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¢Que es un Cuello de Botella?

Existe Cuello de Botella cuando un componente de la nuestra PC esta limitando el rendimiento a
otro, puede producirse con muchos componentes, por ejemplo: la falta de MEMORIA RAM que
limita el rendimiento del PROCESADOR, o un PROCESADOR poco potente que limita el
rendimiento de la PLACA DE VIDEO, o una FUENTE de alimentacién que no sea capaz de
alimentar bien todos los componentes de la PC.

En este trabajo practico vamos a tomar dos ejemplos el Cuello de Botella que se pueden producir:
Cuello de botella entre CPU y GPU

» Primero aclaremos como llamaremos a los componentes: El PROCESADOR también llamado
Unidad Central de Procesamiento o CPU (Central Processor Unit en sus siglas en Ingles).
PLACA DE VIDEO también llamada Unidad de Procesamiento Grafico o GPU (Graphics
Processor Unit en sus siglas en Ingles):

Cuando el CPU limita el rendimiento a la GPU, es uno de los problemas que mas comunmente
pasan o el que mas llega a preocupara a las personas que utilizan la PC para jugar videojuegos.
Cuando estamos jugando un videojuego, la Placa de Video o GPU es la que se encarga de
renderizar cada imagen que vemos en la pantalla, o también llamado Cuadros por Segundos o FPS
(En sus siglas en ingles Prames Per Seconds). Esto quiere decir que los FPS a los cuales vallan
nuestros juegos van a estar dependiendo de la potencia de la GPU.

La GPU puede llegar a verse afectada negativamente por el rendimiento del CPU.

En lo videojuegos el Procesador o CPU es el encargado de tareas como las fisicas, la inteligencia
artificial de los enemigos, la deteccion de colisiones, cuales son las teclas que estamos presionando
en los dispositivos de entrada como el teclado, mouse, etc, y se encarga de hacer las llamadas de
dibujado a la GPU, eso quiere decir que el CPU le da la orden a la GPU de que tiene que dibujar o
renderizar una imagen.

Para explicar bien el Cuello de Botella entre el CPU y el GPU podriamos decir que, si tenemos una
Placa de Video muy potente que cuando esta esté trabajando al %100, es capaz de darme 144 FPS
en un juego en concreto, pero tenemos un Procesador muy malo que solo es capaz de lograr realizar
60 llamadas de dibujado a la Placa de Video, entonces el juego nos estaria corriendo a 60 FPS sin
importar que nuestra GPU sea capaz de darme 144 FPS. Esto quiere decir que no estamos utilizando
la GPU al %100 y estariamos desaprovechando el rendimiento real de esa GPU.

Cuanto mas imagenes por segundo, mas fluido se vera lo que veremos en la pantalla.
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En la imagen de arriba se grafica en dos lineas azules el trabajo del CPU y de la GPU, como la CPU
es la encargada de hacer las llamadas de dibujado suficientes para que la GPU trabaje al %100,
entonces podriamos decir que la CPU es la encargada de hacer que esa “linea azul este completa”.
Cuando esta “linea azul no esta completa” se estaria produciendo un cuello de botella.

Ejemplo de cuello de botella en un juego:
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Aqui podemos apreciar como la GPU esta trabajando al %50 de su capacidad real, eso quiere decir
que el Procesador no es capaz de realizar las suficientes llamadas de dibujado para que la GPU
trabaje el %100. En este ejemplo el CPU solo es capaz de realizar 79 llamadas de dibujado
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¢Como podemos solucionar este tipo de cuello de botella?
Existen varias maneras de lograr reducir el cuello de botella:

1) Primero se puede intentar hacer que el CPU trabaje lo menos posible, cerrando aplicaciones que
estan en 2do plano y que estan usando mucho CPU (Antivirus, programas de grabacion, etc).

i@ Administrador de tareas

Archive Opciones  Vista
Procesos  Rendimiento Historial de aplicaciones Inicio  Usuarios Detalles Servicios
93% 56% 2% 0%
Mombre CPU Memoria Disco Red
E veGasPro 79,0% | 6496 MB 1,6 MB/s 0 Mbps ~
E Battlefield™ 1 10,8% f{ 4.394,9 MB 0,1 MB/s 0,1 Mbps
[5] System 1,5% 0.1 ME 0.1 MB/= 0 Mbps
[®5] Aislamiento de grafices de disp... 0,7% 9.2 ME 0 ME/= 0 Mbps
= Administrador de tareas 0,3% 14,3 MB 0 ME/= 0 Mbps
5] CtWebEngineProcess (32 bits) 0,3% 130,9 ME 0 MB/= 0 Mbps
[5] Administrader de ventanas del ... 0,3% 499 MB 0MB/s 0 Mbps
£ Origin (32 bits) 0,1% 110,2 MB 0 MB/s 0 Mbps
m-1 Interrupciones del sistema 0,1% 0 MB 0 MB/s 0 Mbps
[#5] Local Security Authority Proces... 0,1% 5,0 MB 0 MB/s 0 Mbps
Host de servicio: Servicio local (... 0,1% 1.9 MBE 0 MB/= 0 Mbps
Host del servicio: Superfetch 0% 1447 MB 0,1 MB/Ss 0 Mbps
,f 360 Total Security (32 bits) 0% 3,5 MB 0 MB/s 0 Mbps
Explorador de Windows 0% 22,4 MB 0 MB/s 0 Mbps
=] Proceso en tiempoo de eiecucic.. WS 0.8 MB 0 MEB/= 0 Mbos hd
Menos detalles Finalizar tarea

[l PFrocrAMA usanDo MucHA cPu [l JuEGO
] PORCENTAJE DE USO DE LA CPU

2) También se puede hacer el CPU trabaja mas rapido ;Como logramos esto? Pues es muy sencillo,
podemos hacer Overclock, de esta manera lograremos conseguir una mejora del rendimiento en un
%?5, %10 0 %15 en el mejor de los casos.

3) Cuando no podemos hacer que el CPU realice mas llamadas de dibujado a la GPU, lo que
podemos hacer es AUMENTAR LAS CONFIGURACIONES GRAFICAS que no afecten al
procesador, como por ejemplo la resolucién (Es el tamafio de la imagen que vemos en la pantalla),
el antialiasing (Es un proceso que hace nuestra placa de video para poder suavizar y eliminar los
bordes de sierra que aparecen en los contornos de las figuras que vemos en la pantalla), o la
oclusion ambiental (Efectos de sombras que hacen que el juego se vea mas inmersivo), esto hara
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que la GPU trabaje mas, de esta manera la potencia de la GPU que estaba siendo desperdiciada
ahora se utilizara para que el juego se vea mejor y mas bonito.

Cabe aclarar que las configuracion que afectan al CPU son aquellas que aumentan el numero de
objetos en pantalla, ya que cada mas objetos tengamos, mas calculos tendra que realizar nuestro
procesador, y cada mas calculos el procesador se esforzard mas y no podra realizar mas llamadas de
dibujado. Las configuraciones que mas afectan al numero de objetos en pantalla son: Distancia de
Dibujado, Cantidad de Vegetacion, Cantidad de Personajes NO JUGADORES también
llamados NPC (Son personajes controlados por el CPU y NO por una persona REAL).
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Aqui podemos observar que la GPU esta trabajando casi al %100 esto gracias a que aumentamos la
resolucion el antialiasing y la oclusién ambiental que son configuraciones que no afectan al
numero de objetos en pantalla.

4) Como ultimo, si no logramos hacer que el cuello de botella se reduzca, no queda otra opcion mas
que cambiar de CPU por otro mas potente.

4 Nucleos | 8 Nucleos

3.1 Ghz 4.5 Ghz
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Cabe aclarar que si necesitamos cambiar el CPU hay que tener en cuenta si nuestra Motherboard es
capaz de soportar el nuevo CPU, hay que tener en cuenta también si la o las memorias RAM son
compatibles con la nueva Motherboard, en el caso que no también tendriamos que cambiar las
memorias RAM. Es por esto que muchas veces el cambio de CPU lleva un gasto muy elevado.

Cuello de botella con fuente de alimentacion

» El cuello de botella que se produce por una Fuente de Alimentacién que no cuenta con la
potencia para alimentar bien todos los componentes de la PC, es uno de los problemas mas serios,
por no decir que se trata del mas serio de todos, ya que aqui pueden resultar dafiados los
componentes internos de nuestra PC.

Cada componente tiene un consumo que es detallado por el fabricante de cada uno de ellos, el
consumo total es el que hay que tener en cuenta para saber de cuanta potencia tiene que ser la
Fuente de Alimentacion que hay que comprar.

Para mostrar un ejemplo de cuello de botella vamos a utilizar una pagina web para calcular el
consumo de X componentes ( http://c1.neweggimages.com/BizIntell/tool/psucalc/index.html )

A modo de Ejemplo podemos decir que tenemos estos componentes:

CPU: AMD FX-8 & Core Series ¥

Motherboard: Desktop ME v
Video Card: GeForce GTX 960 v X |1 v
Memory: B8GE DDR3 r X | 2 r
HDD: 7200RPM 3.5" HDD v 1 r

Our recommended PSU Wattage: 498 W

Esta PC tendria un consumo de 498w, es decir que tendriamos que comprar una Fuente de
Alimentacién de 500w (REALES)
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A futuro quisimos cambiar de Placa de Video a una mas potente:

CPU: AMD FX-8 8 Core Series ¥
Motherboard: Deskiop MB v
Video Card: GeForce GTX 1060 ¥ ox (1 T
Memory: |SGE DDR3 r x | 2 d
HDD: | 720D0RFM 3.5" HDD ¥ X1 ¥
55D not installed A X1 ¥

Our recommended PSU Wattage: 51 3 W

Ahora el consumo es de 518w, es decir que la fuente de 500w que habiamos comprado no nos
estaria alimentando bien todos los componentes. Esto puede hacer que la computadora se apague o
que no encienda, o en el peor de los casos puede llegar a quemar algin componente.

Solo hay una tnica solucion para este problema, y es cambiar de Fuente de Alimentacion por una
mas potente capaz de alimentar bien toda la PC.

¢Que tener en cuenta a la hora de colocar una GPU nueva con respecto a la Fuente de
Alimentacion?

La pregunta es muy sencilla, con respecto a la Fuente de Alimentacién solo hay que saber cual es el
consumo (TDP) de la nueva GPU, para saber si nuestro sistema lo soportara o no, normalmente los
fabricantes de Placas de Video recomiendan una potencia minima de Fuente dependiendo del
modelo de Gréfica.
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= El puerto PCI-Express x16 que es donde conectaremos la Placa de Video a la Motherboard, solo
es capaz de suministrarle a 75W.

= El la Fuente podemos encontrar conectores PCI-Express de 6 Pines que son capaces de
suministrar 75W adicionales, otro de 8 Pines capaz de suministrar 150W y también una versién de
6+2 Pines que cumplen la misma funcién que los otros dos, solo que este es adaptable.

Existen Placas de Video que tienen un consumo de 75W y no necesitan ningun cable de
alimentacion extra, asi como también existe otras que pueden llegar a necesitar hasta 2 o mas cables
extras, todo dependiendo del modelo y el fabricante.
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