Zuiiga,2015)

Las excepciones son un tipo especifico de interrupcién sincrona que
generalmente se produce por un error de programacion, como una division por
cero 0 un acceso inadecuado a la memoria realizado por un proceso de usuario.
Para que el sistema operativo aborde el error, normalmente genera un cambio
de contexto en la forma de supervision. Por lo tanto, las excepciones son una
salvaguarda que permite garantizar la integridad de los datos almacenados tanto
en el espacio del usuario como en el del kernel. El sistema operativo lo intenta

cuando descubre una excepcion. (Zufiiga,2015)
3.4.3.3. Por software

Un proceso, que se ejecuta en modo de usuario, y el sistema operativo, que se

ejecuta en modo de supervisor, pueden comunicarse entre si a través de una
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interrupcidn de software. El proceso utiliza las interrupciones del software para

alertar al sistema operativo de que debe repararse. Para iniciar una interrupcion
suave en un procesador x86, un proceso primero debe ejecutar la declaracién
int antes de que se llame un nimero de 16 bits que designa el tipo de interrupcion
suave. Por ejemplo, las llamadas al sistema en la arquitectura x86 se
implementan mediante interrupciones de software, especificamente la
instruccion int 0x80 (sin embargo, las arquitecturas de procesador modernas
ahora vienen con instrucciones especializadas para invocar llamadas al sistema

como syscall en la arquitectura x86, por lo que esta técnica se ha vuelto
obsoleta).

Figura 70
Interrupcion por software
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Nota: Fuente: Blogspot, s.f.

3.4.3.4. Excepciones

Cuando un proceso ejecuta la declaracion div para dividir un valor usando cero
como denominador, por ejemplo, el procesador puede usar una excepcion como
un tipo de interrupcion para alertar al sistema operativo sobre el evento inusual.

El sistema operativo normalmente trata un proceso deteniendo su ejecucion.
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Figura 71
Excepciones
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Nota: Fuente: Blog Seguridad Andrea, 2016.
3.4.4.Interrupcion multiple

mientras uno esta procesando, interrumpe. Un procesador ignorara una sefial de
interrupcion si esta deshabilitada. Si ocurre una interrupcion durante este
periodo, generalmente se deja pendiente y el procesador la verifica después de
habilitar las interrupciones. De esta manera, las interrupciones se desactivan
inmediatamente mientras se ejecuta un programa de usuario y se produce una.
Cuando finaliza la rutina que maneja la interrupcion, las interrupciones se
habilitan antes de que se reanude el programa del usuario, y el procesador
verifica si se han producido mas interrupciones. Debido al estricto orden
secuencial en el que se manejan las interrupciones, este método es sencillo y

elegante.

La ocurrencia de una interrupcion solitaria se cubri6 en la discusion anterior. Pero
supongamos que hay multiples interrupciones posibles. Usando una linea de
comunicaciones como ejemplo, un programa podria estar imprimiendo
resultados después de recibir datos de él. Cada vez que finaliza una operacion
de impresion, la impresora producird una interrupcion. Cada vez que llega una
unidad de datos, el controlador de la linea de comunicaciones producira una
interrupcién. Dependiendo de cdémo estén estructuradas las reglas de
comunicacion, esta unidad podria ser un solo caracter o un blogque. Cada vez
gue se maneja una interrupcién de la impresora, es posible que ocurra una

interrupcidn del controlador de comunicaciones. (porsniper,2012)
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Figura 72
Interrupcion del sistema

B
>

v

FIN  Leer la siguiente
i< Laece s Ciclo de lectura

A

Ciclo de ejecucién
Interrupciones
inhabitadas

Interrupciones
habilitadas

} .
W BmUpSOn/| Cicio de interupcion

Nota: Fuente: La mirada del sniper, 2012.

Un ciclo de instruccion es el tiempo que le toma a la unidad central de
procesamiento (CPU) llevar a cabo una instruccibn en lenguaje maquina.
(Spiner,2012)

Cada instruccién en un programa es ejecutada por la CPU siguiendo un conjunto
predeterminado de pasos. El nUmero de ciclos de instruccion necesarios para
completar cada instruccion en el conjunto de instrucciones de una CPU puede
variar. Puede haber uno o mas ciclos de maquina en un ciclo de instruccion.
(Spiner,2012)

Cada instruccién debe obtenerse de la memoria principal y luego ejecutarse para
cualquier sistema de procesamiento de datos basado en microprocesador o
microcontrolador, como una computadora 0 un reproductor de MP3.
(Spiner,2012)

3.5. Cuestionario

1) ¢Para qué se utiliza la memoria RAM?

2) ¢Qué quieren decir las siglas "RAM™"?
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3) ¢Qué sucede con los datos que estan en la memoria RAM cuando el

ordenador es apagado?

4) ¢Por qué es indispensable que un ordenador tenga bastante memoria
RAM?

5) ¢Qué son interrupciones?

6) ¢A qué se hace referencia con interrupcion multiple?

7) ¢ COmo combatir una interrupcion multiple?

8) ¢Qué es una interrupcién por hardware?

9) ¢Qué es una excepcion?

10)¢ A qué se deben las interrupciones?

11)¢;Qué es DRAM, SRAM Y ROM?

Figura 73
Puzzle 1

Vertical Horizontal

6 Fuente de memoria

1 Poseer larga vida util y en dispositivos

ser resistente a los
daiios fisicos

Ejecutar multiples
aplicaciones al mismo
tiempo.

Dispositivo
compuesto por una
cinta de material
magnético, que es
donde se almacenan
los datos.

integrados. Los datos
contenidos no tienen
que estar
continuamente
renovados.

Tener acceso a través
de controladores y
dispositivos de
almacenamiento

Tipo de memoria
volatil que se borra
cuando se apaga la

computadora.
4 Almacenar
informacion en un 10 Poder almacenar una
disco éptico. gran cantidad de
datos y programas a
5 Memoria dindmica de {giplazo;

acceso aleatorio que
restaura
constantemente toda
la informacién
almacenada.

Dispositivo de
almacenamiento
secundario mas
grande y mas
utilizado.

Nota: Fuente: Puzzel.org, s.f.
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Figura 74
Puzzle 2

Vertical Horizontal

1 Ejecutar una

; 2 Mecanismo que
instruccion

Berm\te ejecutar un
blogue de
instrucciones
interrumpiendo la
ejecucion de un
programa.

3 Comprobacion de
interrupcion

4 Periodo que tarda el
CPU en ejecutar una
instruccion de
lenguaje maguina.

5 Leer lainstruccion

6 Se pueden producir
en cualguier
momento
independientemente
de lo que esté
haciendo el CPU

7 Tipo de interrupcién
sincronica
tipicamente causada
por una condicion de
ITor en un programa

Nota: Fuente: Puzzel.org, s.f.
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Herramientas para el mantenimiento y reparacion del

computador

4.1. Introduccion

En el mundo de la informética nos encontramos con dos términos distintos que
muchas veces son confundidos como iguales que son el mantenimiento y la
reparacion, lo que se dice que es arreglar una computadora y que esté
funcionando en su totalidad lo cual es una definicibn muy pobre para estas dos
terminologias. Tenemos que entender que mantenimiento nos sirve para como
la palabra lo dice mantener algo, mas no repararlo esto quiere decir que cada
cierto tiempo debemos de limpiar, depurar todo tipo de impureza en la
computadora para evitar que estas lo dafian. Y entendemos por reparacion
remplazar una pieza por una nueva, o una que funcione.

Figura 75
Mantenimiento de computadora

Nota: Fuente: Freepik, s.f.

4.1.1.Simulador de ensamblaje de pc’s

¢Le gustaria aprender a ensamblar una computadora, pero no quiere
arriesgarse a desarmar la suya? jNo se preocupe! Puede utilizar el
simulador de Ensamble PC de CISCO (Ensamblaje virtual PC con Cisco IT
Essentials Virtual Desktop), un software disefiado para interactuar con
animaciones 3D en un entorno similar al real, donde puede armar su

computadora de escritorio paso a paso en su modo de aprendizaje.
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En el video tutorial que le mostramos, podra ver como descargar, descomprimir

y ejecutar correctamente el simulador de ensamble de PC de CISCO (cisco
2021). Siya tiene el simulador, pero no se ha sido util, si le aparece una ventana
en blanco o un mensaje que dice "Este complemento no se admite", no se
preocupe, este video también “https://acortar.link/r77amK” le puede ser de gran

ayuda.
Para descargar la aplicacion “https://acortar.link/B7wJD4”
Complemento adicional: “https://acortar.link/8Pn5rQ”

Aqui esta una descripcibn paso a paso para poder usar el software de
ensamblaje de CISCO:

1. Accede a los enlaces proporcionados en la descripcion del video para
descargar los materiales necesarios, que incluyen Google Chrome
Portable, el simulador de ensamble para PC de CISCO, y un tutorial de
uso del simulador.

2. Descarga el archivo comprimido que contiene los materiales necesarios
haciendo clic en "More Actions" y seleccionando "Open in a new window"
para encontrar el boton de descarga.

3. Extrae los archivos descargados y abre el archivo de Google Chrome
Portable para ejecutarlo.

4. Una vez que se abra Google Chrome Portable, navega hasta la carpeta
donde se encuentra el simulador de ensamble de CISCO y abre el archivo
HTML.

5. El simulador de ensamble se ejecutara en Google Chrome Portable y se
podra iniciar la simulacion.

6. Utiliza el tutorial de uso del simulador para aprender las diferentes
funciones y caracteristicas del programa y llevar a cabo la simulacion del
ensamble de PC de CISCO.

iListo! Ahora puede utilizar el software de ensamblaje de CISCO vy realizar

simulaciones virtuales de ensamble de PC.
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Si se encuentra con alguna otra novedad que no le permite abrir la aplicacion,

Si, aqui se le deja algunas recomendaciones adicionales para utilizar el software
de ensamblaje de CISCO:

1. Asegurate de que su computadora cumpla con los requisitos minimos de
sistema para ejecutar el simulador de ensamble de CISCO (Cisco, 2021).
Estos requisitos suelen incluir un procesador de doble nucleo, al menos 2
GB de RAM y una tarjeta gréfica compatible.

2. Sitiene algun problema al utilizar el simulador de ensamble, verifica que
ha descargado y extraido correctamente el archivo comprimido, ejecutado
adecuadamente Google Chrome Portable y abierto el archivo HTML en la
carpeta correcta.

3. Asegurese de seguir el tutorial de uso del simulador de ensamble de
CISCO con atencion para obtener una experiencia de usuario mas fluida
y comprender mejor las diferentes funciones del programa.

4. Si tiene dudas o preguntas sobre como utilizar el simulador de ensamble
de CISCO, no dude en buscar ayuda en linea o en foros especializados
en ensamble de PC o Cisco.

Con estas recomendaciones adicionales, podra aprovechar al maximo el
simulador de ensamble de CISCO y tener una experiencia satisfactoria al

utilizarlo.

Figura 76
Software CISCO

B Simulador interactivo de ensamblaje de PC 3D -

afaln - - 5
PITTI- Ml 'T Essentials Virtual Desktop

FUENTE DE ALIMENTACION
PLACA BASE

You have completed installing the
items on this layer. You may now return
10 the course lesson, or continue
exploring your virtual computer.

ADAPTADOR DE TARJETAS
DISCOS INTERNOS

unidades en compartimientos externos
CABLES DE INTERIOR
CABLES EXTERNOS

Nota: Fuente: DocPlayer, s.f.
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4.1.2.Simulador de ensamblaje de laptop’s

,Se preocupa que Flash ya no funcione y no pueda usar el simulador de
ensamblaje de laptops de CISCO? jNo se preocupes! Le mostramos como

descargar y ejecutarlo sin errores.

Si quiere aprender a ensamblar una laptop, no tiene que desarmar la tuya. Puede
usar el » simulador de ensamblaje de laptops de CISCO #, un software disefiado

con animaciones en un entorno similar al real, donde puede armar tu laptop paso

a paso en su modo de aprendizaje (Youtube, 2023).

En el video tutorial que te mostramos, podras ver como descargar, descomprimir
y ejecutar correctamente el simulador de ensamblaje de laptops de CISCO. Si
ya tienes el simulador, pero no te ha sido Util, si te aparece una ventana en blanco
0 un mensaje que dice "Este complemento no se admite”, no te preocupes, este

video también te puede ser de gran ayuda.

En el caso de que el acceso directo al archivo INDICE que se agrego a la carpeta
gue se muestra en el video no funcione por algin motivo, puede hacer doble clic
en la carpeta Reproduccién automatica, la carpeta Documentos y luego en
INDICE. html para acceder al archivo original. El simulador de ensamblaje de la
computadora portatil se puede iniciar siguiendo las instrucciones del video v,
opcionalmente, puede crear su propio acceso directo. En caso de que lo
requiera, le proporcionamos un manual en la seccién a continuacion para su

descarga.
Los enlaces para descargar los materiales mostrados en el video:

e Google Chrome Portable: “https://acortar.link/VCyBpr”

e Simulador LAPTOP CISCO: “https://acortar.link/no3cyO”

e IMPORTANTE! Descarga en caso de que falle el acceso directo del
simulador de LAPTOP:

Tutorial en caso de error en el acceso directo.

Si, por alguna razon, el acceso directo del archivo INDEX que se agrego a la
carpeta que se muestra en el video no funciona, puede ubicar el archivo original

haciendo doble clic primero en la carpeta Reproduccién automatica, luego en la
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carpeta Documentos y finalmente alli. Alli encontraras el INDICE. html, que,

cuando se usa junto con los pasos del video, le permite ejecutar el simulador de
ensamblaje LAPTOP vy al cual, si lo desea, puede agregar su propio acceso

directo.
Pasos:
1. Da doble clic en carpeta AutoPlay:

Figura 77
Ubicacion carpeta AutoPlay

" an
g ‘ S —
o . "

Si falla el index, da doble clicen la
carpeta de nombre AutoPlay

Nota: Fuente: Autores, 2023.

Figura 78
Carpeta Docs
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Nota: Fuente: Autores, 2023.
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Figura 79
Index del exe

3. Abre el Index.html que se encuentra en esa carpeta con el Google Chrome
Portable, como se muestra en el video:

LE R R IR BN BN B

Nota: Fuente: Autores, 2023.

Figura 80
Ejecutar portable

O 12 A Mo fig WY

Nota: Fuente: Autores, 2023.

Reforzando los pasos anteriores, a continuacion, a manera textual se detalla el

procedimiento paso a paso:

Aqui tienes una descripcion paso a paso para usar el software de ensamblaje de

Cisco para laptops, segun el video que me proporcionaste:
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Descarga los materiales necesarios que se encuentran en la descripcion
del video: el simulador de ensamblaje de PC de Cisco, PT 7.3.0 para
Windows, el software GNS3 y un archivo comprimido de apoyo.

Una vez que se descarguen los archivos mencionados, busca el archivo
.exe del simulador de ensamblaje de PC de Cisco y ejecutalo.

Siga los comandos durante la instalacion del software, proporcionando la
informacion necesaria requerida para ello.

Inicia el simulador de ensamblaje de PC de Cisco y selecciona "Laptop”
en la opcién de dispositivo que desea ensamblar.

Arrastre y suelte los componentes que desee ensamblar en la zona de
trabajo, como la memoria RAM, discos duros, baterias, y otros
dispositivos.

Conecte cada componente de la laptop de forma adecuada, siguiendo las
guias proporcionadas en la interfaz del simulador.

Configura la red y las opciones del BIOS para asegurarse de que todo
esté correctamente configurado.

Después de configurar todo, elija la opcion de "Test" para comprobar que
todo funciona adecuadamente.

Si se encuentra todo en orden, puede guardar tu ensamble, reiniciarlo y

trabajar con él.

Espero que esto le haya ayudado a entender como usar el simulador de

ensamblaje de PC de Cisco.

4.1.3.Simulador de ensamblaje PC Building Simulator

Una descripcidn paso a paso para usar PC Building Simulator, basandonos en

el video “https://acortar.link/QymrpB”:

1) Abre el simulador de ensamblaje de PC Building Simulator. Selecciona la

opcion "Ensamblar una PC" en el menu principal.

2) Elige el tipo de caja que deseas utilizar para tu PC y arrastrala a la zona

de trabajo.

3) Selecciona los componentes que deseas utilizar para tu PC, como

procesadores, tarjetas madre, tarjetas graficas, fuentes de poder, entre
otros.
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8)
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Arrastra y suelta cada componente en la zona de trabajo, asegurandote
de colocarlo en la ubicacién correcta siguiendo las guias proporcionadas
en la interfaz.

Continla ensamblando los componentes de la PC en el orden
proporcionado en el simulador.

Una vez que hayas terminado de ensamblar la PC, podras encenderla
para verificar si funciona correctamente.

Si encuentras algun problema, podras utilizar las herramientas y opciones
de configuracion disponibles en la interfaz para solucionarlo.

Silogras ensamblar la PC correctamente, podras probar diferentes juegos
en el simulador para ver como funciona tu maquina.

Espero que estas instrucciones te hayan ayudado a comprender cémo
utilizar el simulador de ensamblaje de PC Building Simulator.

Figura 81
Portada

i P |
@ PC BUILDING
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Nota: PC Building Simulator Fuente: Corporation, 2015.
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Figura 82
Simulador de PC

Nota: PC Building Simulator Fuente: Corporation, 2015.

4.2. Mantenimiento de un computador

Las computadoras son dispositivos con componentes electronicos, muy
delicados, tendra problemas en su funcionamiento en caso de tener algun
inconveniente. Antes de la pandemia una computadora era uno de los equipos
mas utilizadas; durante y post pandemia serd indiscutiblemente la herramienta

gue no faltara en el quehacer diario de la humanidad.

Por lo expuesto, como principal regla para evitar problemas, siempre se debe
tener en cuenta es que se la debe tener en éptimas condiciones para su correcto
de funcionamiento, y lograr los objetivos laborales de la mejor forma posible,
calidad y comodidad sin interrupciones. Por esto, en este articulo aprenderemos
como tener el computador en buen estado para que se sepa los diferentes tipos

de mantenimiento que existen.
4.2.1.Mantenimiento preventivo

El mantenimiento preventivo de un computador tiene como objetivo evitar el dafio

del equipo y evitar paralizaciones innecesarias y lo que conlleva paralizar a un
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usuario que su jornada diaria depende del uso de un computador para ello se

debe tener presente que para el correcto funcionamiento, es necesario llevar a
cabo una serie de actividades para que el equipo de cédmputo siempre este

operativo.

Por ejemplo, la mayoria de los computadores suelen fallar debido a la
acumulacion de polvo sobre sus componentes especialmente en el disipador o
rejillas de ventilacion o incluso en la fuente de poder, y en otros componentes
como la ram, la mainboard, y en el caso del procesador en muchas ocasiones
no cuenta con pasta térmica. También se debe tener presente el mantenimiento
l6gico del equipo. EI mantenimiento fisico, se lo debe hacer cada cierto tiempo
dependiendo de la zona donde este ubicado pero como promedio podriamos
sugerir que cada 6 meses si el equipo esta ubicado en una casa con clima
tropical pero si el equipo esta ubicado en un almacén cerca de una via muy
transitada se deberia hacer el mantenimiento cada 4 meses como maximo y que
se utilicen las herramientas y accesorios idoneos, el mantener limpio al equipo
no es verlo impecable por fuera si no que por dentro este correctamente limpio,
comprobado que todos sus periféricos estén bien conectados: cables,
adaptadores, estabilizadores y hardware se encuentren en excelentes
condiciones de uso.

Figura 83
Mantenimiento preventivo

Nota: Fuente: Del Valle, 2020.
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4.2.2.Mantenimiento correctivo

En esencia, el mantenimiento correctivo de la computadora tiene como objetivo
solucionar cualquier problema que pueda haber surgido durante el uso del

dispositivo mediante la reparacion de posibles fallas.

Dado que se lleva a cabo después de que el equipo haya fallado y, por lo general,
implica el reemplazo de algunos de los componentes del hardware, el
mantenimiento correctivo es el tipo mas simple de mantenimiento de la

computadora.

La distincibn entre mantenimiento correctivo contingente y mantenimiento

correctivo programado ahora debe quedar clara.

Figura 84
Mantenimiento correctivo

Nota: Fuente: Elite computer, s.f.

El mantenimiento que se realiza inmediatamente después de una falla de la
computadora y que se requiere realizar porque la computadora no se puede usar
de ninguna otra manera se conoce como mantenimiento correctivo contingente,

también conocido como "No planificado".

Por el contrario, el mantenimiento correctivo programado es un tipo de
mantenimiento que se realiza con el fin de prever posibles problemas que pueda

presentar el hardware de una computadora.
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4.3. Uso de herramientas para mantenimiento

En el mantenimiento de las computadoras se utilizan herramientas muy
importantes para desarrollar un buen trabajo por lo cual el técnico debe estar
preparado para todo, estas herramientas van desde las mas basicas hasta las

menos concurrente pero igual de importantes.

Destornillador. Los destornilladores nos sirven para poder sacar los tornillos y
desmontar cada una de las piezas para llegar de la mejor manera para quitar el
polvo de los componentes del computador.

Figura 85
Destornillador

Nota: Fuente: De maquinas y herramientas, s.f.

Pasta térmica: Es una pasta que ayuda para que el procesador del computador

se mantenga bajo en temperatura.

Figura 86
Pasta térmica

Nota: Fuente: The Home Depot México, 2018.
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Brocha: Se la usa para poder despejar el polvo que tienen cada uno de los

componentes de las computadoras.

Figura 87
Brocha

Nota: Fuente: Tienda Carlio, s.f.

Limpiador de contacto: Es un liquido usado para quitar las impurezas que tienen

los circuitos electrénicos.

Figura 88
Limpiador de contacto

Nota: Fuente: iR Electronic, s.f.

Soplador: Una de las herramientas més importante porque ayuda a quitar el

polvo de una manera mucho mas rapida.

Figura 89
Soplador

Nota: Fuente: Stanley Tools, s.f.
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Binchas o cintas: Utilizado para la organizacion de los cables.

Figura 90
Bridas

www.pcdoxx.cl

Nota: Fuente: Carrasco, 2015.

Usb Booteable: Se recomienda tener un usb multiboot con sistemas operativos

y herramientas para clonacion o antivirus.

Figura 91
USB Booteable

Nota: Fuente: Carrasco, 2015.
Sistemas operativos: Es una herramienta muy necesaria por si algiin computador
tiene fallo de software se pueda reparar desde el.

4.3.1.Herramientas booteable.

YUMI. Es una pequeiia herramienta, uno de los mejores y mas completos,
gratuito y con soporte, es compatible para Windows y Linux. RMPrepUSB puede

instalar varios sistemas operativos en un mismo dispositivo de almacenamiento
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USB. El mismo software crea un cargador de arranque multiple para que se

pueda iniciar uno u otro.

RUFUS. Es una pequefia aplicacion bajo codigo abierto, gratuita y tiene soporte
para Windows y Linux. Disponible como un pequefio instalador y cuenta con
opciones del esquema de particion, sistemas de archivos, tamafio del cluster, y
el tipo de arranque que va a crear. Una vez seleccionado la ISO es tan sencillo
como seleccionar el botén ‘Iniciar. Adeas es muy recomendable si se desea
instalar Windows 11 en un computador que no cumple con los requisitos de
instalacion como TPM. Muy recomendable si vamos a instalar el sistema

operativo en maquinas con BIOS UEFI, actualmente se puede.

UltralSO. Bien conocido para grabar discos 6pticos multimedia también se puede
utilizar para crear unidades de arranque, aunque no tiene tantas opciones como

los anteriores.
4.3.2.Aplicacion de YUMI.

1. Abrimos el archivo ejecutable de YUMI.

Figura 92
Icono YUMI

YUMI-20.6.7 £ _
LAcceso directo

Nota: Fuente: Autores, 2023.

2. Le damos ejecutar al archivo para que se pueda entrar al programa.
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Figura 93
exe YUMI

{ Advertencia de segurida_d d_; Abrir anchivl;i L__ng

No se pudo comprobar el editor. ;Esta seguro de que desea

ejecutar este software?

. 1 Nombre: C:\Users\SebastianC\Downloads\YUMI-2.0.6.7.exe
Edttor: Editor desconocido
Tipo: Aplicacion

De: C\Users\SebastianC\Downloads\YUMI-2.0.6.7.exe

=

Preg}l;ta'snamarl&cdeabtrwe

r Este archivo no tiene ninguna fima digital valida que compruebe su
@ editor. Sélo ejecute software de los editores en los que confia.
; Como puedo decidir qué software debo ejecutar?

Nota: Fuente: Autores, 2023.

3. Le damos a | agree, para aceptar los términos de uso de la aplicacion para
crear el usb booteable.

Figura 94
Licencia

Pendrivelinux.com

;’lease review the license terms before proceeding YUMI

The software within this program falls under the following Licenses.

|irhis Open Source tool is covered under GNU General Public License Version 2
Source Code is made available at time of download from the offidal YUMI page: |]
https: /fwww.pendrivelinux.com/yumi-multiboot-usb-creator/

IMPORTANT! ABSOLUTELY NO WARRANTY IS BEING OFFERED WITH THIS TOOL:

This program is distributed in the hope that it will be useful,
but WITHOUT ANY WARRANTY; without even the implied warranty of
MERCHANTABILITY or FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE.

THE ENTIRE RISK AS TO THE QUALITY AND PERFORMANCE OF THE PROGRAM -

You must accept the terms of this License agreement to run this YUMI. If you agree, Click I
Agree to Continue.

Nota: Fuente: Autores, 2023.
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4. Seleccionamos la unidad de usb, buscamos el sistema operativo o

herramienta que vamos a usar para el boteo, y después buscamos el

archivo ISO, para colgarlo en el usb.

Figura 95
BlUsgueda de booteo
Or YUMI2067 Setup I Abie )
Dive Selctona i tiors o C C IR, , St D T ordesgs 5]
Choose your Flash Drive, and a Distro, ISO/4 2 L —
Addions| Dsablions chhe =i Organizar v Nueva carpeta =~ (0 ®
Step 1: You Selected G: isk 1) & \ ~ . A
e on e ):syou ¢ Favoritos . , N =
| Clsonll g Descargas A ‘
Step 2: Ubuntu Selected o Masica
[l.bu\lu Bl Escritorio o % ) =
Step 3 PENDING: Browse to your ubuntu*d } . Sitios recientes |~ plugins 1383067774 _iRep librerias2017 iconos
ort-5.5.0-plugin
4 Bibliotecas N N g N
1. Apps ) Bl \
"% Documentos i
&=/ Imagenes |
o Msica REY
n Videos PROGRAMACIO alex-brush DJ-Sonig-Electro- Wild_Power_Part
N House-Free-Flyer yfY
-Template-BOF
¥ Grupo en el hogar ~ . &
Nombre: | v [iso file v]
[ Abrir |v] [ Cancelar ]

Nota: Fuente: Autores, 2023.

5. Al seleccionar, la imagen I1SO, le damos a créate y se comenzara a crear

el usb boteable.

Figura 96
Seleccioén de drive

Drive Selection and Distro Options Page Pendrivelinux.com

Choose your Flash Drive, and a Distro, 1SO/ZIP file. YU M I
.

Additional Distributions can be added each time this tool is run.

Step 1: You Selected G: on (Disk 1) as your USB [ view or Remove Installed Distros?
G:\(Disk 1) FDD ~ | [ show Al Drives?  []NTFS Format G:

F Format G:
Step 2: Ubuntu Selected B

Local iso Selected.
|Ubuntu %) Vit the Ubunt Home Page

Step 3: ubuntu-19.04-desktop-amdé4.iso Selected [T show All 150s?
C:\Users\SebastianC\Downloads\ubuntu-19.04-desktop-amdé4.iso

Step 4: Set a Persistent file size for storing changes (Optional).
[] oMB

Home Page FAQ  Recommended Flash Drives

YUMI 2.0.6.7

Nota: Fuente: Autores, 2023.
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4.3.3.Aplicacion de usb boteable en PC.

Al tener su usb boteable, se la conecta en uno de los puertos usb del computador
y se la reinicia en caso de que esta encendida, para poder acceder al menu de

arranque, tenemos una lista de botones segun la marca.

Dell — f2, Toshiba — esc, HP — f10, Lenovo — Supr, Intel — f10

Figura 97
Atajos a BIOS
Manufacturer Type Boot Menu Option Keys Systemn BIOS Keys
Lenovo Desktop F12,F8,F10 F1,F2
Lenovo Laptop F12, Nano Button, Fn + F1, F2 or Nano Button
F11
Lenovo Notebook F12 F2
Intel F10
Desktop Esc, F9 F10, Esc
Generic Esc, F9 Esc, F10, F1
Laptop Esc F10
Notebook Esc Escor F10
Tower Esc F1
Desktop F12 F2
Laptop F12 F2
Asus Desktop F8 F9
Asus Laptop Esc F2 or Delete
Asus Notebook Esc, F8 F2, Delete
Acer Esc, F12,F9 Del, F2
Acer Notebook F12 F2
Samsung Esc, F12
Samsung Notebook Esc F2
Samsung Ultrabook Esc F2
Samsung Ultrabook Ative Book F2 F10
Laptop Assist Button, Esc, F11 Assist Button, F1, F2,
F3
Toshiba Laptop F12 F2
Toshiba Protege, Satellite, Tecra F12 F1, Esc
Toshiba Equium F12 F12
Compaq Presario Esc, F9 F10

Nota: Fuente: Casares, 2017.
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Una vez iniciado el menu de arranque se selecciona el usb booteable, con el que

vamos a arrancar el computador.

Figura 98
Menu de arranque

Please select bhoot device:

FPO: TOSHIBA MUQO1ABFOSO
KingstonDataTraveler 3.0PMAP

UEFI: KingstonDataTraveler 3.0PMAP
P1: SlimtypeDVD A DABSAGSH

Enter Setup

T and § to move selection
ENTER to select boot device

Nota: Fuente: Internet paso a paso, s.f.

Una vez iniciado el computador con el usb booteable aparecera otro menu que
nos dara por defecto la aplicacion con la que hicimos el booteable en este caso
YUMI.

Figura 99
YUMI

Your Universal MultiBoot Installer

< \)\]\\ MultiBoot USB

Continue to Boot from First HD (default)
Linux Distributions ->

Other 0S and Tools ->

>
http ! /2was. pendrive l inux. com %
<

A

Nota: Fuente: Casares, 2020.
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Seleccionamos Linux Distributions, y dentro aparecera las opciones de sistemas

operativos que necesitemos damos enter y cargara y se procede a hacer la

instalacion.

Figura 100
Logo de EasyBoot

Easy2Boot

Nota: Fuente: Steve, 2023.

(Steve Si Enterprises, 2023): Easy2Boot es un software que permite crear un
USB booteable que puede contener multiples archivos de imagen ISO y otros
formatos. Este programa tiene como objetivo hacer mas sencillo el proceso de
creacion de unidades de arranque para diferentes sistemas operativos y

herramientas de recuperacion.
4.3.3.1. Ventajas de Easy2Boot:

e Permite tener varios archivos de imagen ISO en una misma unidad USB.
e Es compatible con una gran variedad de formatos de imagen ISO.

e Facil de usar y configurar.

e Permite la creacion de una unidad de arranque que es compatible con la

mayoria de los sistemas operativos.
4.3.3.2. Desventajas de Easy2Boot:

e Puede ser mas complicado de usar para personas que no tienen
experiencia en la creacion de unidades de arranque.
e Algunos usuarios pueden encontrar el proceso de configuracion inicial un

poco confuso.
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e Si la unidad USB se dafia o corrompe, puede ser dificil recuperar los

datos.

En general, Easy2Boot es una herramienta muy Gtil para quienes necesitan crear
una unidad de arranque con diferentes archivos de imagen 1SO. Es importante
tener en cuenta las ventajas y desventajas para decidir si es la mejor opcion para
tus necesidades.

4.4. Plataformas Virtuales

Una maquina virtual, es un entorno virtual en el que podemos instalar un sistema
operativo adicional al que ya tenemos en nuestro ordenador, lo que nos permite
utilizar otro sistema operativo en nuestro equipo. La maquina virtual emula un
hardware diferente al del PC real, lo que le permite comportarse como Ssi
estuviéramos usando un equipo fisico diferente. A pesar de esto, todo lo que se
ejecuta en la maquina virtual se realiza dentro de nuestro ordenador. El
hipervisor es un componente clave de las maquinas virtuales, ya que controla el
hardware virtual y accede a los recursos fisicos de nuestro ordenador, como el
procesador, la memoria RAM y la tarjeta grafica. La maquina virtual se almacena
en un archivo de gran tamafo en nuestro disco duro o SSD fisico. Es posible
tener varios sistemas operativos disponibles al mismo tiempo en un mismo
ordenador utilizando maquinas virtuales, pero es necesario contar con un
hardware que sea capaz de soportar esto, especialmente en términos de

memoria RAM.

Las aplicaciones mas populares para crear maquinas virtuales en PC, cada una
con sus propias caracteristicas y requisitos. Es importante evaluar
cuidadosamente las necesidades especificas antes de elegir una herramienta en

particular:
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Tabla 9

Aplicaciones de maquinas virtuales

Aplicacién

Resumen

Oracle VM VirtualBox

VMware Workstation

Microsoft Hyper-V

Parallels Desktop

QEMU

Es una herramienta gratuita y de cédigo abierto que permite crear y
gestionar maquinas virtuales en diferentes sistemas operativos. Ofrece
una amplia gama de opciones de configuracion y es compatible con una

gran variedad de sistemas operativos.

Es una herramienta de pago que ofrece caracteristicas avanzadas para
la creacion y gestion de méaquinas virtuales, incluyendo clonacién de
maquinas virtuales, integracion con el sistema operativo huésped y
otras funciones avanzadas. Es compatible con diferentes sistemas

operativos y es muy utilizado en entornos empresariales.

Es una caracteristica integrada en las versiones profesionales de
Windows que permite crear y ejecutar maquinas virtuales. Es una
herramienta gratuita y ofrece una buena integracion con el sistema

operativo huésped.

Es una herramienta de pago que permite crear y ejecutar maquinas
virtuales en macOS. Ofrece caracteristicas avanzadas como
integracién con el sistema operativo huésped, la posibilidad de ejecutar

aplicaciones de Windows en macOS, entre otras funciones.

Es una herramienta gratuita y de cddigo abierto que permite crear y
ejecutar maquinas virtuales en diferentes sistemas operativos. Ofrece
caracteristicas avanzadas como emulacion de diferentes arquitecturas

de CPU vy la posibilidad de ejecutar sistemas operativos embebidos.

Nota: Fuente: Autores,

2023.

Otro de los grandes beneficios de las maquinas virtuales es que permiten la

ejecucion simultanea de varios sistemas operativos diferentes en un mismo

ordenador. Por ejemplo, es posible ejecutar una distribucién de Linux en una

portatil MacOS. Cada sistema operativo funciona como lo haria normalmente en

el hardware del ordenador. Esto hace que la experiencia del usuario dentro de la

maquina virtual sea casi idéntica a la experiencia en un sistema operativo que

se ejecuta en una maquina fisica.
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Figura 101
MacOS

eBEPDONS S
o

LLESEETT R PRI RRS LISl Sousauat) |

Nota: Fuente: Adeva, 2023.

La importancia de comprender los conceptos de la maquina anfitriona y la
maquina invitada para quienes estan empezando a utilizar una maquina virtual.
Las ventajas de utilizar maquinas virtuales, como la capacidad de probar
diferentes sistemas operativos, mejorar la seguridad del ordenador y ejecutar
varios sistemas operativos al mismo tiempo. Sin embargo, también se
mencionan algunas desventajas, como la reduccion del rendimiento y la
complejidad del proceso de configuracion. Para elegir un programa adecuado,
se recomienda considerar aspectos como la sencillez de uso, el precio, el control
del hardware, la compatibilidad y las funciones adicionales que ofrece el

programa.
4.4.1.;Qué es Virtual Box?

Segun Gomez F. P., (2017) virtual box es: un programa de virtualizacion de tipo
2 que permite la instalacion de numerosos SSOO invitados en un solo sistema
operativo host. Cada invitado puede configurarse, iniciarse, pausarse 0
detenerse de forma independiente. Un portapapeles comun, carpetas
compartidas, arrastrar y soltar archivos, etc. son solo algunas de las formas en
gue el sistema operativo anfitrion y el sistema operativo invitado pueden

comunicarse entre si.
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Figura 102
VirtualBox Logo

Nota: Fuente: Jiménez, 2015.
4.4.2.Instalacién de un sistema operativo en VirtualBox.
1. Se ejecuta el programa VirtualBox, y se le da clic en “Nueva”.

Figura 103
VirtualBox

Archivo Maquina Ayuda

i = & AR @

Preferencias  Importar Exportar Nueva Agregar

iBienvenido a VirtualBox!

La parte izquierda de esta ventana contiene herramientas globales y
una lista de todas las maquins virtuales y grupos de maquinas virtuales
en su computadora. Puede importar, afadir y crear nuevas MVs usando
los botones correspondientes de la barra de herramientas. Puede abrir
un «popup>» del elemento seleccionado actualmente usando el botdn de
elemento correspondiente. Puede presional la tecla F1 para obtener
ayuda instantanea o visitar www.virtualbox.org para mas informacion y
las itimas noticias.

Nota: Fuente: Autores, 2023.

2. Se abre una pestafia en donde le daremos un nombre a nuestra maquina

virtual, y el tipo de sistema operativo que instalaremos con su version.
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Figura 104
Nombrar

Nombre y sistema operativo

Seleccione un nombre descriptivo y una carpeta destino para la nueva maquina virtual y
seleccione el tipo de sistema operativo que tiene intencion de instalar en ella. El nombre que
seleccione serd usado por VirtualBox para identificar esta maquina.

Nombre: UbuntulUTELVT

Carpeta de maquina: |, C:\Users\SebastianC\VirtualBox VMs

Tipo: [Lnux
6n: | Ubuntu (64-bit)

Nota: Fuente: Autores, 2023.

3. Se da cantidad de memoria RAM, para que trabaje la maquina virtual se
recomienda dar todo el espacio en color verde para que funcione a cabalidad.

Figura 105
Elegir tamafio

¥ Crear maquina virtuz

Tamario de memoria

Seleccione la cantidad de memoria (RAM) en megabytes a ser reservada para la maquina
virtual.

El tamafio de memoria recomendado es 1024 MB.

O

Nota: Fuente: Autores, 2023.
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4. Damos en crear.

Figura 106
Creacion de maguina virtual

2\
f: Crear maquina virtua

Disco duro

Si desea puede agregar un disco duro virtual a la nueva maquina. Puede crear un nuevo
archivo de disco duro o seleccionar uno de la lista o de otra ubicacion usando el icono de la
carpeta.

. Si necesita una configuracion de almacenamiento més compleja puede omitir este paso y
hacer los cambios a las preferencias de la maquina virtual una vez creada.

El tamafio recomendado del disco duro es 10,00 GB.

©) No agregar un disco duro virtual
@ Crear un disco duro virtual ahora

() Usar un archivo de disco duro virtual existente

Vado

Nota: Fuente: Autores, 2023.

5. Next

Figura 107
Paso 5

Tipo de archivo de disco duro

Selecione el tipo de archivo que quiere usar para el nuevo disco duro virtual. Si no necesita
usarlo con otro software de virtualizacion puede dejar esta configuracién sin cambiar.

@ VDI (VirtualBox Disk Image)

@) VHD (Virtual Hard Disk)

) VMDK (Virtual Machine Disk)

Nota: Fuente: Autores, 2023.
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6. Next

Figura 108
Paso 6

Almacenamiento en unidad de disco duro fisica

Seleccione si el nuevo archivo de unidad de disco duro virtual deberia crecer segin se use
(reserva dindmica) o si deberia ser creado con su tamafio maximo (tamario fijo).

Un archivo de disco duro reservado dinamicamente solo usara espacio en su disco fisico a
medida que se llena (hasta un maximo tamaiio fijo), sin embargo no se reducird de nuevo
automaticamente cuando el espacio en él se libere.

Un archivo de disco duro de tamaiio fijo puede tomar mas tiempo para su creacion en algunos

sistemas, pero normalmente es mas rapido al usarlo
@ Reservado dindmicamente

() Tamario fijo

Nota: Fuente: Autores, 2023.
7. Le damos la cantidad de espacio del disco que le daremos a la maquina virtual.

Figura 109
Ubicacioén de maquina virtual

Ubicacién del archivo y tamafio

Escriba el nombre del archivo de unidad de disco duro virtual en el campo debajo o haga dic en
el icono de carpeta para seleccionar una carpeta diferente donde crear el archivo.

C:\Users\SebastianC\VirtualBox YMs\Ubuntu-UTELVT\Ubuntu-UTELVT.vdi| a

Seleccione el tamario de disco duro virtual en megabytes, Este tamario es el limite para el
archivo de datos que una maquina virtual podra almacenar en el disco duro.

L 10,00 GB

Nota: Fuente: Autores, 2023.
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8. Asi estara creada nuestra maquina virtual, le damos clic derecho y encender.

Figura 110
Maquina virtual

Nota: Fuente: Autores, 2023

9. Seleccionamos la ruta donde se encuentra la imagen ISO del sistema
operativo y damos a iniciar y procedemos a la instalacion de Ubuntu.

Figura 111
Ventana de Ubuntu

173 Uruntu-UTELVT [Comendo] - Oracie VM WirtuaBok b

Archve  Miguina Ver Estrads  Ospositvos  Ayude

T bn cpodn autocapturs de tecksdo habltads. D3t causars gue la miguna Wiuy Capture stomatcanants o tecedo cads vez aue b vantans =) )

ubuntu®

Nota: Fuente: Autores, 2023.
4.4.2.1. Microsoft Hyper-V

Microsoft ofrece una solucién para crear maquinas virtuales llamada herramienta
de virtualizacién, que fue incorporada en Windows Server 2008 y después
incluida en las ediciones Pro y Enterprise de Windows 8 y Windows 10 con
arquitectura de 64 bits. Esta herramienta permite crear maquinas virtuales con

otros sistemas operativos, como Linux o macQOS, sin necesidad de utilizar
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herramientas de terceros. Aunque la configuracion y manejo de esta herramienta

puede resultar mas complicado que otras alternativas como VirtualBox, con
ciertos conocimientos en su uso, la virtualizacién de cualquier entorno no deberia
ser un problema.

Figura 112
Hyper-V

Virtusl Machine Connection
File Acbon Media Cipboard View Help

|2 2@0 U i

2 O

<
Windows 10 Enterprise |

Status: Runaung Evaluation co

@ O v

>

Status Running =L

@ O ) m g e ~ o0 0 B

Nota: Descargar Hyper-V desde la pagina web oficial de Microsoft dedicada a esta herramienta
Fuente: Compuevolucion, s.f.

4.4.3.Windows Sandbox

Windows Sandbox es una herramienta de virtualizacion de Microsoft que
funciona como un modo de Hyper-V, el cual permite emular una version del
sistema operativo de forma segura. Con ella, podemos probar aplicaciones
sospechosas sin temor a infectar nuestro equipo, ya que cualquier infeccion
guedara limitada a la maquina virtual y no afectara el sistema real. Al eliminar la

maquina virtual, todo quedara limpio y seguro como antes

Mas informacion www.adslzone.net/listas/mejores-programas/maquinas-

virtuales

La Evolucion del Computador: desde el ABC de su Arquitectura hasta la pag. 103
Construccion de una PC Gamer



Herramientas para el mantenimiento y reparacion del
(o711 W\ computador

4.5.

EDITORIAL GRUPO

Montajes de computadoras

Una vez que se han adquirido todas las piezas necesarias para el ensamblaje,

se procede a la construccion fisica de la computadora. El proceso de montaje

puede

variar ligeramente dependiendo de las especificaciones de cada

componente y de la configuracion deseada, pero en general sigue los siguientes

pasos:

1.

Preparacion del espacio de trabajo: Es importante contar con un lugar
limpio y despejado para evitar que las piezas se ensucien 0 se pierdan
durante el proceso de ensamblaje. Ademas, se deben tomar medidas de
precaucion para evitar descargas electrostaticas que puedan dafiar los
componentes.

Instalacion de la fuente de alimentacion: La fuente de alimentacion es el
componente encargado de suministrar energia a todos los demas
componentes de la computadora. Se debe instalar en el lugar
correspondiente y fijarla con los tornillos adecuados.

Montaje de la placa base: La placa base es el componente principal de la
computadora, ya que es la que conecta todos los demas componentes
entre si. Se debe colocar en el lugar correspondiente y fijarla con los
tornillos adecuados. Ademas, se deben conectar los cables de
alimentacion y los cables de datos de los diferentes componentes a la
placa base.

Instalacion del procesador: El procesador es el componente encargado
de procesar la informacién de la computadora. Se debe instalar en el
zécalo correspondiente de la placa base vy fijarlo con el mecanismo de
sujecion adecuado.

Instalacion de la memoria RAM: La memoria RAM es el componente
encargado de almacenar temporalmente los datos que el procesador
necesita para trabajar. Se debe instalar en los slots correspondientes de
la placa base vy fijarla con los mecanismos de sujecién adecuados.
Instalacion de la tarjeta grafica: La tarjeta grafica es el componente
encargado de procesar la informacion grafica de la computadora. Se debe
instalar en el slot correspondiente de la placa base y fijarla con los tornillos

adecuados.
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Instalacion del disco duro: El disco duro es el componente encargado de
almacenar los datos de la computadora a largo plazo. Se debe instalar en
el lugar correspondiente de la carcasa y fijarlo con los tornillos adecuados.
Ademas, se deben conectar los cables de alimentacién y los cables de
datos de los diferentes componentes al disco duro.

Conexion de los demas componentes: Una vez instalados los
componentes principales, se deben conectar los demas componentes
como la unidad Optica, la tarjeta de sonido, la tarjeta de red, entre otros.
Encendido y configuracion: Una vez ensamblada la computadora, se
procede a encenderla y configurar el BIOS para asegurarse de que los
componentes estén funcionando correctamente. Luego, se instala el
sistema operativo y los controladores necesarios para los diferentes

componentes.

En resumen, el proceso de montaje de una computadora puede ser un desafio

para aquellos que no tienen experiencia previa, pero siguiendo las metodologias

adecuadas y teniendo cuidado en cada paso, es posible ensamblar una

computadora funcional de forma exitosa.

4.5.1.Mantenimiento de computadora de escritorio.

https://www.youtube.com/watch?v=0DQpF3ymh6k

4.5.2.Mantenimiento de laptop.

https://www.youtube.com/watch?v=NAPFOASo_qY

4.5.3.Conexiones de un computador

Figura 113
Conexion SATA

Nota: Fuente: ProfesionalReview, 2020.
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Figura 114
Botones Power, Reset y luces

Nota: Fuente: DominaTuPC, 2017.
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El arte de construir tu propia PC Gamer: Una guia paso

a paso

5.1. Introduccion

Se requiere contar con cierta informacion para equipar un pc gamer, para que
sea una maquina apta y veloz, para el uso que se le dara e incluso saber de
comandos, conocer aquellos juegos que marcan tendencias y poseer algunos

conocimientos de tecnologia.

Los nuevos equipos que hoy se puede encontrar en el mercado, ofrecen
posibilidades y opciones muy potentes, con componentes compactos que abren
la posibilidad de poder jugar y disfrutar de los juegos que mas le gusten, donde

quiera.

AUn existe el debate acerca de cudl es la mejor decision: elegir una consola de
juegos o armar tu propia PC. Si bien las primeras son muy populares, las
segundas ofrecen algunas ventajas y una de ellas es su versatilidad, dado que
posee funciones generales y especificas, donde ademas se puede encontrar

juegos que solo son posible jugarlos en una PC.

Si se desea adquirir computadores gamer completos o si se es un poco
especializado y se quiere armar por uno por su cuenta, se debe buscar cada uno
de los elementos fundamentales que son necesarios para armar computadoras
gamer y tratar de conseguirlos y para ellos, se debe conocerlos. Veamos

brevemente cuales son.

5.2. ¢Qué es un PC Gamer?

Un PC Gamer es un ordenador disefiado especificamente para jugar
videojuegos. A diferencia de las computadoras normales, un PC Gamer esta
optimizado para obtener el mejor rendimiento en los juegos, con componentes

de alta calidad y capacidad de personalizacion.
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5.3. ¢Qué se necesita para armar un PC Gamer?

Se debe tener presente que no estamos hablando de cualquier PC, sino en una
orientada al juego. Es por eso, que debe contener algunas piezas de hardware,
gue no se debe pasar por alto y que se debe mirar en un pc gamer, dado que le
ofreceran tener una computadora de alto rendimiento, para que se pueda

reproducir tus mejores videojuegos en una alta calidad.
e Monitores de alta Capacidad.

Fotoégrafos, disefiadores graficos, creadores de videos y otros especialistas
multimedia estan incluidos en este campo. Para obtener mas espacio en la
pantalla e imagenes finamente detalladas, se requiere una pantalla més grande

con una resolucién de al menos Full HD, 2K o 4K (UHD, ultra alta definicién).

5.4. ¢Qué caracteristicas debe tener un buen monitor para PC

gamer?

El monitor es una parte crucial de la configuracion de un PC gamer, ya que es la
ventana a los juegos y la forma en que se ven y se disfrutan. Al elegir un monitor

para PC gamer, es importante considerar las siguientes caracteristicas:

e Tamafo: un monitor grande es ideal para juegos inmersivos, pero es
importante tener en cuenta el espacio disponible y la distancia de
visualizacion.

e Resolucion: una mayor resolucion significa imagenes mas nitidas y
detalladas, pero también requiere una mayor potencia de graficos.

e Frecuencia de actualizacion: una frecuencia de actualizacion mas alta
significa imagenes mas suaves y una experiencia de juego mas fluida.

e Tiempo de respuesta: un tiempo de respuesta mas bajo significa menos
desenfoque de movimiento y un rendimiento mas fluido en juegos rapidos
y de accion.

e Tecnologia de sincronizacion: la tecnologia de sincronizacion de GPU,
como AMD FreeSync o NVIDIA G-SYNC, puede ayudar a reducir el

desgarro de pantalla y mejorar la experiencia general del juego.
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e Panel: hay varios tipos de paneles de monitor, como IPS, TN y VA, cada

uno con sus propias ventajas y desventajas.

Al elegir un monitor para PC gamer, es importante equilibrar estas caracteristicas

y considerar cuales son mas importantes para el tipo de juegos que se jugaran.

e El gabinete es importante para la refrigeracion.

El gabinete es el componente que alberga todos los componentes de tu PC. Es
importante elegir un modelo que tenga una buena ventilacibn y que sea

compatible con el resto de los componentes que has elegido.

e Laplaca base es el componente central.

La placa base es el componente central de tu PC Gamer, ya que se encarga de
conectar todos los componentes del hardware entre si. Es importante elegir un

modelo que sea compatible con el resto de los componentes que has elegido.

e El procesador es el cerebro de tu PC.

El procesador es el componente mas importante de tu PC Gamer, ya que es el
encargado de realizar todas las operaciones de calculo necesarias para ejecutar
tus juegos favoritos. Los procesadores de la marca Intel y AMD son los mas
populares para gaming, y los modelos mas potentes son los que ofrecen mejores

resultados.

e Sistema de refrigeracion.

Los computadores gamer, suelen requerir un mayor rendimiento y por ende
desprenden mas calor. Para ello, debes elegir el sistema de refrigeracion entre
estos pueden ser de ventiladores de caja o los mas modernos de refrigeracion

liquida.
e La tarjeta grafica es crucial.

La tarjeta grafica es el componente que se encarga de renderizar las imagenes
y videos que se muestran en tu monitor. Por lo tanto, una tarjeta grafica potente
es esencial para poder jugar a los juegos mas exigentes. Algunas de las marcas
mas populares en este segmento son Nvidia y AMD.

e El disco duro es vital para el almacenamiento de juegos.
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Los juegos modernos ocupan mucho espacio de almacenamiento, por lo que es

importante contar con un disco duro con suficiente capacidad para almacenar
tus juegos y otros archivos importantes. También puedes optar por un disco SSD,

gue tiene tiempos de acceso mas rapidos que los discos duros convencionales.
e La memoria RAM es fundamental para el rendimiento.

La memoria RAM es un componente fundamental para el rendimiento de tu PC,
especialmente cuando se trata de juegos. Es importante que elijas un modelo
con suficiente capacidad para que tu PC pueda ejecutar tus juegos favoritos sin

problemas. Las marcas mas populares son Corsair, Kingston y G.Skill.

e Fuente de alimentacion.

La fuente de alimentacion es un componente crucial para el correcto
funcionamiento de tu PC Gamer. Es importante elegir una fuente de alimentaciéon
de alta calidad que tenga suficiente capacidad para alimentar todos los

componentes de tu PC.
e Periféricos.

Es importante elegir los periféricos adecuados para tu PC Gamer, como el
monitor, teclado, raton, auriculares y micréfonos. Asegurate de elegir modelos

gue sean compatibles con tu PC y que se adapten a tus necesidades.

Siguiendo estas consideraciones, podras armar un PC Gamer que se adapte a
tus necesidades y te permita disfrutar de tus juegos favoritos con la mejor calidad

posible. jA jugar!

5.5. ¢Como elegir los componentes para un PC gamer?

Elegir los componentes correctos para tu PC gamer puede ser una tarea
complicada, pero con un poco de investigacion y conocimiento, puedes hacer
una seleccion acertada. Para empezar, debes considerar el tipo de juegos que

quieres jugar y las especificaciones técnicas que requieren.
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De esta manera, podras elegir un procesador, una tarjeta grafica y una memoria

RAM adecuados. Ademas, es importante tener en cuenta el presupuesto que

tienes disponible, ya que algunos componentes pueden ser bastante costosos.

Una vez que hayas definido tus necesidades y presupuesto, es hora de hacer
una investigacion en profundidad sobre los componentes que necesitas. Puedes
buscar en linea las opiniones y resefias de otros usuarios y expertos en la
materia. De esta manera, podras hacerte una idea de la calidad y el rendimiento
de cada componente. También es recomendable comparar precios entre

diferentes tiendas en linea para encontrar las mejores ofertas.
A continuacién, pasaremos a mostrarte algunos pasos a tomar en cuanta:
e Paso 1: Define tu presupuesto

Antes de empezar a comprar componentes, es importante que definas cuanto
dinero estés dispuesto a gastar en tu PC Gamer. De esta manera, podras ajustar
tu presupuesto a los componentes que necesitas y evitaras gastar mas dinero
del que tienes disponible.

e Paso 2: Selecciona un buen Monitor.

La resolucién mas popular en uso hoy en dia es Full HD, y hay muchos tipos
diferentes de monitores disponibles en disefios planos y curvos. Ademas, con
todos los diferentes tipos de paneles, incluidos IPS para brindar calidad de

iImagen a los profesionales del disefio y TN para monitores de juegos.

Debido a la impresionante potencia de las modernas tarjetas graficas de gama
media, podemos jugar a practicamente cualquier cosa con la maxima calidad
gréfica y fluidez a esta resolucion. Estos te interesaran mucho si tu presupuesto
es medio o bajo. Sin mencionar ningun detalle, ahora enumeraremos una

variedad de monitores que estan orientados a todas las tareas.
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Figura 115
Equipos populares
Modelo
Dell S2421NX

ViewSonic VA2715-H

ASUS VZ279HE-W

Philips 273V7QDAB/00

Samsung C24F390

MSI Pro MP271P

HP 27fwa

Lenovo L27i-30

BenQ GW2785TC

Viewsonic VX2776-SMH

Panel

IPS de 24 pulgadas
1920x1080p
8 bits 72% NTSC

IPS de 27 pulgadas
1920x10280p
8 bits 104% sRGB

IPS de 27 pulgadas
1920x1080p
8bits

IPS de 27 pulgadas
1920x1020p
8 bits

Curvo 1800R

VA de 24 pulgadas
1920x1080p

8 bits 729 NTSC

IPS de 27 pulgadas
1920x1080p
6 bits + FRC 102% sRGB

IPS de 27 pulgadas
1920x1080p
8 bits

IPS de 27 pulgadas
1920x1080p
8 bits 72% NTSC

IPS de 27 pulgadas
1920x1080p
8 bits 72% NTSC

IPS de 27 pulgadas
1920x1080p
6 bits + FRC 100% SRGB

Nota: Fuente: Autores, 2023.

e Paso 2: Elige la placa madre

Pantalla

Brillo: 250 nits
Contraste: 1.000:1
Respuesta: 4 ms
Frecuencia: 75 Hz

Brillo: 250 nits

Contraste: 4.000:1
Respuesta: 4 ms
Frecuendia: 75 HzFreeSync

Brillo: 250 nits
Contraste: 1.000:1
Respuesta: S ms
Frecuencia: 60 Hz

Brillo: 250 nits
Contraste: 1.000:1
Respuesta: d ms
Frecuenaa: 75 Hz

Brillo: 200 nits

Contraste: 3.000:1
Respuesta: 4 ms
Frecuenda: 60 HzFreeSync

Brillo: 250 nits
Contraste: 1.000:1
Respuesta: Sms
Frecuencia: 75 Hz

Brillo: 300 nits
Contraste: 1.000:1
Respuesta: Sms

Frecuenda: 60 HzFreeSync

Brillo: 250 nits
Contraste: 1.000:1
Respuesta: 4 ms
Frecuencia: 75 Hz

FreeSync

Brillo: 250 nits
Contraste: 1.000:1
Respuesta: Sms
Frecuencia: 75 Hz

Brillo: 250 nits
Contraste: 1.000:1
Respuesta: 4 ms

Frecuencia: 75 Hz

Puertos

2x HDMI
Jack audio

1x HDMI
XVGAJack audio

1x HDMI
X VGA
Jack auriculares

Ix HDMI

1x VGA1x DVUack auriculares

1x HDMI
x VGA

1x HDMI
X VGA
Jacks micro y audio

2x HDMI
1x VGA
Jacks micro y audio

2x HDMI
X VGA
Jack audio

1x HOMI

1x DisplayPort

1x USB-C 60W PD
Jack audio

2x HOMI
1XVGA
Jacks audio

La placa madre es uno de los componentes mas importantes de tu PC gamer,

ya que determina qué procesador y memoria RAM podras utilizar. Es importante
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elegir una placa madre que sea compatible con los componentes que planeas

utilizar, por lo que deberas investigar qué tipo de procesador y memoria RAM
son compatibles con cada placa madre y que tenga suficientes puertos USB, asi
como también ranuras para tarjetas de expansion. La ASUS ROG Strix B550-F
Gaming es una excelente opcién para los jugadores que buscan una placa madre
de alta calidad.

Figura 116
Tipo de socket

Socket LGA 1700

Caracteristica H&10 B&eD BT760 H&T0 2690 Z790

Memoria 64GE 128GB 128 GB 128 GB 128 GEB 128 GB
cou - CPU + CPU + CPU + CPU + CPU +

Overclocking GPU GPU + GPU + GPU + GPU + GPU +

hemaona Memona Memaria Memoria Memoria

SATA3 4 4 4 8 8 8

Use 2.0 10 12 12 14 14 14

USE 3.0 4 & & 8 10 10

UsB 3.1 2 4 - - 10 10

Use 3.2 2 2 2 4 5

RAID 01,510 01,510 0,1.5 10 0,1,510 0,1.5 10

Canales PCle
3.0 adicionales

[+
[+

12 16 8

Canales PCle
4.0 adicionales

Nota: Fuente: Autores, 2023.
e Paso 3: Selecciona el procesador

El procesador es el cerebro de tu PC gamer y es responsable de procesar toda
la informacién que entra y sale de tu computadora. Es importante elegir un
procesador potente que te permita ejecutar tus juegos y aplicaciones de manera
fluida y sin problemas de rendimiento. A continuacion, pasaremos a mostrarte
aquellos que son compatibles tanto con las tarjetas graficas como las placas

bases mencionadas anteriormente:
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Figura 117
Tipos de procesadores

Procesador Recomendado Opcional

AMD Ryzen 3 A520, 8450 B550
AMD Ryzen 5 B450, X470 B550, X570
AMD Ryzen 7 B550, X570 B450, X470
AMD  Ryzen9 X570 8550
AMD  Ryzen 7000: Ryzen 5 o Ryzen 7 B650/B650E -

AMD  Ryzen 7000: Ryzen 9 X670/X6708 B650/B650E
Intel Corei9 (11.7 gen.) 2590 B560

Intel Corei7 (11.2 gen.) B560 2590, Z4%0
Intel Core iS5 (11.2 gen.) B560 H510
Intel Corei3 (11.2 gen) H510 8560

Intel Corei9 (12.2 0 13.2 gen.) Z690/Z2790 8660

Intel Core i3, Corei5, Corei7 (12.2 0 13.2 gen.) B660 2690

Intel Pentium, Celeron (12.2 gen.) H610 B660

Nota: Fuente: Autores, 2023.
e Paso 4: Elige la tarjeta grafica

La tarjeta grafica es uno de los componentes mas importantes para un PC
gamer, ya que determina la calidad de imagen y los efectos visuales que podras
disfrutar en tus juegos. Es importante elegir una tarjeta grafica potente que te
permita disfrutar de tus juegos favoritos con los graficos mas impresionantes y
sin ningun tipo de problema de rendimiento. Las mejores tarjetas gréaficas del
mercado son las NVIDIA GeForce RTX y las AMD Radeon RX. Ambas tienen un
excelente rendimiento y son compatibles con la mayoria de los juegos. A

continuacion, pasaremos a mostrarte algunas de ellas:
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Figura 118
Tarjetas graficas y detalles

Frec.
frec.base/twrbo  Memoria s G Precio
GTX 1630 Aero ITX OC TR 1GEGODRE 126G W 16500 €
o 1815 Mz & R ;
RX 6400 Aero ITX gf 4 AGEGOORS  18GHz 53w 13331€
GTX 1650 Ventus XS OC 1485 Mitz / AGBGDDORS 8GHz W 20247 €
1740 Mz
RX 6500 XT Dual OC 2670 Miz/ 4GEGODRE  18GH: 07w 1e2TsE
2820 Mz
GTX 1660 Super Ventus XS OC ol S 8GEGODRS  14GHz 125W  25090€
- 1815 Mz : :
1852 Moz / , )
RTX 3050 Ventus 2X OC il 3GEGDORE 114Gz 130W | 28425€
1626 M=z /
RX 6600 Pulse et 2GEGODRS  14GH: 180W  21951¢€
2050 Mz / 3 . i
Arc A750 s 2GEGOORS  18GHz 2w 33057¢
RTX 3060 Ventus 2X OC :g? b 12GBGODR6 15 Gz 17ow  32080¢€
7 Mz
: 2153 Mz / T &
RX 6650 XT Qick308 s 23GEGODRE  175GH: 180W  29950€
RX 6700 Speedster SWFT 309 2132/ 10GEGODRS 16 Gz 17SW  34990€
2425 M=z
& 1210 Mz / g = ce
RTX 3060 Ti Twin Edge OC oyt 3GEGODRS  14Giz 200W  40520¢€
2428 Wiz = =
RX 6700 XT Pulse TIaE 12GBGODRE  16GH: 20W  3%91E
150 Mz /
RX 6750 XT Speedster Qick319 iyt 12GE GODRE  18GH: WOW  26050¢€
RTX 3070 Twin Edge OC Gaming :;gg:ff’ 2G3GODRS  14GH: 20W  30020¢
1575 Mz / z 2
RTX 3070 Ti Ventus 32X OC 3GBGODREX  19GH: 200W  65090€
1200 Mz
RX 6800 Pulse i 16GB GDORS 16 G¥ BOW  60T0E
2105 Mz o :
1850 Mz / ; e " e
RX 6800 XT Red Dragon st 6GEGODRS  18GHz 300W  55091¢€
) 1620 Mz / 1268 ~
1GHz 1 €
RTX 4070 Twin X2 il ki 216G 200W 61990
2 2310 M2/ 1268 .
RTX 4070 Ti T : 1GHz B5W  92090¢€
T 2625 Mz GOOREX &G 285
1775 Wiz / : =
RX 7900 XT Speedster Merc 310 S et 20GBGODRS 220Gz 0W  oTTI8¢€
RTX 4080 16GB XLR8 Gaming VERTO EPIC-X RGB 2310 Mz / 16G8 : 2
Triple Fan 2610 sz GODREX Ak AW | 2NN
. 1000 M= / . -
= 115901 €
RX 7900 XTX Gaming OC e 24GEGDDR6  20GH: [EW 599
) i 2235 Mz / 2468 - .
- TF : 1GRz * 1793.90
RTX 4090 XLR8 Gaming Verto Epic-X RGB e jeciis B 216 450w 95.90 €

Nota: Fuente: Autores, 2023.
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e Paso 5: Selecciona la memoria RAM

La memoria RAM es el componente encargado de almacenar temporalmente la
informacion que tu procesador necesita para ejecutar aplicaciones y juegos. Es
importante elegir una memoria RAM lo suficientemente grande y rapida para
evitar problemas de rendimiento, se recomienda una memoria RAM de al menos

16GB. Las marcas mas recomendadas son Corsair, G.Skill y Kingston.
Cantidad de memoria RAM recomendad:

Tabla 10
Cantidades de memoria RAM

Cant. Descripcion

Aunque es poca cantidad, es suficiente para
pequefios ordenadores Linux que sirvan como
hubs multimedia o que vayan a servir para
navegar por Internet, trabajar un poco con

1o LibreOffice, o desarrollar otros servicios para la

cb red doméstica, como un NAS o algo asi. similar.

Si realmente desea usar Windows 10, 2 GB son
més importantes y Windows 8 funciona mejor
con esta cantidad que Windows 7. Ahora mismo,
comprar usados es la mejor opcion para
encontrar modulos DDR3 y DDR4 de 1-2 GB.

La mayoria de portatiles econdmicos,
especialmente los que cuestan entre 300 y 400

euros, suelen contener esta cantidad. Si no usas

b una computadora con buenos graficos, es
46 suficiente para trabajar con Office y jugar
algunos juegos simples todos los dias. Si no eres
multitarea, es suficiente, y lo sera para la

mayoria de los usuarios.
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Cant. Descripcion Imagen

Es el minimo de memoria para una computadora

/

de escritorio nueva. La mayoria de las veces no

necesitara mas que esto, y es suficiente tener

oer*"

varios programas abiertos a la vez, como Office,

8 Gb varias pestafias del navegador, Photoshop y

u
u
'Y
o}
u
F

}

otros programas. A excepcion de los juegos

exigentes que requieren tarjetas graficas que

~

cuestan $ 300 o mas, esa también es una

cantidad respetable de memoria para una PC

gue se usa para jugar.
Esta cantidad es para usuarios que realmente

maximizan sus computadoras o que estan muy

N rronce

comprometidos con el campo del disefio grafico \(‘rpance

y requieren muchos programas que consumen DELTA

DDR5116GB
5600MHZ
NEGRO

RGB!

16

Gb mucha memoria como Photoshop, herramientas

CAD, After Effects, lllustrator y otros que son
comunes en esa industria para correr de una
vez.

Por dltimo, hay algunos juegos que necesitan
cada vez mas 12 o 16 GB de RAM para
ejecutarse, pero esto repercute en la alta calidad
gréfica y normalmente requiere tarjetas graficas
moderadamente potentes.

Los profesionales que wusan mucho sus
computadoras para renderizar, editar video
multitarea 0 usuarios avanzados que disfrutan
abriendo cientos de pestafias en sus
navegadores mientras juegan y mantienen los
programas de edicion de video en ejecucion, por

- lo general necesitan esta cantidad. No es muy

Gtil para un usuario medio.
Gbo

Ademas, es beneficioso para quienes ejecutan
otros sistemas operativos en maquinas virtuales,

lo cual es una practica popular entre los usuarios

de Mac que también ejecutan Windows al mismo

tiempo.

Nota: Fuente: Autores, 2023.
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e Paso 6: Elige el almacenamiento

El almacenamiento es el componente encargado de guardar todos tus archivos
y juegos en tu PC gamer. Es importante elegir un tipo de almacenamiento que
se ajuste a tus necesidades, ya sea un disco duro tradicional o un SSD para
mejorar el rendimiento de tu PC. Se recomienda tener al menos un SSD de 500
GB para instalar el sistema operativo y los juegos mas importantes. La Samsung
970 EVO es una excelente opcion para los jugadores que buscan un rendimiento

rapido de almacenamiento.
Pequena lista de SSD recomendadas:

Tabla 11
Lista SSD

SSD Desempefio
La serie MP600 Core XT de Corsair es de tipo

PCle 4.0 aunque en la parte baja del
rendimiento que suelen dar, pero mejor que la
MP600 Core mayoria de unidades de tipo PCle 3.0 que hay
XT en el mercado. Aporta una buena relacion
precio-rendimiento, incluso a su PVPR, con una
durabilidad suficiente incluso para uso

profesional.
La serie KC3000 de Kingston puede
considerarse la mejor de la industria para el
usuario regular porque ofrece un alto
rendimiento a un precio razonable. Para darle
un uso mas exigente, integra un disipador de
KC3000 calor de grafeno delgado para placas base
donde no se puede colocar un disipador.
También alcanza 7.000 MB/s de
lectura/escritura secuencial y 1.000.000 de

IOPS de lectura/escritura aleatoria. En equipos

de juego y de proposito general, funcionara a su
méaximo rendimiento.
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SSD Desempefio

A pesar de tener una interfaz SATA3 que solo
permite una velocidad méaxima de unos 550
MB/s y ser una serie de unidades en formato de
unidad de 6 puntos y 35 cm, la serie 870 Evo de
Samsung tiene una excelente fiabilidad. Sin
embargo, dado que las placas base suelen

tener una o dos ranuras M.2 para unidades
870 EVO de

PCle mucho mas rapidas, los dispositivos de
Samsung

almacenamiento SATA3 suelen ser adecuados

para el almacenamiento de informacién general.

También es una forma econdmica de instalar
juegos en una unidad rapida en lugar de un
disco duro anticuado porque no hay diferencia
de rendimiento entre un SATA3 y un PCle en
juegos.

Serie 990 PRO de Samsung, de tipo PCle 4.0,

que abunda en el buen rendimiento de la serie
990 PRO de

Samsung

980 PRO aumentando aun mas su velocidad,

sobre todo aleatoria, y de buena durabilidad
para cualquier uso.
La serie Legend 710 de ADATA esta integrada
por modelos econdmicos, sin DRAM de caché,
de velocidad comedida pero que funcionaran
correctamente en los equipos. Cuenta con
Legend 710 buenos niveles de velocidad de lectura/escritura
tanto secuencial como aleatoria, aunque como
suele ocurrir, servird mejor para instalar juegos
o0 almacenamiento puro que para equipos
profesionales de alto rendimiento.
La unidad MP600 Mini de 1 TB es ideal para el
Steam Deck de Valve y para portatiles, tabletas g o, 3
MP600 Mini y otros dispositivos que integran una ranura &
M.2 2230. Tiene buen rendimiento y una alta
durabilidad.

Nota: Fuente: Autores, 2023.

e Paso 7: Selecciona la fuente de poder
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La fuente de poder es el componente encargado de suministrar energia a todos

los componentes de tu PC gamer. Es importante elegir una fuente de poder de
calidad y con la potencia adecuada para garantizar que todos los componentes
de tu PC funcionen de manera Optima, e recomienda una fuente de poder con
una capacidad de al menos 600W. Las marcas mas recomendadas son Corsair,
EVGA y Seasonic.

e Paso 8: Elige la carcasa

La carcasa es la estructura que protege y alberga todos los componentes de tu
PC gamer. Es importante elegir una carcasa que tenga suficiente espacio para
tus componentes y que tenga una buena ventilacion para evitar problemas de

sobrecalentamiento.

e Paso 9: Otros componentes

Ademas de los componentes principales, existen otros componentes que puedes

considerar para mejorar el rendimiento de tu PC gamer.

Para que tu PC Gamer funcione correctamente, es fundamental que sepas elegir
correctamente los componentes de hardware. A continuacion, te presentamos

algunas consideraciones clave a tener en cuenta al armar tu PC Gamer.

5.6. ¢Qué marcas de PC gamer son las mejores?

Aungue hay muchas marcas de PC gamer disponibles en el mercado, hay
algunas que se destacan por su calidad, rendimiento y durabilidad. Algunas de

las marcas mas populares y recomendadas son:

e ASUS ROG

e Acer Predator
e Alienware

o MSI

e HP Omen

e Lenovo Legion
e Dell G Series
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Cada una de estas marcas tiene sus propias fortalezas y debilidades, asi que es

importante investigar y comparar antes de tomar una decision final. Es posible
gue algunas marcas sean mas adecuadas para ciertos tipos de juegos o para
ciertos presupuestos, por lo que es importante tener en cuenta sus necesidades

individuales al elegir una marca de PC gamer.

5.7. ¢COmo armar una PC gamer paso a paso?

Ahora que se han revisado los componentes necesarios para una PC gamer, es
hora de armarla paso a paso. A continuacién, se presenta una guia sencilla para
armar una PC gamer:

Tabla 12
Armado de PC

Pasos Descripcion

Paso 1:  Antes de empezar, es importante tener un
Preparar espacio de trabajo limpio y organizado. Se
el recomienda trabajar sobre una mesa con
espacio  suficiente  espacio para todos los
de componentes.
trabajo
La fuente de poder es un componente clave
para la PC, ya que proporciona energia
eléctrica a todos los componentes. Es

recomendable instalar primero la fuente de

Paso 2: .
poder en la PC antes de continuar con los
Instalar la .
demas componentes. Para hacerlo, se debe
fuente de . P
ubicar la fuente de poder en la parte inferior
poder

de la carcasa y fijarla con los tornillos
correspondientes.
“https://www.youtube.com/watch?v=LYi3qNi
HKvQ”
La placa base es el componente principal de
Paso 3: la PC y se encarga de conectar todos los
Instalar la componentes entre si. Para instalarla, se
placa debe ubicar la placa base en la carcasa de la

base PC vy fijarla con los tornillos correspondientes.

Es importante asegurarse de que la placa
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Instalar el
disipador

de calor

Paso 6:
Instalar la
memoria

RAM

Paso 7:
Instalar la
tarjeta

gréafica
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base esté alineada correctamente con la
carcasa.
“https://www.youtube.com/watch?v=f2kia
_8Lify”

Una vez que la placa base esté instalada, es
hora de instalar el procesador. Se debe retirar
la tapa protectora de la ranura del procesador
en la placa base y colocar el procesador en la
ranura. Es importante tener cuidado al
manipular el procesador para evitar dafios.
“https://www.youtube.com/watch?v=dFRGER
AsbPk”

El disipador de calor es un componente clave
para mantener la temperatura del procesador
bajo control. Para instalarlo, se debe aplicar
una pequefia cantidad de pasta térmica en la
superficie del procesador y luego fijar el
disipador de calor en su lugar. Es importante
asegurarse de que el disipador de calor esté
correctamente instalado y fijado
“https://youtu.be/h_L1EK4htTg”

La memoria RAM es otro componente clave
para el rendimiento de la PC gamer. Para
instalarla, se deben abrir las ranuras
correspondientes en la placa base y colocar
los modulos de memoria RAM en ellas. Es
importante asegurarse de que los médulos
estén firmemente fijados en su lugar.
“https://www.youtube.com/watch?v=pLx8gq3
E k4

La tarjeta grafica es uno de los componentes
mas importantes para una PC gamer, ya que
es la encargada de mostrar los graficos en la
pantalla. Para instalarla, se debe ubicar la
ranura correspondiente en la placa base y fijar
la tarjeta grafica en su lugar. Es importante
asegurarse de que la tarjeta grafica esté

correctamente instalada y fijada.
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“https://www.youtube.com/watch?v=nrJayygJ

010’

Una vez que todos los componentes estén

instalados, es hora de conectar los cables

correspondientes. Se deben conectar los

Paso 8: . L
cables de alimentacion de la fuente de poder
Conectar . p
a los componentes correspondientes, asi
los L . e
como también los cables de la tarjeta gréafica
cables
a la fuente de poder.
“https://www.youtube.com/watch?v=lwrIDn7I
krY”
Finalmente, es hora de encender la PC gamer
y asegurarse de que todo esté funcionando
Paso 9: )
correctamente. Se deben revisar los
Encender i
2 PC componentes y asegurarse de que estén
a

siendo detectados correctamente por el

sistema.

Nota: Fuente: Autores, 2023.

5.8. Coémo Optimizar tu PC Gamer para un Mejor Desempefio

Mantener tu PC gamer en buen estado es crucial para garantizar un rendimiento
optimo y una larga vida util. Aqui te dejamos algunos consejos para mantener tu

PC gamer en buen estado:

Limpia regularmente los ventiladores y los disipadores de calor para evitar el

sobrecalentamiento.

e Actualiza tus controladores de dispositivos

e Usa software de seguridad para proteger tu PC de virus y malware.

¢ No descargues software o archivos de fuentes no confiables.

e Actualiza regularmente tus controladores y software para mantener todo
en funcionamiento 6ptimo.

e No sobrecargues tu PC con programas y archivos innecesarios.

e Siguiendo estos consejos, podras mantener tu PC gamer en buen estado

y garantizar un rendimiento optimo.
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5.9. PC gamer mas sofisticados y vendidos en el planeta.

Incluimos las caracteristicas relevantes de equipos, el afio de lanzamiento y el

costo aproximado:

Tabla 13
Tabla de fabricantes de PC Gamers

Afo de Costo

Fabricante Caracteristicas Relevantes Lanzamiento Aproximado

Tecnologia de refrigeracion liquida, procesadores

) . . . o Desde $800
Alienware Intel Core de Ultima generacion, tarjetas gréaficas 1996 USD
Nvidia de alta gama
Disefio de alta gama, sistemas de refrigeracién Desd
esde
ASUS ROG avanzados, tarjetas graficas Nvidia o AMD de alta 2006
$1,000 USD
gama
Cajas de torre de alta calidad, iluminacion RGB Desd
esde
Corsair personalizable, procesadores Intel Core 9 y tarjetas 1994
L g - $1,500 USD
graficas Nvidia RTX 3090
Disefio atractivo, procesadores Intel Core de Ultima
- . e . Desde $800
HP OMEN generacion, tarjetas graficas Nvidia o AMD de alta 2016 USD
gama
Disefio de alta gama, sistemas de refrigeracién Desd
esde
MSI avanzados, tarjetas graficas Nvidia o AMD de alta 1986
$1,000 USD
gama
Disefio delgado y ligero, pantalla tactil y 4K opcional,
Razer _ ) _ ] Desde
procesadores Intel Core i7 e 9, tarjetas gréficas 2011
Blade o $1,500 USD
Nvidia RTX 3080
Disefio personalizable, refrigeracion liquida de alta Desd
esde
Origin PC  calidad, procesadores Intel Core i9 y tarjetas graficas 2009
$2,000 USD

Nvidia o AMD de alta gama

Nota: Fuente: Autores, 2023.

Tener en cuenta que estos precios son aproximados y pueden variar
dependiendo de la regidn y las especificaciones exactas del equipo. También es
importante destacar que existen muchos otros fabricantes de PC gamer en el
mercado que podrian satisfacer sus necesidades especificas, por lo que le

recomendamos investigar mas a fondo antes de tomar una decisién de compra.
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Resumen

El libro es una obra completa que aborda, distintos aspectos
importantes de la informatica, desde la arquitectura y organizacion de
la computadora hasta la construccion de una PC gamer. En el primer
capitulo se explica de manera detallada la arquitectura y organizacion
de los ordenadores, mientras que en el segundo se analizan las
diferentes generaciones de ordenadores y su evolucion a lo largo del
tiempo, llegando hasta la inteligencia artificial. El tercer capitulo esta
dedicado a la memoria de la computadora y su funcionamiento,
mientras que en el cuarto se explican las herramientas necesarias
para el mantenimiento y la reparacion de la PC, desde la clonacion
de discos duros hasta la construccion de dispositivos multi boot. Por
ultimo, el quinto capitulo se enfoca en las PC gamer's y ofrece una
guia completa para los entusiastas de los juegos, brindando un
procedimiento paso a paso para construir su propio PC gamer. Este
libro es valioso tanto para estudiantes de sistemas como para
profesionales de la computacion, ya que cubre temas fundamentales
como la arquitectura y organizacion de computadoras, historia y
evolucion, el disefio de computadoras, la memoria, las herramientas
de mantenimiento y reparacion de computadoras, y como armar una
computadora de mayor rendimiento para usuarios jugadores. En
resumen, esta obra ofrece informacion util y completa sobre la
evolucién de la computadora, desde sus inicios hasta la actualidad, y
brinda  herramientas 'y consejos  practicos para Ssu
uso y mantenimiento
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