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TOPOS SABEMOS LO
QUE ES UNA NO HAN UTILZADO AL MENOS EN UNA OCASION LNA
COMPUTADORA, COMPUTAPORA. MUCHAS LO HACEN A DIARIO PARA
AVERDAD T MUCHAS COSAS DIFERENTES: JUGAR, ESCRIBIR,
CALCULAR, DIBUJAR..

HOY EN DA SON MUY POCAS LAS PERSONAS QUE

AL QIR ESA
PALABRA, NOS
VIENE ESTO A

LA CABEZA.

LAS COMPUTADORAS ACTUALES HAN POR DESCONOCIMIENTO, PENSAMOS QUE LA

SO DIGEEAI?.Q.s PARA SER MUY COMPUTADORA ES ALGO MISTERIOSO, UNA ESPECIE

FACILES UE USAR, PERO A VECES.. DPE CAJA MAGICA DONDE SUCEPEN COSAS MAS
ALLA UE NUESTRO ENTENDCIMIENTO.

IARRGH! iEL

ARCHVO NO SE

ABRE! iMI COMPL
TIENE VIRUS!

Ay, DIOS.. ME
PARECE GUE EL
VIRUS LO TIENES

TU...

VOY A APENTRARM|
EN LOS RECOVELOS
INTANGIBLES TE UN

MUNDO ENIGMATICO v
A \ ( AMENAZANTE.
4 ;
- | ZADONDE VAST
—
- .
. ]

A PRENVER
LA COMPLU.

e

ESTE DESCONOCIMENTO LIMITA EL USC GUE O HACE QUE PERDAMOS TIEMPO Y DINERO POR

HACEMOS DE LAS MAGUINAS, DESAPROVECHANDO PROBLEMAS PEQUENOS QUE PODRIAMOS

EL POTENCIAL QUE TIENEN PARA REALIZAR MUCHAS SOLUCIONAR NOSOTROS MISMOS.
FUNCIONES UTILES...

ESE TEXTO BAJADO DE
INTERNET QUE ME PASASTE
ERA DEMASIADO LARGO..

VERA, ES QUE ESTA

ZPOR QUE NO MUY LENTA...

HICISTE QUE LA
COMPU TE LO
LEYESET

NO HAY
PROBLEMA. YENGA
EN UNA SEMANA A

POR ELLA.
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EN ESTE MANUAL NO PRETENDEMOS CUBRIR PERO Si VAMOS A HABLAR, DE
CO5AS QUE TE PERMITIRAN
I SOLUCIONAR ESOS PEQUENCS

COMPUTADORA. NO TE VAS A CONVERTIR EN

TOPOS LOS ASPECTOS UE UNA
UN TECNICO © EN UN INGENIERO DE SISTEMAS. PROBLEMAS..

PUES VAYA.. PARA
ESO ME COMFPRE
EL LIBRO.

ICON RAZON ESTABA
LENTA! A VER,
QUITEMOS ESTO, ¥
ESTO..

.Y APROVELHAR EL POTENCIAL QUE RESIPE EN

..LOMPRENPER MEJOR LO QUE PASA
CADPA MAQUINA PARA MEJORAR TU VIDA.

EN LA COMPUTADORA...

CLARO, COMO SE
VA A ABRIR SI
ESTE PROGRAMA
NO PERMITE ESE
FORMATO...

PERO NO TE CONFUNDAS,
QUE ESTO NO ES UN
MANUAL DE AUTOAYUDA.

LO QUE TE VAMOS A MOSTRAR
MANUALES HAY MUCHOS, == AGUI SON LAS BASES QUE TE
PERO NINGUNO PUEDE — == PERMITIRAN PERDER EL MIEDO A
==
e

Y AHORA, PUE
COMENCEMOS.

SUPERAR A LA NVESTIGAR ¥ A DESCUBRIR POR
CURIOSIDAD INQUISITVA, TI MISMO LAS ENORMES
POSIBILIPAPES QUE ALBERGA ESA

MAQUINA QUE TIENES EN TU
HABITACION, EN TU ESTUDIO, EN
TU OFICINA.

=
HAY PROGRAMAS PARA TODQO TIPO DE TAREAS.
EXPLICARLOS TOPOS LLEVARIA MUUUCHO TIEMPO —
(Y PAGINAS). SIN EMBARGO, EXCEPTUANDO |
ALGUNDS CASOS MUY CONCRETOS, LA MAYORIA
PE PROGRAMAS ESTAN PENSADOS PARA SER
FACILES DE MANEJAR: NTUITVOS.
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ESTO ES UNA
COMPUTADORAEN ESO
QUEDAMOS, ENOF

iC

LA TUYA PUEDPE SER QUEVARIE
UN FOCQ EN LA FORMAEL
TAMAND, EL COLOR...
PEROBASICAMENTE ES IGUAL.

ZPERC SABEMOS
FUNCIONAT

SABEMOS GUE POPEMOS HACER
CON ELLA: ESCRIBIR,

COMUNICARNOS CON OTRAS
PERSONAS..

ZNECESITAMOS SABERLO DE
VERDAD PARA PODER
MANEJARLAT EN REALIDAD NO. O
POR LO MENOS NO DEL TODO.

0o

e —

JuGAR,

PARA PODER USAR BIEN LA
COMPUTADORA NECESITAMOS
TENER UN MINIMO DE
CONOCIMIENTOS ACERCA DE COMO
FUNCIONA PARA PODER
MANEJARLA ADECUADAMENTE.
SOLO ASI SEREMOS CONSCIENTES
DE SUS POSBILIPADES Y

PODUREMOS APROVECHARLAS. J

como

Y LO PRIMERO ES COMPRENUVER GQUE UNA
COMPUTAPORA ES UN SISTEMA CAPAZ DE PROCESAR
PATOS A PARTIR UE UN GRUPC PE INSTRUCCIONES.
ES UNA MAQUINA CAPAZ DPE HACER ALGQ CON ALGO,
SIEMPRE Y CUANDO LE NDIQUEMOS QUE ES LO QUE
TIENE QUE HACER CON ESE ALGO.

PARA LA COMPU, TOPO LO QUE VEMOS Y
HACEMOS ES, EN ULTIMO CASO, UNA SERIE DE
IMPULSOS ELECTRICOS. LA MAGUINA LOS
INTERPRETA COMO UNOS ¥ CEROS. ¥ TODOS
ESOS UNDOS ¥ CEROS LOS AGRUPA Y LOS
INTERPRETA COMO OTROS NUMEROS Y ESOS

Y AHORA, ME VAS A
PREPARAR UN CAFE

ZY COMO LO HAGOT
SIND ES MUCHA

PREGUNTAR, DIGO.

NUMEROS... BUEND, ¥ ASI HASTA LO QUE
NOSOTROS VEMOS Y MANEJAMOS

MOLESTIA

\mmw 7

A

0L

EN REALIPADP NC DE MUCHO, A
MENOS QUE ALGL.N DiA VAYAS A
SER PROGRAMADOR. PERO
SIRVE PARA COMPRENDER QUE

TOPO LO QUE USA LA
COMPUTAPORA ES INFORMACION:
UNA INFORMACION MUY
COMPLEJA QUE ES TRADUCIDA
FPOR ELLA A UNA FORMA QUE
POPAMOS ENTENDER.

ara se gue e era
an un sitio muy

100100111 Igjano una cosa
011100010 TEXTO
010011101 /\A
110010010
011101110
010010011 |MAGEN
101110010
010011101 ;'_'
~
SONIDO

=
¢

£Y DE QUE ME
SIRVE ESO A MIT

COMPUTADORAS HAY, UE MUCHOS
TIPOS, PERO EL TERMINO SE
UTILIZA USUALMENTE PARA
REFERIRSE A LAS
MICROCOMPUTAPORAS: LAS QUE
TENEMOS EN CASA,

Y QUE CON ESA WNFORMACION
QUE LE DAMOS NO PUEDE
HACER NADA A MENOS GQUE LE
PIGAMOS QUE LO HAGA.

POR EJEMPLO, SUPONGAMOS
QUE TENEMOS LA SUMA 1+2. EL
UNC ¥ EL DOS SERIAN LA
INFORMACION QUE NTRODUCIMOS
EN LA COMPUTADORA Y EL MAS
(+) SERIA LO QUE LE
ORPENAMOS QUE HAGA CON ELLA

9
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LOS "MANFRAMES" SON LIGERAS PERO

HAY CUATRO CATEGORIAS DE
COMPUTADORAS. UNA DE ELLAS ES LA GRANPES. PROCESAN GRANUES CANTIPADES
PE LAS SUPERCOMPUTAPORAS. SON LAS DE DATOS CON RAPIPEZ. LAS UTILIZAN LOS
MAS RAPIPAS Y LAS MAS, CARAS. GOBIERNDS, LAS INSTITUCIONES Y LAS
CUESTAN MILLONES DE UOLARES. GRANDES EMPRESAS. SON TAMBIEN MUY
CARAS: CIENTOS PE MILES PE POLARES.

SE USAN PARA TRABAIOS CENTIFICOS, PELICULAS,
ASUNTOS MILITARES Y OTRAS COSAS SIMILARES.
SOLO SE FABRICAN DOS O TRES AL AND.

LAS MINICOMPUTADORAS SE DESARROLLARON LAS MICROCOMPUTADORAS SON LAS
PARA HACER TAREAS ESPECFICAS ALLA POR LOS COMPUTADORAS PERSONALES, LAS QUE
ANOS SO. PERO HAN IDO PESAPARECIENDO SOLEMOS TEMER EN CASA O EN LA OFICNA. SU
GRACIAS AL AUGE DE LAS MICROCOMPUTADORAS, PRECIO HA BAJADO MUCHO, AL MISMO TIEMPO
QUE CADPA VEZ PUEPEN HACER MAS COSAS CON GUE SU CAPACIPALD ¥ VELOCIDAD HA CRECIDO.
LA MISMA VELOCIDAD Y CALIDAD.

PUEDPEN HACER LAS MISMAS COSAS QUE
LOS OTROS TIPOS PE COMPUTADORAS,
PERQ CON MENOR CAPACIDAD ¥ SON MUCHO
MAS BARATAS: ENTRE CIENTOS Y UNDS
POCOS MILES DPE DOLARES.

LAS DE MANO_(O PALMTOP).

DENTRO DE LAS LAS PORTATILES. TIENEN LAS
MICROCOMPUTADORAS, MISMAS FUNCIONES GUE LAS SON TAN PEQUENAS GUE ENTRAN
PODEMOS ENCONTRAR: DE ESCRITORIC PERO TODAS EN UNA MAND, PERO SU

LAS PARTES ESTAN UNIDAS CAPACIDAD ES MAS LIMITADA GUE
PARA POUER MOVERLA CON LAS OTRAS [POS, AUNQUE
FACILIDAD. PUEDEN TRANSMITIR DATOS CON
CUALQUIERA DE ELLAS.

LAS DE ESCRITORIO
(DESKTOP EN INGLES). SON
LAS MAS USUALES.

10
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ORAS

DESDE HACE MUCHO
TIEMPO EL HOMBRE
HA TRATADO DE
INVENTAR MAGUINAS
QUE LE HICIESEN LA
VIDA MAS FACIL.

SOBRE TOPO, QUE
HICIESEN POR EL
TAREAS QUE ERAN
REPETITIVAS,

ALGUNOS AUTORES DICEN QUE
HAN EXISTIPO CUATRO
GENERALCIONES PE
COMPUTAPORAS HASTA AHORA.
CADA GENERACION SE DIFERENCIA
PE LA OTRA POR LA
TECNOLOGIA QUE FUE USADA.

ol

POR SI NO LO SABES, UNA
GENERACION ES UNA SUCESION
DE DESCENDIENTES EN LINEA

UN EJEMPLO DE ESTO
SON LAS MAGUINAS
NDUSTRIALES, QUE

PUEDEN HACER
TAREAS FISICAS MUY

PESADAS UNA Y OTRA

VEZ SN CANSARSE Y

SN EQUIVOCARSE,

4 \\

Q

LA PRIMERA GENERACION VA DE
1251 A 1258. ERAN
COMPUTADORAS QUE UTILIZABAN
BULBOS AL VACIO. PARA
PROGRAMARLAS SE NECESITABAN
VARIAS PERSONAS.

LA TERCERA ES DE 1964 A
1270. ENTONCES SE PASO DEL
TRANSISTOR AL CIRCUITO
INTEGRADPO: UNA FLACA
PEQUENA CON MUCHOS
TRANSISTORES.

ERAN ENORMES: PODIAN TENER EL
TAMANO DE UN EDFICIO ¥ PESAR
TONELADAS. LAS MAS CONOCIPAS
FUERON ENIAC (LA PRIMERAD Y

UNIVAC.

PERO, &Y LAS
TAREAS MENTALEST
FPARA ESO SE
INVENTARCON LAS
COMPUTADPORAS.

YA DESDE HACE MUCHO
TEMPO SE INVENTARON
MAQUINAS PARA
CALCULAR BASADAS EN
DISPOSITVOS MECANICOS.

(PERO NO ES HASTA EL)
SIGLO XX GQUE CON LA
ELECTRICIPAD SE
EMPIEZAN A CREAR LAS
PRIMERAS
COMPUTADORAS DE
VERDAD, TAMBIEN
LLAMADAS "CEREBROS
ELECTRONICOS" PORGUE
TRATABAN DE IMITAR EL
FUNCIONAMIENTO DEL

LA SEGUNDA GENERACION ES
PESPE 1958 A 1264 EN LUGAR
PE BULBOS SE UTILIZARON
TRANSISTORES, QUE ERAN
PIEEZAS 200 VECES MAS
PEQUENAS Y QUE NECESITABAN
MENDOS ELECTRICIPAD PARA
FUNCIONAR.

ERAN MAQUINAS MAS VELOCES Y
MENDS CPSTOSAS. EN ESTA
GENERACION SE HICIERON LOS

LENGUAJES PE PROGRAMACION:

UNA MANERA MAS SENCILLA DE
PECIRLE A LA COMPU LO QUE
TENIA QUE HACER.

LAS COMPUTADQORAS SE SIGUEN
HACZIENDO MAS PEQUENAS,
BARATAS ¥ RAPIPAS, SON MAS
FACILES DUE USAR GRACIAS A
NUEVOS LENGUATES PE
PROGRAMACION. SU LSO SE
EXTIENDPE CADA VEZ MAS.

LA CUARTA CONTMUA DESPE
1970 HASTA AHORA. LOS
CIRCUITOS INTEGRADPQS SE HACEN
MAS ¥ MAS PEQUENDS, ¥ CON
MAS ¥ MAS TRANSISTORES
(CIENTOS O MILESI. APARECEN
LAS COMPUTADORAS
PERSONALES (PC, FOR SUS
SIGLAS EN INGLES).

ANTES, TOPAS LOS MODELOS
PE COMPUTAPORAS ERAN
DIFERENTES: LOS PROGRAMAS
PE UN MODPELO NO FUNCIONABAN
EN OTRO. PERO EN, 1281, LA
COMPANIA IBM SACO SU IBM
PC, UN MODELO QUE
EMPIEZARON A FABRICAR
TAMBIEN OTRAS COMPANIAS Y
QUE SE TERMING CONVIRTIENDZO
EN EL ESTANDAR.

11
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EN LOS ANDOS 70 TODOS LOS
MODPELOS PE COMPUTADORAS
ERAN DIFERENTES. ERA COMO SI
UN COCHE DE UNA MARCA FUESE
DIFERENTE DE MANEJAR Y USASE
OTRO TIPO PE GASOLNA QUE EL
PE OTRA MARCA.

ADEMAS, TODAVIA ERAN MUY
DIFICILES UE USAR POR
CUALQUIER PERSONA SIN

CONOCIMIENTOS MUY AVANZADOS.

ENTONCES APARECIO LA
COMPANIA APPLE, QUE CREQC UNA
SERIE DE COMPUTADORAS
FACILES DE MANEJAR POR
CUALQUIERA. ESE FUE EL
VERDADERO COMEENZO DE LAS
COMPUTADORAS PERSONALES.

<=
-

PERO HABIA MUCHOS MOPELOS,

QUE ERAN DIFERENTES ENTRE St

-AMIGA (PE COMMODORE), MEG

ST (PE ATARI, LISA ¥ MACNTOSH
(DE LA MISMA APPLE)..

TODPOS SE GUARDABAN EL
SECRETO PE COMO HACIAN SUS
COMPUTADORAS, POR LO QUE NO
HABIA MANERA DE COMPARTIR
BIEN LA INFORMALCION ENTRE
ELLAS, O PE USAR EL MISMO
PROGRAMA EN UNA O EN OTRA.

OO

HASTA QUE, COMOD

LA UNICA COMPANIA QUE

DITMOS, IBM SALO SU

IBM PC ¥ LE MOSTRO A

TOPO EL MUNDO COMO

LA HACIAN. ENTONCES,
cASI TODOS LOS
FABRICANTES SE

PEPICARON A CONSTRUIR

COMPUTADORAS BAJO

ESE MOUELO.

QUE SIGUIC CON SU
MODPELO MACINTOSH
(MAS CONOCIPO COMO

PARA EL.

¥ ASI LLEGAMOS AL DA
DE HOY, CUANDO

TENEMOS DOS MOPELOS

PRINCIPALES DE

NO HIZO ESO, FUE APPLE,

MALCD, HACIENDO PIEZAS Y
PROGRAMAS ESPECIALES

PCS TENEMOS PE
MUCHAS MARCAS, PERO

EL MODELO ¢EL TPO DE ||PLEDEN SER UTILIZADOS
FIEZAS, DONDUE VAN, ETCD

ES SIEMPRE EL MISMO.
PE MAC SOLO EXISTEN
LAS QUE HACE APPLE.

ESTO SE EXTIENDE
TAMBIEN A LAS

PORTATILES, PERO NO A

LAS DE MANO, DE LAS

LOS PROGRAMAS QUE
USAMOS EN UNA PC NO

EN UNA MAC, ¥ AL
REVES. PERO ESTO ES
MAS POR EL SISTEMA
OPERATIVO, PEL QUE

HABLAREMOS MAS

ADPELANTE.

PE LAS COMPUTADORAS
QUE VAMOS A HABLAR
AQUI ES PE LAS PC DE
ESCRITORIO. NO DE
NINGUNA MARCA EN
ESPECIAL, SINO QUE LO

&

MICROCOMPUTAPORAS:PC
Y MAC (DE AFPLED.

QUE HAY VARIOS

QUE DIGAMOS SE APLICA
FABRICANTES.

A TODAS

EN CUANTO A ESO DE LA MARCA..

BUENO, MUCHO SE HABLA DE

COMPRAR UNA COMPUTADORA
‘PE MARCA" O UN "CLON"

=

EN REALIPAD, UN CLON SOLO ES

UN COMPUTADOR CONSTRUIDO

CON PIEZAS UE DIFERENTES

FABRICANTES Y QUE MUCHAS

VECES ESTA HECHO A MEDIPA O

SE PUEPE MOCDIFICAR CON
MUCHA FACILIDAD.

HASTA LAS 'DE MARCA" USAN
PIEZAS DE OTRO FABRICANTE. LA
DIFERENCIA PRINCIPAL SUELE
ESTAR EN EL DISENO Y EN LA
GARANTIA. LAS 'DE MARCA"
SUELEN SER, MAS BONITAS,
OFRECEN MAS TEMPO DE
ARANTIA, TIENEN MEJDOR SERVICIO
TECNIEO.. Y SON MAS CARAS.

UN CLON PUEDE SER HECHO POR
CUALQUEER TECNICO O PERSONA
CON SUFICIENTES CONOCIMIENTOS;
NO SUELEN SER TAN BONITAS, EL
TIEMPO UE GARANTIA ES
DIFERENTE FARA CAPA PIEZA Y
CUANDO HAYA PROBLEMAS,
TENEMOS QUE RECURRIE A
CUALQUEER SERVICIO TECNICO...
PERO SON MAS BARATAS.
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"HEMOS PRESENCIADO COMO LOS
ORUENAPORES SE TRASLADAN
DE ENORMES ESPACIOS CON
AIRE ACONDICIONADO A
ARMARIOS, LUEGDO A
ESCRITORIOS ¥ AHORA A
NUESTRAS ROUILLAS Y A
NUESTROS BOLSILLOS. ¥ ESTE
PROCESO AUN NO HA
TERMINADO".- NICHOLAS
NEGROPONTE, "EL MUNDODIGITAL".



POR IVAM LASSO CLEMENTE

HTTP:.//WWW.MEVU.LCOM/VANLASSO

CBEXRB > QUE ES EL HARDWARE Y QUE ES EL SOFTWARE?

UNA COMPUTADORA SE
COMPONE DE OS
PARTES PRINCIPALES.

FOR OTRO LADO ESTA EL
SOFTWARE, LA PARTE LOGICA DE
LA COMPUTADORA: LOS
PROGRAMAS. SI, EFECTIVAMENTE,
ES LA PARTE QUE NO POPEMOS
TOCAR, LA PARTE NTANGIELE.

POR UN LADPO ESTA EL
HARDUWARE, LA PARTE FISICA
CE LA COMPUTADORA: EL
CASE O CAJA, LAS PARTES
INTERNAS PEL CPU, EL
MONITOR, EL TECLAPO, ETC.

SIN EL SOFTWARE, LA
COMPUTADORA ES TAN
SOLO UN MONTON DE
PEEZAS PE METAL, PLASTICO
¥ SILICE MUY CARAS QUE NO
SIRVEN PARA NADA.

EL SOFTWARE SE
DIVMIDE PRINCIPALMENTE
EN DOS TIPOS:
SOFTWARE PE
SISTEMA ¥ SOFTWARE
DE APLICACION.

L]

SOFTWARE DPE SISTEMA
ES EL QUE SE REFIERE A
LOS SISTEMAS
OPERATIVOS, EL
PROGRAMA FUNDAMENTAL
EN UNA COMPUTADORA,
PUES SIN EL NO
FUNCIONA, TAMBIEN SON
PROGRAMAS QUE SIRVEN
PARA MANTENIMIENTO

Windows

Linux

COMO SE SUELE
DECIR, ES LA PARTE
TANGIBLE, LA QUE

POUPEMOS TOCAR.

\

S| TUVIESEMOS QUE HACER
UNA COMPARACION CON EL
SER HUMANDO, EL HARDWARE
VENDRIA A SER EL CUERPO
DE LA COMPUTADORA...

)
| =
( ¥

EL SOFTWARE SUS
PENSAMIENTOS.

EL SOFTWARE DE
APLICACION SE
REFIERE A LOS

PROGRAMAS QUE SE
USAN PARA LAS

DFERENTES TAREAS
QUE SE PUEDEN
HACER CON LNA

COMPUTADORA (QUE

CADA DiA SON MAS).

OpenOffice.org

Word

14
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N UNA COMPUTADORA POR UN LADO, UNA GRAN CAJA
COMUN, PODEMOS DISTINGUIR PE METAL CON BOTONCITOS
: LUCECITAS. ES A LO GUE SE

A FRIMERA VISTA DOS LE LLAMA HABITUALMENTE CPU
PARTES BIEN DEFINIDAS. g

/4
-~
- o

LUEGO TENEMOS EL MONITOR, QUE ES DONDE
VEMOS LO QUE HACEMOS EN LA COMPUTADPORA; EL
TECLAPO ¥ EL RATON, CON LOS QUE CONTROLAMOS

LA COMPU; LOS PARLANTES, LA IMPRESORA, ETC.

ESTE TERMING ES EN N
REALIDAD UNA SNECDOQUE:
TOMA UNA PARTE PARA DEFINIR
EL TODO. SIN EMBARGO,
VAMOS A UTILIZARLO PORGUE

ES EL MAS USRDV

LA PARTE MAS
IMPORTANTE ES EL
CPU, QUE ES
REALMENTE LA
COMPUTADORA.
A TODAS ESTAS
COSAS EN CONIJUNTO
SE LES LLAMA
PERIFERICOS.

ToPO Lo
QuE

HACEMOS

UN PERIFERICO ES UN ELEMENTO CONECTADO AL
CPU DE MANERA EXTERNA. PEPENDIENDCC DE
PARA GQUE SIRVAN, SE DIMIDEN EN TRES TIPOS:
PE ENTRADA, PE SALIPCA ¥ DPE ALMACENAMIENTO.

SN LOS PERIFERICOS NO FOUEMOS USAR LA
COMPUTAPORA. IMPOSIBLE. LAS |,
COMPUTAPORAS FORTATILES TAN SPLO
TIENEN ENCAJADPO TODO (CPU Y PERIFERICOS)
EN UNA SOLA PIEZA CON EL OBJETVO DE
HACERLA MAS FACIL DE TRANSPORTAR.

LOS PERFERICOS DE
ENTRAPA SON LOS QUE
SIKVEN PARA INTRODULIR ¥
MANIPULAR INFORMACION EN
LA COMPUTADORA.

LOS DE ALMACENAMENTO )
CONTEENEN LA INFORMACION
GQUE MANPULAMOS CON LOS

DE ENTRADA Y QUE NOS
MUESTRAN LOS DE SALIDA.J

LOS PE SALIZA NOS MUESTRAN
LA INFORMACION QUE SE GENERA
EN EL COMPUTAPOR. ALGUNDS,
COMO EL MONITOR, SON
NDISPENSABLES PARA PODER
USAR EL APARATO.

1S5
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EXISTEN MUCHOS
PERIFERICOS, TANTO
UE ENTRADA COMO DE
SALIDA, PEROC AHORA
SOLO VAMOS A,

MENCIONAR LOS MAS
IMPORTANTES.

E

EL TECLAPO ES ESA COSA CON LETRAS DONDE
ESCRIBES. ANTES UE QUE APARECIESEN LOS
RATONES, ERA LA UNICA MANERA QUE SE TENIA DE
CONTROLAR LA COMPUTAPORA (BLENDO, ESTABAN
LAS TARJETAS PERFORADAS, PERO ESO YA ES
ANTROPOLOGIA INFORMATICAY. EL TECLADO ES EL
PERIFERICO PE ENTRADA MAS IMPORTANTE.

0 000 000 000 000 o0

| HEBEENEEAEN|
1 | I |

PESPE LA INVENCION DE LA INTERFAZ GRAFICA
PE USUARIO (GUI POR LAS SIGLAS EN INGLES
DE GRAPHIC USER INTERFACE), TODAS LAS
COMPUTADORAS NCORPORAN AHORA UN
RATON O MOUSE. LOS RATONES DE PC TIEMEN
COMD MINMO DOS BOTONES. LOS PE MAC

TIENEN SOLAMENTE UNO.

EL ESCANER ES UN APARATO QUE SIRVE PARA
INTRODUCIR IMAGENES EN LA COMPUTADORA. VIENE
A SER COMO UNA FOTOCOPIADORA PARA LA
COMPL:; PONEMOS EN EL ESCANER, LA IMAGEN (UN
DIBUJTO, UNA FOTOGRAFIA, LA PAGINA DE LNA
REVISTAY EN EL ESCANER ¥ CON UN PROGRAMA
MUY SENCILLO SE PASA A LA COMPUTADORA.

SE PUEDE HACER LO
MISMO CON TEXTO
(SIEMPRE Y CUANDO NO 1
SEA ESCRITO A MANO), \g,

PE MANERA QUE LA
COMPUTAPORA LO
TRANSFORME EN UN
TEXTO QUE PODAMOS
MANIPULAR. ESTE
PROCESO SE HACE CON
UN PROGRAMA ESFECIAL

rIJN RATON SIN UNA GUI VIENE A SER COMD UN
VOLANTE SIN CARRO. SIN DUDA ES MUY UTIL,
PERC UNA COMPUTADORA PUEDE SER USADA
\, SN UN RPATON, TAN SOLO COM EL TECLADO.

QUE SE CONOCE COMO
SOFTWARE DE
RECONOCIMIENTO DE
TEXTOS, O EN NGLES
oCck.

fEL MONITOR ES EL PERIFERICO
PE SALIPA MAS IMPORTANTE.
SIENPO UN POCO TECNICOS,
MUESTRA LOS DATOS
VISUALES NECESARIOS PARA
POPER USAR EL COMPUTADOR.

LA IMPRESORA ES UNA MAQUINA POR ULTIMO, LOS PARLANTES
GQUE FOME EN PAPEL LA PERMITEN ESCUCHAR LOS
INFORMACION QUE DESEAMOS. PATOS PE AUDIO QUE

PUEDEN ENCONTRARSE EN
UNA COMPUTADORA.

i —

LAS HAY UE VARIOS TIPOS
DEPENDPIENDC DEL METODO QUE

iy QUE ALGU

BAJE LA MUSICA,

UTILICEN PARA IMPRIMIR: MATRICIAL y
DE INYECCION A TINTA O LASER.

16
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COMO HEMOS DICHO, PARA LA
COMPUTADORA TODO ES
INFORMACION, POR LO TANTO,
LAS COSAS EN LA COMPU SE
MIPEN EN RELACION A LA
INFORMALION: CUANTA
INFORMALZION CABE EN UN
DISFOSITVO, CON QUE
VELOCIPAP SE LEE O,SE
ROCESA ESA INFORMACION, ETC,

| 4
49

LAS UNIDPADES DE MEDIDA
PRINCIPALES SON LAS UE
ALMACENAMIENTO.

PERO COMO CON DOS DIGITOS
NO VAMOS A NINGUNA PARTE,
LO QUE SE HACE ES FORMAR
GRUPOS DE OCHO. ESTO SE
CONOCE COMO BYTE, QUE SE
TRADUCE AL ESPANOL COMO
OCTETO. CADPA BYTE
REPRESENTA UNA LETRA, UN
NUMERO O UN SIGNO.

1 0

BYTE

01101011

| ESTE BYTE ES EL

EL BIT ES LA, UNIDAD MINIMA
DE INFORMALION., REPRESENTA
A UN 1O A UN O EL NOMBRE
VIENE DE BINARY DIGIT (DIGITO

BINARIO, EN INGLES).

10

RECORPEMOS QUE AL FMN
DE CUENTAS, LA
COMPUTADORA SOLO
EMFLEA ESTOS DOS DIGITOS
PARA REPRESENTAR TODO.

NUMERO 107
A PARTIR DE AQUI, TODO SON MULTIPLOS. COMO LA BASE DE
TODO ES EL BIT, Y LOS BITS SOLO PUEDEN TENER DOS f L'j
VALORES (1 ¥ O), TOUAS LAS MEDIDAS SON POTENCIAS
EXACTAS DE 2. PERO LO GUE SE USA COMO UNIDAD MAS
PEQUENA ES EL BYTE, PORQUE LOS BITS SON TAN PEGUENDOS
QUE SOLO SE TOMAN EN CUENTA PARA CALCULAR.
U.nidad |Se escribe... | Significa HE AGUI UNA LISTA DE
Bit b 100 LOS MULTIPLOS DEL BYTE
Byte B 8 bits iOJO! B (MNUSCULA
Kilobyte KB 1.024 Bytes SIGNIFICA BITY B
Megabyte MB 1.024 Kilobytes > 1.048.576 B Pl cet),
Gigabyte GB 1.024 Megabytes > 1.048.576 KB > 1.073.741.824 B
Terabyte B 1.024 Gigabytes > 1.048.576 MB > 1.073.741.824 KB > 1.099.511.627.776 B

HAY Méi UNIPADPES PE MEDIUA MAYORES QUE EL TB, PERO NO VALE PONERLAS
AGQU CUANDO LAS PC AUN NO SOBREPASAN LOS GB COMD MEDIDA MAXIMA.

ENTRAN HASTA 200 MBY
EN UN DVD HASTA 17 GB.

UN TEXTQ SN FORMATO DE UN
POCLO mAS PE 100 PALABRAS
OCUPA MENOS DE 1 KB.

PARA TENERLO CLARITO, VAMOS CON ALGUNOS EN UN DISQUETE ENTRAN
EJEMPLOS DEL USO PE ESTAS MEDIPAS. 144 MB, EN UN CD

UN DISCO DURC NORMAL TIENE ENTRE \
HO GB ¥ 80 &B PE CAPALIPAD, O SEA A
QUE PUEDE ALMACENAR ESA CANTIDAD \’

DE INFORMACION; AUN ASI, YA ES FACIL
CONSEGUIR DISCOS DE 120 GB.
EL FROGRAMA
OPENOFFICE.ORG
OCUPA UNOS 250 MB.

UN PROCESADOR DE TEXTOS
MODERND COMO EL ABIWORD

OCUPA ENTRE 4O MB Y 270 MB. _—
UNA CANCION EN MP3 QUE SUENE - LAS OBRAS COMPLETAS UE
e sl — SHAKESPEARE OCUPAN 5 MB.
MINUTOS ¥ MEDIO, PESA CASI 2 — L —
MB. SEGUN ESTO, POPEMOS AL ESPACI 15c0 QUi
GUARDAR EN UN CD ENTRE 100 Y Linl "'Bﬁ'g CON FORMATO: | 'OcUPA LN ARCHVO SE LE
200 CANCIONES EN MP3 GUE NO e e DICE EN MUCHAS
PASEN DE DNOS 5 MINUTOS, OCASIONES ‘PESO" O

HOO KB Y 800 KB.| 1aMANG" 41 LN ARCHNO
‘PESA" SO0 KB O TIENE
LA COLECCION | UN "TAMANO" DE SOO KB
COMPLETA DE LA ES QUE OCUPA SO0 KB
BIBLIOTECA DEL PEL DISCO DONPE SE
‘4 CONGRESO DE LOS | ENCUENTRE. EN ESTE LIBRO
ESTADOS UNIDOS VAMOS A EMPLEAR EL
OCUPA 10 TB. TERMINOG "PESO".

UNA FOTO DE UNA CAMARA
DIGITAL NORMAL CON BUENA
CALIPAD OCUPA UNOS 300 KB.

LAS OBRAS COMPLETAS DE
BEETHOVEN EN BUENA CALIDAD ()]
OCUPAN 20 GB.

A
&

12
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TODPOS LOS COMPONENTES GQUE
FORMAN EL CPU ESTAN METIDOS
PENTRO PE UNA CAJA DE METAL
QUE, EN INGLES, SE LLAMA CASE.

1
.o i

COMENCEMOS DESDE
ATRAS: AQUI TENEMOS
LA FUENTE DE POUER,

PONER ENCHUFAR LA

ESTE CABLE SE LLAMA
CABLE DE PODER.

TODPAS LAS PARTES GQUE VEMOS
PESUE FUERA ESTAN CONECTADAS
POR DENTRO A UNA PLACA DE

METAL LLAMADA MANBOARD. Y,

FPRIMERO VEREMOS LAS PARTES QUE
POPEMOS ENCONTRAR EN EL CASE.

SE TRATA DE UN
TRANSFORMADOR DE CORRIENTE
GQUE PERMITE CONECTAR LA
COMPUTADORA A LA RED
ELECTRICA. ES DONDPE
CONECTAMOS EL CABLE PARA

INTERNAMENTE, LA FUENTE
TIENE UNA SERIE DE CABLES
QUE VAN CONECTAPOS AL
MANBOARD ¥ A LAS UNIPADES

PE DISCO INTERNAS.

COMPU.

ESTOS CABLES
SON LOS QUE |
LLEVAN LA ENERGIA
PARA QUE LA
COMPUTADORA
FUNCIONE.

A CONTINUACION HAY UNA SERIE PE CONECTORES QUE

POR DPENTRO ESTAN ACOPLADOS AL MAINBOART.

ESTOS SON LOS

CONECTORES
PS/2. AQUI SE
CONECTAN EL
TECLADO Y EL
RATON,
ESTOS DOS
CONECTORES SE
LLAMAN SERIAL Y
PARALELO. SON
PARA RATONES E
IMPRESORAS
ANTIGUAS. AHORA,
PARA LO MISMO SE

ESTOS TRES SON DEL
AUDIO. UNO ES PARA
QUE SALGA EL SONIPO
(OUTy, OTRO PARA
QUE ENTRE (IND Y
OTRO AUXILIAR CAUXD.

CX

ESTE ES EL MODPEM.
SIKVE PARA CONELTAR
UNA LNEA TELEFONICA
Y, POR LO TANTO,
ENTRAR A INTERNET.

L

)

SAN.. 000
.. LOS PUERTOS ow |
USB, QUE SON SR

CONECTORES GUE
TRANSMITEN LA
INFORMACION MAS
RAPIDAMENTE.

ESTA ES LA SALIDA
UE VIPEO. AQUI SE
CONECTA EL MONITOR.

18

ESTOS SON CONECTORES
PE RED CON LOS QUE
CONECTAR NUESTRAS

COMPUTAPORAS A OTRAS

QUE ESTEN CERCA.
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MIRANDO POR [PELANTE,
PODEMOS VER LAS BAHIAS,
GQUE SON ESPACIOS QUE TIENE
EL CASE PARA COLOCAR
UNIPADES DE DISCO.

EN UNA COMPUTAPORA ARMADA SUELE HABER VARIAS BAHIAS
OCUPADAS POR EL DISCO PURC (QUE S0OLO SE VE POR
PENTRO), LA DISQUETERA Y EL CP-ROM, Y SUELEN QUEDAR
DOS O TRES LIBRES (DEPENUE DEL TAMANO DEL CASE) PARA
COLOCAR NUEVAS UNIPAPES (UN DVD-ROM, U OTRO CD-ROMD.
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EL BOTON UE ENCENDIPO ES
EL QUE AFLASTAMOS PARA
PRENPER LA COMPUTADORA.
PE LOS POS BOTONES QUE
SUELE HABER, SIEMPRE ES

ESTE ES EL
DIsCo DuRo.

SUELEN TEMER, UNAS

PESPE HACE UNOS ANOS, LOS
BOTONES E ENCENDIDO NO SE
QUEDAN HUNDIDOS CUANDO
PRENPEMOS LA COMPUTADORA,
SNO QUE SIEMPRE ESTAN EN LA

TAPAS MUY FACILES
PE SACAR.

S| NECESITAMOS APAGAR
PESDPE EL BOTON, TENDREMOS
QUE MANTENERLO APLASTADO
HASTA QUE SE APAGLE. )

MISMA POSICION.
7>

EL MAS GRANDE.

o
(-]

N\
ESTO ES PORQUE LOS EQUIPOS
VIENEN PREPARADOS PARA

APAGAR LA MAGUINA DESDE EL
SOFTWARE, SIN NECESIDAD DE

APLASTAR EL BOTON.

AL RESETEAR EL EQUIPO, SE CIERRA BRUSCAMENTE EL SISTEMA
OPERATVO ¥ TODOS LOS PROGRAMAS QUE ESTABAN FUNCIONANDO,
LO CUAL PUEDE OCASIONAR PERDIPAS DE INFORMACION.

e\

EL BOTON MAS FEQUEND SE
LLAMA RESET. SIRVE FARA
HACER LO QUE SE CONOCE

COMO RE-ENCENDIPO EN

CALIENTE: AL APLASTARLO, LA
COMPUTAUORA SE APAGA Y

VUELVE A PRENDUERSE SOLITA,

FISICAMENTE, LO
QUE HACEMOS ES
PETENER LA
COMPUTADORA
POR LN
MOMENTO,
HACIENDO QUE EL
CISc0 DURO
PEJE PE GIRAR,
Y VOLVER A
PONERLA EN
MARCHA,

ESTO PUEDE DANAR EL DISCO
PURDO, POR LO GQUE NO ES MUY
RECOMENDABLE HACERLO.

SEMPRE HAY DOS LUCES QUE LA VERDE SE PRENDUE UN Y LA ROJA (O AMARILLAY SE
SUELEN SER UNA DE COLOR ROJO | MOMENTO AL PRINCIPIO, PARA PRENUE CUANDO SE ESTA USANDO
O AMARILLO ¥ OTRA VERDE. INCICAR QUE LA COMPU SE HA EL DISCO DURC. ES NORMAL QUE

A ESTO SE LE LLAMA
COMUNMENTE "RESETEAR".

PUESTO EN MARCHA ESTA LUZ SE PRENDA Y APAGLE
‘ CONTINUAMENTE.
O Jl N\
— #
[ ] P /1 N P / N

19
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LAS PARTES QUE VEMOS DESUE
FUERA ESTAN CONECTADAS POR
PENTRO A UNA PLACA DE METAL

COMO DIJIMOS ANTES, TODAS
LLAMADA MAINBOARD.

O MOTHERBOARD, O
TARJETA MADRE, O
TARJETA PRINCIPAL, ©
PLACA BASE. COMO LOS
TERMNOS DE LA MAYORIA

PE LAS COSAS EN

N

.//\

PUES AHORA VAMOS A
HABLAR DEL MAINBOARD.

INFORMATICA PROVIENEN
PEL INGLES, A VECES NO
[SE TIENE NI IPEA UE COMO
REFERIKSE A ELLA.

AQUI LE VAMOS A
LLAMAR MAINBOARD.

EL MANBOARD ES UNA PLACA
PE COLOR VERDE LLENA DE
CIRCUITOS ¥ OTROS
COMPONENTES QUE SE FABRICA
EN UN AMBIENTE ESTERILIZADO.

SOBRE ELLA VAN
COLOCADAS LAS PARTES
GQUE VAMOS A EXPLICAR
A CONTINUACION.

AQUI ESTAN TOPAS, PERO NO
TE CREAS, QUE NO TIENE
MUCHO MISTERIO ¥ LAS |

POPEMOS MANIPULAR CON MAS

FACILIPAD DE LA QUE PARECE O
NOS FOUEMOS IMAGINAR.

Puertos del teclado
y del raton

N
[CO0000000]

sonido

Conector de

= o

energia

Conectores
PCI

Tarjeta de
red

20
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0o

ESTA MUY
PEQUENO...

iASi MEJOR!

SE INSERTA EN EL
MAINBOARD, EN UN
CONECTOR ESPECIAL
LLAMADP O SOCKET.

ENCIMA LLEVA UN
VENTILADOR PARA
DisIPAR EL CALOR

e T QUE GENERA CON 5U
\ : [:] ACTVIDAD.
~—F

EL PROCESADOR ES LA PARTE
QUE REALZA TODOS LOS
CALCULOS MATEMATICOS ¥
TODOS LOS PROCESOS UE

CONTROL PARA QUE LA

S| ESTE VENTILADOR SE
CAYESE, EL PROCESADOR
SEGURAMENTE SE FUNDIRIA.

COMPUTADORA PUEDA HACER
TOPO LO QUE HACE.

LA CARACTERISTICA PRINCIPAL
UE UN PROCESAVOR ES LA
VELOCIDAD EN EL
PROCESAMIENTO DE DATOS.

EXTERIORMENTE, UN
PROCESADOR ES UN CUADPRADITO
QUE TIENE UNO DE SUS LADOS
LLENO DE PMNES.

TOPO EN LA COMPUTADORA
SON DATOS, NUMEROS. PARA
HACER TOPO LO QUE HACEMOS
EN UNA COMPUTADORA SE
NECESITA PE COMPLEJAS
OPERACIONES MATEMATICAS.

V512+1/8

256 11028\ \ —
f i (;22169 x\/5_2+1.f8

EL NOMBRE PROVIENE DE
UN FISICO ALEMAN DEL I
SIGLO KIX LLAMADO

ENPIGLIE RODPOLFO HERTZ.

(69) & AMA

ES UNA UNIPAD DE FIRECUENCIA QUE
EQUIVALE A UNA VIBRACION POR SEGUNDO.

1001001011110101101001
1011001001011110101101
0011011001001011110101
1010011011001001011110
1011010011011001001011
1101011010011011001001
0111101011010011011001
0010111101011010011011
0010010111101011010011
0110010010111101011010

X

EL SOCKET ES UN
CONECTOR LLENO
PE AGUJEROS EN
LOS QUE
INSERTAR LOS
PINES.

ENTONCES, CUANTO MAS RAPIPO UN
PROCESADDR REALICE ESTAS TAREAS
MATEMATICAS, MEJOR SERA EL
RENPIMIENTO CE LA COMPUTADORA.

V
80

=gt

A MAYOR VELOCIDAD EN HERCIOS (HI,
MEJOR ES EL PROCESAVOR FORGUE HACE
MAS OPERACIONES.

LA VELOCIPAD DEL
PROCESADPOR SE MIDE
EN HERCIOS gHEF?TIS
EN INGLES).

(

SN EMBARGO,
EXISTE OTRA
CARACTERISTICA MUY
IMPORTANTE PARA
DETERMNAR LA
VELOCIDAD DE UN
PROCESADOR. ES, LA
MEMORIA CACHE.

LOS PROCESADORES MAS MOUERNOS
MIDEN SU VELOCIDAD EN GIGAHERTZS (GHZ

21

3d=12 ?(512f123)x24é:$

EXACTAMENTE: COMO UNA
MOCHILA E VIAJE EN LA QUE

METEMOS ¥ DE LA GUE
SACAMOS LO QUE MAS USAMOS.




EN INFORMATICA,
EL TERMINO
CACHE DESIGNA
UN LUGAR
(PUEDE SER UNA
PARTE DE LA
MEMORIA, O
HASTA UNA
CARPETA DEL
DISCO DUROS
DONDE SE
ALMACENAN
DATOS RECIENTES
O FRECUENTES
PARA
RECUPERARLOS
CON RAPIDEZ.

EL PRECIO PE LO

,—\”\

S
PROCESADORES ESTA EN

FUNCION DE LA VELOCIDAD Y
DE LA CAPACIDAD DE CACHE.

POR IVAN LASSO CLEMENTE
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ANTES, ESTA MEMORIA ESTABA EN
EL MANBOARD, PEFO LOS
PROCESAVORES MAS RECIENTES
LA TIENEN INCORFPORADA.

EN LO QUE SE REFIERE AL
PROCESADOR, LA
MEMORIA CACHE ES UNA
MEMORIA DONDE EL
PROCESADOR ALMACENA
LAS OPERACIONES Y LOS
DATOS MAS FRECUENTES.

) 4

EL PROCESADOR
RAM SIGNIFICA RANDOM
TRABAJA EN ACCES MEMORY.

CUANTA MAS MEMORIA
RAM TIENE UNA,
COMPUTADORA, MAS

RAPIDA ES.

CUANDIO VAMOS A COMPRAR
UNA COMPUTADORA, TENEMOS
QUE AVERIGUAR SIEMPRE
ESAS DOS COSAS.

-~
—
~
=A

/11\

, ZQUE PINTA
LA VELOCIPAD DEL

PROCESAPORT VAMOS
A EXPLICARLO MEJOR.

EN LA MEMORIA RAM SE COLOCAN
LOS PATOS QUE TIENE QUE
PROCESAR EL PROCESADOR

(SISTEMA OPERATIVO,
PROGRAMAS, ETC.). PARA LA RAM
¥ EL PROCESADOR, TOPO ESO
SON NUMEROS ¥ OPERACIONES.

CONJUNTO CON LA y
MEMORIA UE ACCESO
MEMORIA_RAMW. )\L ALEATORIO.

LA MEMORIA RAM

VA EN ESTOS
CONECTORES DEL
MAINBOARD. SE
PUEDEN PONER
TANTAS COMO

CONECTORES.

—

EN ELLA ES UONUE SE GUARUAN
TEMPORALMENTE EL SISTEMA OPERATIVO,
LOS PATOS ¥ LOS PROGRAMAS PARA GQUE
EL PROCESADOR PUEDA EJECUTARLOS

NTONCES, SON TRES
COSAS LAS QUE
CETERMINAN LA

VELOCIDAD DE UNA

COMPUTADORA:

COMO EL PROCESADOR RECOGE LOS DATOS
QUE TIENE QUE PROCESAR PE LA MEMORIA,
RAM, EL CACHE SE COLOCA EN MEDIO ¥ ALLI
SE QUEDAN LOS GUE SON USADOS CON MAS
FRECUENCIA. PE ESA MANERA, EN LUGAR DE
TENER GUE RECURRIR SIEMPRE A LA RAM, EL
PROCESADOR USA EL CACHE. ASi, LA
COMPUTADORA SE MACE MAS VELOLZ.

I

i i

LA VELOCIDAD DEL
PROCESADOR (QUE
SE MIPE EN HZ -
HERCIOS-)

LA CAPACIDAD DEL M LA CAPACIDAD DE
CACHE (QUE SE MIDE LA MEMORIA, RAM
y ’

}'\ EN BYTES) CQUE TAMBIEN SE
MIDE EN BYTES)

.
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CUANDO VIMOS LA
PARTE DE ATRAS DEL
CPU, HABIA UNA SERIE
UE CONECTORES QUE
ESTABAN ACOPLADOS

AL MAINBOARD.

V

N

FPERO

LA TARJETA UE
VIPEC SE ENCARGA
DE CONVERTIR LA
INFORMACION DE LA
COMPUTADORA EN
SENALES QUE
PUEDAN SER
UsADAS POR EL

CON QUE VEAMOS
LAS IMAGENES

TARJETA DE VIPEO
QUE DPEL MONITOR.

MANBOARD, A ALGUNOS
PE ELLOS LES LLAMABA
“TARJETAS": TARJETA
UE VIPEQ, PE SONIPO..

MONITOR. LA CALICAD

DEPENPE MAS DE LA

AL VER EL )

ESTO ES PORQUE ANTES
ESTOS DISPOSITNOS VENIAN
COLOCADOS EN EL MANBOARD
COMO TARJETAS, EN UNOS
CONECTORES PCI O I5A (YA
LOS VEREMOS).

AHORA YA VIENEN DENTRO
PEL MAINBOARD. AUN AS|,
POR COSTUMBRE, SE LES
SIGUE DICENDO "TARJETAS"

CONECTAMOS
MONITOR.

A TARJETA DE SONIPO CONVIERTE LA
INFDR’MMION EN SENALES QUE PUEDEN
SER UsSADAS POR UNOS PARLANTES Y
TAMBIEN CONVIERTE LOS SONIPOS EN
INFORMALION QUE PUEDE SER USADA

POR LA COMPUTADCORA.

PARA ESCUCHAR
GRABAR

NECESARIO
INSTALAR LINA

£ v uUsADA PARA GUEDARSE SORDO )

MODEM SIGNIFICA
MODULADOR
PEMOCULADOR, ¥
PERMITE CONVERTIR
SENALES
TELEFONICAS EN
DATOS
COMPRENSIBLES POR
LA COMPUTADORA, Y
VICEVERSA.

GRS

LA TARJETA DE

VIDEO TIENE UNA

ALIDA AL EXTERIOR)

EN, LA PARTE DE

ATRAS DEL CPU. ES
AHi DONDE

LAS QUE VIENEN EN
LOS MANBOARDS
OFRECEN EL MINIMO
PE CALIDAD COMO

ACEPTABLEMENTE.
PARA TRABAJOS
|PROFESIONALES ES

TARJETA MEJOR.
LA CALIPAD CON
QUE OIGAMOS EL
SONIDO TAMBIEN
DEPENDE DE LOS
PARLANTES... ENTRE
OTRAS COSAS.

POR MEDIO
DE EL,
ADEMAS DE
PODER
UTILIZAR LA
COMPUTADOR
A COMO Si
FUESE UN
TELEFONO ©
UN FAX, NOS
CONECTAMOS
A INTERNET.

lﬂ'

Cable de
teléfono

POR MEDCIO DE LA
TARJETA DE REDC
PODPEMOS CONECTAR
NUESTRA
COMPUTADORA A
OTRAS PARA
FORMAR UNA RED
LOCAL (LAN EN
INGLES, LOCAL AREA
NETWORK?D.

AS TARJETAS QU
VIENEN INCLUIPAS EN
LOS MAINBOARDS
SOLO TIENEN ESE
CONECTOR,
MIENTRAS QUE LAS
MAS AVANZADAS
PUEDEN TENER
CONECTORES HASTA
PARA POPER USAR
UNA ANTENA DE
TELEVISION ¥ VER
LA SENAL A
TRAVES PE LA
COMPUTAPORA.

EL

LAS TARJETAS PE SONIDO
TIENEN COMO MINIMO TRES
CONECTORES. EN ELLOS ES
DUONDPE CONECTAMOS ,LOS
PARLANTES ¥ EL MICROFOND:

OuUT: ES EL
CONECTOR DE
SALIDA, DONDE
CONECTAREMOS

LOS PARLANTES.

Y

IN: ES EL CONECTOR

DE ENTRADA, DONDE

CONECTAREMOS EL
MICROFONC.

AUX: ES UN
CONECTOR
AUXILIAR.

EL ORUEN EN EL QUE ESTEN COLOCADOS
ESTOS CONECTORES PUEDE VARIAR.

SUS CONECTORES SON
MUY PARECIDOS A LOS
PEL MOPEM, PERO SON
MAS GRANUES. NO HAY
GQUE CONFUNDIRLOS..

. NI CONFUNDIR LNA
RED LOCAL (COMO
LA QUE PUEDUE
HABER EN UN BANCO
O EN UNA OFICINAJ...

..LON INTERNET (QUE
SE REALIZA POR MEDIO
PE LA LINEA TELEFONICA
Y QUE PUEDE SER
LOCAL © NTERNACIONAL,

Lauicleelied NO IMPORTAD.
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EN INFORMATICA, SE LE YA FEMGS VISTO
LLAMANIELERTOSTS ALGUNOS DE ELLOS, QUE ﬁE{&?Q?_EZUEg%LDEOG
DL CE Lo PERTENECEN A LAS MAS ANTIGUOS Y L3S
N ERSEJCOLOCAN 1aRIETAS QUE ESTAN Wl ol TRansmiTEN MAS
S e @@ @ ||VENTRS DEL MANBOARD.lI|iEuto LA INFORMACION
PERMITEN, CONECTAR A AR At WSS
LOS PERIFERICOS A LA ) .
COMPUTADORA [ w CLocdile IS SIGUEN PONIENDO YA —_—
e \ e
RET Ri |
e utiLzan perrericos | \QS55S
CASI TODOS LOS GQUE LOS NECESITAN.
PUERTOS ESTAN 00Q
STUADOS EN LA = 5
PARTE POSTERIOR
N T - (BS895559555858)
DE DFERENTES TIPOS.

LOS PUERTOS USB SON MAS RAPIDOS HOY EN DIA CASI TODOS LOS
QUE LOS SERIALES Y SUELEN VENIR PEE'II-'EE'ICOS VIENEN CON CABLES, PARA

DE DO5S A CUATRO, ALGUNAS VECES CONECTARLOS A PUERTOS USE: :;nMAI?AS
A PIGITALES (PE FOTOS ¥ DE VIPEO)Y,
REPROPULTORES DE MP3, MEMORY
STICKS, ESCANERES, IMPEE‘EOEQS ETC.

COsS EN LA PARTE DE ATRAS ¥ DOS
EN LA PARTE FRONTAL.

1

SIMBOLO DEL UsSB. UsSB
SIGNIFICA "UNIVER'SAL
SERIAL BUS"

PETALLE DEL
CONECTOR

LOS MOPELOS VIEJOS TIENEN
CONECTORES MAS ANCHOS
PARA EL TECLADO
(CONECTORES AT, ¥ LA SALIDA
PEL CABLE DPE LOS TECLADOS
VIEJOS TAMBIEN SON ASI

AUNQUE TAMBIEN HAY TECLADOS
Y RATONES PARA PUERTOS USB,
ESTOS POS CONECTORES SON
LOS MAS USADOS PARA ESOS
P05 PERIFERICOS.

UNOC, ES PARA EL
RATON ¥ EL OTRO
PARA EL TECLADO. SE
DISTINGUEN FPARA QUE
SON SEGUN EL COLOR

@\\ V

SE LLAMAN

CONECTORES PSs/2 AT
Ps/2*,
*: PS/2 viene de Personal System/2, que fue
la sequnda generacidn de computadoras

personales que sacd IBM en 1987,

EL MORADO ES
PARA EL TECLADO
¥ EL VERDE, PARA
EL RATON.

EN EL CASO PE LOS

51 QUEREMOS USAR UN
TECLADO NDEVO EN LN e e

CONECTOR AT, MEJOR QUE POUEMOS HACER ES
TENDREMOS QUE B TORSER T COMPRARNOS LN RATON NUEVO YA
COMPRAR UN CONECTOR QUE CADA VEZ ESTAN MAS BARATOS.

Rl oeeos) \ T

[ . |

5| TENEMOS UN RATON VIEJO PERO
UN CPU CON CONECTOR PS/2, LO
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Sl LO PESEAMOS, POPEMOS
AMPLIAR LAS FUNCIONES DE
NUESTRA COMPUTADORA
ANADIENDO NUEVOS
CISPOSITVOS.
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AUNQUE HAY MAS TIPOS, EN
LAS LOMPUTADORAS ACTUALES
SOLO ENCONTRAMOS DOS:

I5A ¥ PCI.

T~ &

ES PARA LO QUE
SIKVEN LAS RANURAS
DE_EXPANSION.

EN TECNOLOGIA, TOUO TIENUE
SIEMPEE A HACERSE MAS
PEQUENDO ¥ CON MEJORES

CARACTERISTICAS.

SEGURAMENTE, EN UN
FUTURO LAS RANURAS PCI
SERAN SUSTITUIDAS POR
OTRAS MAS PEQUENAS Y
MAS RAPIDAS.

COLOCAR UN NUEVO
DISPOSITNO NO TIENE
NINGUN MISTERIO Y
CON cUIDADO ¥
SABIENDCO QUE TIENES
EL DISPOSITVO
CORRECTO, PUEDE
HACERLO UND MISMO.
SE HACE ASI

ABRIMOS EL
CASE PARA
PODER
ACCEPER AL
MAINBOARD.

RETIRAMOS DE LA
PARTE PE ATRAS
DEL CASE
CUALQUEERA DE
LAS CUBIERTAS
PE METAL QUE
TAPAN LOS
ACCESOS A LAS
RANURAS DE
EXPASION.

(00

PE LAS DOS, LA ISA ES LA
MAS GRANPE Y LA MAS
VIETJA. POCOS MANBOARDS
VIENEN YA CON ELLA.

LAS RANURAS PCI SON LAS
MAS MODERNAS. NO SOLO
OCUPAN MENDOS ESPACIO SINO
QUE TRANSMITEN LA
INFORMALION MAS RAPIPO QUE
LAS RANURAS DE OTROS TIPOS.

e
[ ——

HAY DISPOSITIVOS DE TODO TIPO
QUE PODEMOS COLOCAR EN
NUESTRA COMPUTADORA. INCLUSO
PODEMOS COLOCAR ALGUNOS QUE
YA NOS VENGAN EN EL MAINBOARD
PEROC GUE SEAN DE MAYOR,
CALIDAD, COMO UN MODEM MAS
RAPIPO O UNA TARJETA DE TV
PARA VER Y GRABAR LA
TELEVISION EN LA COMPU,

- 1]

LOS DISPOSITVOS QUE
VIENEN COMO TARJETAS
TIENEN UNA FORMA
PARECIPA A ESTA.

5}
N

(A LA HORA DE COMPRAR LNO
NUEVO, DEBEMOS AVERIGUAR
QUE TIPOS, DE RANURAS DE

EXPANSION TENEMOS EN
NUESTRO MANBOARD Y
CUANTAS TENEMOS. POPEMOS

COLOCAR TANTOS DISPOSITVOS

| COMO RANURAS TENGAMOS.

COLOCAMOS LA TARJETA
INTRODUCIENDO EN LA RANURA
EL CONECTOR ¥ EMPUIAMOS.

JSE=]!

SOLO HAY UNA POSICION EN LA
QUE EL CONECTOR PUELE
ENCAJAR EN LA RANURA, POR
LO GQUE NO HAY MANERA DE
COLOCAR LA TARJETA AL REVES.

4 %°

=y

MUCHAS
TARJETAS TIENEN
UNOS PUERTOS
EXTERNOS. AL
COLOCAR LA
TARJETA EN LA
RANURA, SALDRAN
POR EL LUGAR
PE DONDE
RETIRAMOS LA
CUBEERTA DE
METAL.

:

25
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CERRAMOS EL
CASE Y
ENCENDEMOS LA
COMPUTADORA.

—

A PARTIR DE AGUI,
SIGUE LAS
INSTRUCCIONES GUE
VENGAN CON EL |
DISPOSITVG. QUIZA
SEA NECESARIO QUE
INSTALES UNOS
PROGRAMAS QUE
VIENEN CON EL CD
QUE ACOMPANA A
TU DISPOSITVO. EN
EL CASO DE QUE
NO TENGAS ESE CD
PERO NECESITES =
LOS PROGRAMAS, E]
POSIBLEMENTE LOS
ENCUENTRES
BUSCANDO EN
INTERNET.
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I - SE LE LLAMA DISCO DURO EL DISCO PURO ESTA

LA INFORMACZION PARA QUE LA PORQUE A PESAR DE SU CONECTADO AL MANBOARD POR

COMPUTADORA FUNCIONE HA DE ASPECTO RECTANGULAR, UN CABLE ESPECIAL LLAMADO
ESTAR EN ALGUN SITIO, ¥ ESTE PENTRO PE ESA CAJA DE BuUs PE PATOS. FOR ESTE,
SITIO SON LOS DISPOSITIVOS METAL HAY UN DISCO QUE GIRA CABLE SOLO PASA INFORMACION.

\_ DPE ALMACENAMIENTO. A GRANDPES VELOCIPADES. EL CABLE QUE LE DA ENERGIA

VIENE PE LA FUENTE PE POUER.

GENERALMENTE VIENE YA
INSERTAPO DENTRO PEL CASE Y
NO LO POPEMOS VER DESUE

—
FUERA, AUNQUE EN OCASIONES F
. uente de
VAMOS A COMENZAR POR EL PODAMOS CONECTAR DISCOS
DISCO DURO, QUE SUELE SER poder
DUROS ADICIONALES DESDE
EL PRINCIPAL DISPOSITNG DE us de
e e PUERTOS USB O SERIALES i
(LOS MAS ANTIGLOS).

EL BUS DE DATOS VA CADA BUS DE DATOS TIENE EN EL DISCO DUROC SUELE
CONECTADO EN UN EXTREMO AL TRES CONECTORES: UNO ES ESTAR ALMACENADO EL SISTEMA
DISCO DURC ¥ EN OTRO A UNO || PARA EL IDE ¥ LOS OTROS SON OPERATIVO ¥ MUCHOS PE LOS
PE LOS CONECTORES IPE EN EL || PARA UNIDAPES DPE DISCO. ESTO PROGRAMAS QUE UTILIZAMOS
MAINBOARD. SUELE HABER DOS SIGNIFICA QUE EN UN MANBOARD (AUNQUE ESO PEPENPE MUCHO

CONECTORES IPE EN CADA CON DOS CONECTORES IPE DEL SISTEMA OPERATVO QUE

MAINBCARD. POPEMOS TENER HASTA CUATRO USEMOS ¥ DE LOS

Discos PURDS. PROGRAMAS).

EL DISCO PURO FORMA EQUIFO
CON EL PROCESADPOR Y LA
MEMORIA RAM PARA HACER

FUNCIONAR A LA COMPUTADORA,

PERO A PESAR PE LO QUE CREE

MUCHA GENTE, EL DISCO DURO

TAN SOLO ES UN DISPOSITVO
CONDE SE ALMACENA LA

INFORMALION.

LA CAPACIPAD DE LOS DISCOS
CURQOsS HA IO
INCREMENTANDOSE CON EL
TIEMPO HASTA VOLUMENES GUE
ERAN IMPENSABLES HACE UNOS
POCOS ANOS. ¥ CONTINUA
AUMENTANDO YA QUE CADA VEZ
SE GUARDAR MAYORES,
CANTIPADES DE INFORMALION.

ESTA PUEPE SER PROGRAMAS
QUE LE NIIQUEN AL PROCESADOR
HACER TAL O CUAL COSA, PERO
EL DISCO DURO EN SI MISMO
SOLO ESCRIBE ¥ BORRA
INFORMACION. LA VELOCIDAD DE LA
COMPUTADORA NO TIENE NADA
QUE VER CON EL DISCO DURO
(AUNQUE A VECES PUEDE AYUDAR,

COMO YA VEREMOSI.
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_

MEENTRAS QUE EL DISCO DURDO ESTA
NCORPORADO A LA COMPUTAPORA, PARA
EL RESTO PE, PISPOSITVOS DE
ALMACENAMIENTO SOLO TENEMOS UNIDADPES
PE LECTURA ¥ ESCRITURA. ES PECIR,
TENEMOS CON "QUE" LEER Y ESCRIBIR LA
INFORMACION, PERO EL "DONDE" ES
APARTE. SON DISPOSITNOS REMOVIBLES.

( )

%

DVD (DIGITAL VERSATILE DISC)
QUE SE LEE POR MEDIO PE
LA_UNIDAD DE_DOVD.

LOS TRES DISPOSITVOS PE
ALMACENAMIENTO REMOVIBLES
MAS POPULARES SON:

POR MEDIO DE LA
DISQUETERA.
11
(r_’l? (COMPALT DISC), QUE

C)IGGUETE. QUE SE LEE

SE LEE POR MEDIO DE
LA UNIDAD DE CD.

EL DISQUETE, A PESAR UE
SU FORMA CUADPRADA,
TIENE UN DISCO DENTRO
PE SU ESTUCHE. UNA
PEQUENA CUBIERTA
PESLIZANTE PROTEGE EL
LUGAR POR DONPE LA
COMPUTADORA ACCEPE A
LOS DATOS.

EN LA PARTE POSTERIOR
HAY UNOS PEQUENOS
HUECOS POR LOS QUE
LA DISQUETERA HACE
GIRAR AL DISCO AL LEER
O ESCRIBIR LA
INFORMACION.

TAMBIEN TIENE UN PEGQUENO
CUADRITO QUE PARA
PROTEGER EL DISQUETE

LA DISQUETERA ES
EL DISPOSITVO QUE
ESTA EN CASI TODAS
LAS COMPUTAFORAS.
PERMITE LEER ¥
ESCRIBIR EN LOS
DISQUETES, ESTOS
ESTAN CAYENDO EN
DESUSO DEBIDO AL
AUGE DEL CD O DE
LAS MEMORIAS USB,
QUE TIENEN MAS
CAPACIDAD. SN
EMBARGO, SIGUE
SIENDO UN
ELEMENTO DEL CUAL
NO SE PUEDE )
PRESCNDIR TODAVIA
PUES EN OCASIONES

NOS PUEDE CONTRA ESCRITURA. SI LO
PERMITIR MOVEMOS, QUEDANDO UNA
SOLUCIONAR MUCHOS ABERTURA EN SU LUGAR,
PROBLEMAS.

LA NFORMACION SE POURA
LEER PERO NO MOUIFICAR.

| ——————————————
ES MUY FACIL QUE UN DISQUETE SE

HAY OTROS DISPOSITIVOS QUE
SE HAN HECHO MmUY POPULARES:
LAS MEMORIAS USB. SON
DISPOSITVOS QUE SOLO
NECESITAN SER CONECTADOS A
UN PUERTO USB PARA POUER
LEER ¥ ESCRIBIR INFORMACION
EN ELLOS.

DPANE. TENEMOS QUE
TRANSPORTARLO TENIENDPO CUIPADO
PE QUE NO VAYA A ENTRAR POLVO,
ARENILLA, ETC. iY¥ SOBRE TODO NO

JUGAR A ABRIR Y CERRAR LA

CUBIERTA DESLIZANTE!

. F—

TAMBIEN PUEDE OCURRIR QUE UN
CDISQUETE QUE SE LEE
PERFECTAMENTE EN UNA

COMPUTADORA, NO PUEDA LEERSE

EN OTRA. ESTO ES PEBIPO A

QUE EN OCASIONES EL LECTOR DE

LAS DISQUETERAS ESTA ALNEADO
PE MANERA DIFERENTE.

ES RECOMENPABLE USAR EL LA DISQUETERA ESTA

CISQUETE TAN SOLO PARA
TRANSPORTAR INFORMACLION DE
UN COMPUTADOR A OTRO, PERC

NO PARA GUARDARLA
INPEFINIPAMENTE.

LOS DISQUETES NO SON FIABLES
A LA HORA DE CONSERVAR LA
INFORMACION DURANTE LARGOS
PERIODOS DE TIEMPO Y MAS SI
SE LE ESTA LLEVANDO DE UN
LADO PARA OTRO.

CONECTADA AL MAINBOARD POR
MEDIO DE UN BUS DPE DATOS,
COMO EL DI5CO DURD, PERO

ESTE ES PIFERENTE

EL CONECTOR AL QUE
SE ENCHUFA ES EL
CONECTOR FDC.

LA DIFERENCIA QUE TIENE ESTE
BUS ES QUE PARECE QUE
ESTUVIESE ROTO EN UNA DE SUS
PARTES, GUE ADEMAS TAMBIEN
ESTA RETORCIDA.

ESTO EN REALIPAD ES UNA
SENAL PARA INPICAR QUE LA
PARTE QUE ESTA "ROTA" ¥
RETORCIPA ES LA QUE SE
CONECTA A LA DISGUETERA Y LA
OTRA VA AL CONECTOR FDC.

EL BUS DEL DISCO DURO SE
PUEDE CONECTAR SN
IMPORTAR CUAL EXTREMO
VAYA A CUAL SITIO.
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LA UNIPAD DE CD VIENE YA EN
TOPAS LAS COMFPUTADORAS,
PERO HAY DE DOS TIPOS: LAS
LECTORAS ¥ LAS ESCRITORAS
(CD WRITER, EN INGLESD.

o
o
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LAS UNIDADPES DE PVD, AUNQUE
SE ESTAN POPULARIZANDO, NO
VIENEM EN TODAS LAS
COMPUTADORAS. PERMITE LEER
PVvDs, E IGUAL QUE CON EL CD,
Sl QUEREMOS ESCRIBIR DVDsS,
NECESITAREMOS UNA UNIDAD
ESCRITORA (DVD WRITERD.

==

i

LAS UNIPAPES LECTORAS NO
PERMITEN SOLO LEER LA
INFORMACION QUE VIENE EN EL
CP, MENTRAS QUE LAS
ESCRITORAS NOS PERMITEN
LEER Y ESCRIBIR EN EL CD.

isc

= ]

LA VELOCIPAD BASE A LA QUE
TRANSMITE LA INFORMACION UNA
UNIDAD CE CD ES PE 150 KB
POR SEGUNDO, QUE ES LA
NECESARIA PARA PODER
REPRODUCIR CDS DE AUDIO. A
PARTIR DE AHI, LA VELOCIDAD SE
MIPE EN X. POR EJEMPLO, 51 UNA
UNIPAD? PE CD LEE A 24X, ES QUE
LO HACE A UNA VELOCIDAD DE
2.600 KB/S. (24%1501.

CUANDO EN UNA UNIDAD

ESCRITORA PONE QUE SU

VELOCIDAD ES 24X8XHOX SIGNIFICA

QUE ESCRIBE A 24X, RE-ESCRIBE
A SX Y LEE A HOX.

HAY TRES TIPOS UE CDsS:

LOS CD-ROM,
QUE VIENEN CON
CONTENIDO QUE

NO SE PUEDE
MODIFICAR, SOLO
LEER.
CD-R tos craeaeLes o
CD-R (DE
RECORDABLE), EN
LOS QUE PODEMOS
ESCRIBIR
INFORMACION PERO
NO PODEMOS

Y LOS REGRABABLES
O CD-RW (DE
rewrmasle), en  CD-RW
LOS QUE PODEMOS

ESCRIBIR |,

INFORMACION Y

BORRKARLA CUANTAS

VECES QUERAMOS.

LOS CP TIENEN UNA SOLA CARA,
Y AUNGIUE SON RESISTENTES, HAY
QUE TENER CUIPADO PARA QUE
NO SE RAYEN NI SE ENSUCIEN
PORQUE SMNO SE PODRIA
PERUER LA INFORMACION. UN DVD
PUEDPE TENER UNA O DOS CARAS.

Sl UN CD O UN DVDP

' SE ENSUCIA, HAY

QUE LIMPIARLO CON

UNA TELA SUAVE Y
UN CP O UN PVD PUEDE
RAYARSE TAMBIEN POR

QUE NO SUELTE
PELUSA.

INFORMACION Y LLEGAR
HASTA LA QUE SI LA
TIENE.

Sl UN CD O UN DVD SE RAYA,
POPEMOS PROBAR A PULIFLO
CON PASTA DE DIENTES. SOLO
PONEMOS LA PASTA EN LA, CARA
DONDPE VA LA INFORMACZION Y
LOS MOJAMOS, EXTENDIENDO LA
PASTA POR TODOS LADOS.
PESPUES SE LA QUITAMOS Y LO
SECAMOS. A VECES FUNCIONA Y
PODPEMOS RECUPERAR LA
INFORMACION. TAMBIEN FUNCIONA
METIENDOLO EN EL CONGELADOR
ALGUNAS HORAS ¥ DPESPUES
SECANDOLO.

LAS UNIDADES DE CD ¥ LAS DE
VD VAN CONECTADAS AL
MAINBEOARD POR EL mMisMO BUS
DE DATOS Y AL MISMO
CONECTOR QUE EL ISCO DURO,
EL CONECTOR IDE.

EN UNA COMPUTAPORA COMUN,
CON LOS POS CONECTORES IPE
TENIENDPO UN DISCO DURO Y UNA
UNIPAD E CD, AUN POURIAMOS
CONECTAR UNA UNIDPAD DE DVD ¥

(=)

LA MEMORIA USE ES EL
DISPOSITVO DE ALMACENAMIENTO
MAS RECENTE Y QUE ESTA
CRECIENDO EN POPULARIDAD CON
MAYOR RAPIPEZ.

)|

E||EJ

TEENE UN TAMANO MUY PEGUENO
Y SU FORMA SUELE SER MUY
VARIADA.

SE LE LLAMA ASI PORGQUE SE
CONECTA DIRECTAMENTE AL
PUERTO USE (NO NECESITA DE
NINGUNA UNIDAD ESPECIALY Y YA
SE PUEDE LEER Y ESCRIBIR EN
ELLA. SIN EMBARGO, PRESENTA
PROBLEMAS CON LOS SISTEMAS
OPERATNOS MAS ANTIGUOS, GUE
EN OCASIONES NO PERMITEN
ACCEDER A ELLA SIN LN
SOFTWARE ESPECIAL.

%
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COMO D\TIMOS, EL TECLADO E:
EL PERFERICO DE ENTRADA MAS
IMPORTANTE. TIENE QUE ESTAR
CONECTADO A LA COMPUTADORA
CUANDO LA PRENDEMOS. ESO
ES SUFICENTE PARA QUE
POUAMOS USARLO.

EXISTEN DIFERENTES TIPOS DE

EN DIFERENTES IDIOMAS, PERO

EL MAS USADO ES EL QUE SE

CONOCE COMO QWERTY, PEBIPO

A LAS & PRIMERAS TECLAS DE
LA PARTE DE LETRAS.

EN EL CASO DEL TECLADO

EN ESPANOL, ES IGUAL AL

INGLES EXCEPTO QUE TIENE
ANADIDA LA LETRA “N".

TECLAPOS PARA POPER ESCRIBIR

LA DISTRIBUCION DE LAS
LETRAS CON EL MOUELO
QWERTY NO ES ORIGINAL DE
LOS TECLADOS PE
COMPUTADORAS, SINC QUE
PROVIENE DE LAS MAQUINAS
PE ESCRIBIR.

= ()

FUE DISENADPO EN 1868 POR
CHRISTOPHER, SOLES, QUE SE
LO VENDIO EN 1873 A |
REMINGTON, EL FABRICANTE MAS
IMPORTANTE PE MAQUINAS DE
ESCRIBIR.

LA DISPOSICION PE LAS LETRAS
TAL ¥ COMO ESTAN FUE PENSADO
PARA EVITAR QUE AL ESCRIBIR SE
ATASCASEN LOS MARTILLITOS PE
LAS MAQUINAS DE ESCRIBIR, COSA
QUE OCURRIA CUANDO SE

PULSABAN DOS TECLAS A LA VEZ
O DOS SEGUIPAS MmUY RAPIPO.

3 Y

L=

.r'C‘N)ch

EN UN TECLADO PODEMOS DISTINGUIR
VARIOS BLOGQUES DE TECLAS.

EL BLOQUE DE FUNCION CONTIENE 12
TECLAS QUE VAN DEL F1 AL Fl2 ¥
CUYAS CARACTERISTICAS VARIAN
SEGUN EL SISTEMA OPERATVO O
HASTA SEGUN CAPA PROGRAMA.

PERO EL TECLADO DPE UNA
COMPUTADORA TIENE MUCHAS
MAS FUNCIONES QUE LA DE
ESCRIBIR. ES POR ESO QUE TIENE
UNAS CUANTAS TECLAS ANADIPAS,
DIFERENTES A LAS DE UNA
MAQUINA DE ESCRIBIR.

TECLAS ADICIONALES.
TIENEN ALGUNAS
FUNCIONES MUY
ESPECIFICAS QUE

VEREMOS ADELANTE.

EL BLOGUE
ALFANUMERICO ES EL
BLOGUE PRINCIPAL.
ES DONDE SE
ENCUENTRAN LAS
TECLAS CON LETRAS, —
NUMEROS Y SIGNOS,

) J=
9 Jo

(+]
L

&
[

[i
7 )8

0]
SID|F |G |A |J R

T

i

i =

! = |5

1 J2al3ald |5

Q
A

>
-

| Bton

=L K <y

(F2)Fs)les
I

-

t

ADPEMAS DE UNAS

:zxcszMIflfI_—Lﬂ

TECLAS ESPECIALES

CON DETERMNADAS 1 [2x Jan I

Vool o)

FUNCIONES.

TECLAS DE EDICION. SON CUATRO FLECHAS
QUE SIKVEN PARA DPESPLAZARSE POR LO
QUE VEAMOS EN LA PANTALLA.

EL BLOQUE NUMERICO CONTIENE
SOLO NUMEROS, LOS SIGNOS
BASICOS PE MATEMATICAS Y

ALGUNAS FUNCIONES ADICIONALES.
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EL BLOQUE ALFANUMERICO
CONTIENE TODAS LAS LETRAS
CEL ALFABETO ¥ TODOS LOS
DIGITOS PEL SISTEMA DECIMAL.

ALGUNAS TECLAS CONTIENEN UNO
O MAS SIGNOS. PARA SACAR
ESTOS SIGNOS SE UTILIZAN LAS
TECLAS MODIFICADORAS DE ESTA
MISMA PARTE DEL TECLADO.

MAS ADELANTE ENCONTRARAS
UNA LISTA DE COMBINACIONES DE
TECLAS FPARA SACAR SIGNOS.
PARA NO TENER QUE REPETIR
TOPO ESTO, EL PROCESCO SE
RESUMIRA ESCRIBIENCO "TECLA
MODIFICADORA"TECLA NORMAL",

o &t e
Shift+4

POR EJEMPLO, EL PROCESO
ANTERIOR SE ESCRIBIRA: SHIFT+H.

LA TECLA TABULACION PUEDE
VERSE ASi..

SIRVE PARA VARIAS COSAS QUE
VEREMOS MAS AUELANTE, PERO
SOBRE TOUO PARA PONER UN
ESPALIO MAS GRANDPE PE LO
NORMAL CUANDO ESCRIBIMOS.

LAS TECLAS MODIFICADORAS
SON CONTROL (CTRL), ALT
CALT ¥ ALT GRY ¥ MAYUSCULAS
(SHIFT, MAYUS O MAYUSCULAS).
SIRVEN PARA MUCHAS COSAS,
PERO NUNCA FUNCIONAN SOLO
APLASTANPOLAS A ELLAS: HAY
AUE USARLAS JUNTO CON

LA TECLA SHIFT (O MAYUSCULASY
NOS SIRVE TAMBIEN PARA
ESCRIBIR EN MAYUSCULAS

CUALQUIERA DE LAS TECLAS QUE

APLASTEMOS JUNTO CON ELLA.
FOR EJEMPLO, SHIFT+E DA "E"

Mayiis
>
<
r

= |Ctr|

HAY OS5 TECLLAS SHIFT:
UNA A LA RQUEERDA Y
OTRA A LA DERECHA.

LA TECLA BORRAR SIRVE PARA
LO QUE DICE SU NOMBRE,
BORRAR.

2-;7 )

CUANDO ESCRIBIMOS,
BORRA DE ATRAS
HACIA DELANTE.

PARA USARLAS, SE APLASTA LA
TECLA MODWFICADORA ¥ SE,
MANTIENE AFLASTADA; PESPLUES,
APLASTAMOS LA OTRA TECLA Y
POR ULTIMO SOLTAMOS LA
MODIFICADORA. POR EJEMPLO,

S| QUEREMOS ESCRIBIR EL |
SIGNO PE DOLAR ($) QUE ESTA
EN LA TECLA QUE TIENE TAMBIEN

EL NUMERDO M.

. APLASTAMOS
SHIFT...

SN SOLTARLA, ¢ 3 r
APLASTAMOS EL &
4 e Ve [/

.Y SOLTAMOS
SHIFT.

LA TECLA BLOG MAYUS SIRVE
PARA CUANDO QUEREMOS
ESCRIBIR MUCHAS MAYUSCULAS
SEGUIPAS. SIRVE PARA NO TENER
APLASTADO EL BOTON DE SHIFT
TOPO EL RATO. AL APLASTARLA,
SE PRENDPE UNA LUZ EN EL
TECLADO PARA INPICAR QUE
TOPO LO QUE ESCRIBAMOS
APARECERA EN MAYUSCULAS.

LA TECLA ENTER (TAMBIEN SE LE

LLAMA INTRO, RETURN O HASTA

ENTRARI ES MUY IMPORTANTE.

SIRVE PARA ACEPTAR LA OPCION
SELECCIONADA,

P——
—
CUANDO ESCRIBIMOS,
SIRVE PARA INDICAR EL

FNAL DEL PARRAFO ¥
EMPEZAR UNO NUEVO.
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COMO YA HEMOS DICHO, LO QUE
HACEN LAS TECLAS DE FUNCION
PUEDE CAMBIAR SEGUN EL
SISTEMA OPERATIVO O EL
PROGRAMA. EN ALGUNOS CASOS,
Fl O F2 SIRVE PARA SACAR LA
AYUDA DE UN PROGRAMA.

& CEE) (EE B ek
aneraaaaeanE

FLEEFLTPTPP T LIt
=0 £ (70

(F1)F2] rs (ra]es] es)
(F7)Fe] o )Froff e

A LA ZQRERDA DEL TECLADO
DPE FUNCION, ENCONTRAMOS LA
TECLA ESC, QUE SIGNIFICA
ESCAPE. SIRVE PARA CANCELAR
O PETENER LO QUE ESTEMQOS
HACIENDO, AUNQUE SU FUNCION
PUEDE CAMBIAR SEGUN EL
PROGRAMA.

(o V"

-

LAS TECLAS PE EDICION SE
LAS CONOCE TAMBIEN COMO
‘UE CURSOR" O CURSORES.
SIRVEN PARA MOVERSE POR
DONDE HAGA FALTA (POR EL
TEXTO, POR UN JUEGO, POR

UNA IMAGEND.

-
=l

—

+

EL TECLADO NUMERICO SIRVE
PARA WNTRODUCIR NUMEROS O
SIGNOS DE, LAS OPERACIONES
MATEMATICAS BASICAS.
TAMBIEN PUEPE USARSE COMO
TECLAS PUE CURSOR.

51 NOS FITAMOS, LOS NUMEROS
8,6, 2 Y 4 TIENEN UNA FLECHA,
Y EL RESTO UNA PALABRA
(QUE PUEPE ESTAR ESCRITA EN
ESPANOL O EN INGLES).

JUNTO AL SIGNO E DVIDIR (/3
HAY OTRA TECLA QUE DICE
BLOQ NUM (O NUMm BLOQ). ES
LA QUE NOS SIRVE PARA
ALTERNAR EL USO PEL TECLADO
PARA INTRODUCIR NUMEROS O
SIGNOS O PARA USARLO COMO
TECLAS PE CURSOR.

:
Bloq || /

(9

PARA PODER USARLO COMO
TECLADO NUMERICO, PEBEMOS
APLASTAR PRIMERC BLOQ NUM.
ENTONCES SE PRENPERA UNA

LUCECITA EN EL TECLADO

INDICANDO QUE AL APLASTAR

UNA TECLA SALDRA UN NUMERO.

LAS TECLAS ADICIONALES TIENEN DIFERENTES FUNCIONES. LAS GQUE

ESTAN ENTRE EL BLOQUE ALFANUMERICO ¥ EL NUMERICO SIEVEN

PARA DESPLAZARSE MAS RAPIDO POR UN TEXTO Y PARA ANADIR
FUNCIONES UE MODIFICACION.

SIRVE PARA IR
AL PRINCIPIO DE

UNA LINEA. COM g ™ ~ CON CTRL+FIN, NOS
CTRLINICIO, NOS . s //VﬁMOS AL FINAL DE
VAMOS AL ~—_| Inicio|| Fin TODO EL TEXTO.
PRINCIPIO DE
TOPO EL TEXTO. S
N\ N\ SE MUEVE POR UNA
SIRVE PARA SUSTITUIR GRAN PARTE DEL
O CRRACTER, A1 Insert Re 1 .38 Naew ApoA
ESCRIBIR, SE BORRA I~ pag (PUEDE VARIAR).
EL CARACTER GUE % %
ESTA Y SE PONE
OTRO. pr Av d
SIRVE PARA } Pag [\ se Mueve POR UNA
BORRAR. EN UN /\._) N S GRAN PARTE DEL

TEXTO, BORRA DE
ADELANTE HACIA
ATRAS.

SIRVE PARA IR AL
FINAL DE UNA LINEA.

TEXTO HACIA ABAJO
(PUEDPE VARIARY.

QUEDPAN TRES TECLAS
ADICIONALES CUYA FUNCION VARIA
SEGUN EL SISTEMA OPERATIVO
O EL PROGRAMA. EN REALIDAD,
SON TECLAS QUE ERAN MUY
UTILIZAPAS EN COMPUTADORES
Y SISTEMAS OPERATVOS MAS

ANTIGUOS,
Print | Saoll | Pause
Sareen| lock || Break

31




POR IVAN LASSO CLEMENTE

(BEN23 > TECLAS ADICIONALES E INERTES

HTTP:.//WWW.MEVU.COM/VANLASSO

LOS TECLAPOS MOPERNOS SUELEN INCORFPORAR
DOs TECLAS ADICIONALES QUE SOLO SIRVEN EN
EL SISTEMA OPERATIVO WINDOWS:

TECLA
@ @ CONTEXTUAL
&y

EN REALIPAD, ESTA ULTIMA TECLA FUNCIONA SEGUN
EL GESTOR DE VENTANAS QUE EMPLEEMOS EN
LINUX, COMO VEREMOS MAS ADELANTE.

LA TECLA WNDOWS SACA EL MENI.:I "INICIO" Y LA
TECLA CONTEXTUAL SACA EL MENU QUE APARECE
AL APLASTAR EL BOTON DERECHO DEL RATON.

s

2 inicio ]

Cortar
Copiar
Pegar

Eliminar
Cambiar nombre

R

SN EMBARGO, HAY PROGRAMAS QUE SACAN

PARTIDO DE ESTAS TECLAS UTILIZANDCOLAS

PARA DPIFERENTES COMBINACIONES (QUE NO
VAMOS A VER AGQUI ¥ AHORAD.

Praniadad
Prop

ESTOS TECLADOS MOPERNOS A VECES
PUEDEN TAMBIEN TENER OTRA MULTITUD DE
TECLAS SITUADAS ALREPEDPOR PE LAS
PRINCIPALES QUE YA HEMOS VISTO.

FBER 2K

F2)F3) (ralrs)rel (F7Irs|Fo) [F

SUELEN SERVIF PARA REALIZAR ALGUNAS DE LAS
FUNCIONES DE LOS PROGRAMAS MAS USADOS SIN
NECESIPADP PE USAR EL RATON (SUBIR ¥ BAJAR
EL VOLUMEN, ABRIR PROGRAMAS, ETC.2. CONSULTA
EL MANUAL DE TU TECLADO O SIMPLEMENTE
EXPLORA PARA VER PARA QUE SIRVEN.

POR ULTIMO, NO POPEMOS OLVIDARNOS DE
MENCIONAR LAS TECLAS NERTES. PARA
SACAR CARACTERES QUE SE UTILIZAN EN
OTROS IPIOMAS DIFERENTES AL INGLES,
COMO SON LAS TILDES EN ESPANOL, SE

EMPLEAN LAS LLAMADAS "TECLAS INERTES".

AW
¢

SE LLAMAN ASI FORQUE AL APLASTARLAS NO
OCURRE NADA.. HASTA QUE APLASTAMOS
OTRA TECLA. POR EJEMPLO, 5I LE DAMOS, A
LA TILDE Y DESPUES AL ESPACIO, SALDRA
ESTO: . PERO SI LE DAMOS A LA TILDE ¥
LUEGO A UNA LETRA, APARECERA ESTO: A,

>@é
=&

ACERCA DE TODO LO DICHO HASTA AHORA,
HAY QUE TENER EN CUENTA QUE, DEPENDENDO
PEL TECLADC QUE TENGAMOS, LOS NOMBRES
PE LAS TECLAS PUEDEN APARECER EN INGLES
O EN ESPANOL. INCLUSO ALGUNOS TECLADOS
CAMBIAN ESOS NOMBRES POR SIGNOS. AHI ES

DONPE NOSOTRQS TENEMOS QUE ESTAR
ATENTOS ¥ VER COMO ES NUESTRC TECLADO,

GQUE TERMINOCS UTILIZA.

D.V

Mayus

(=)
Borrar

EJ

Tab
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ES CUANDO POR FIN LA COMPUTADORA HA
CUANDO PRENUEMOS LA TERMINADO DE ARRANCAR, Y TENEMOS ANTE
COMPUTAORA, EL TECLADO NOSOTROS EL SISTEMA DPERATVO, GUE POR FIN
SIEMPRE FUNCIONA (A MENOS NUESTRO TECLADO ESTA EN EL IPIOMA ELEGIDO.

QUE HAYA ALGUN PROBLEMAD. i

PERO SIN IMPORTAR EL
IPIOMA DEL TECLADO, ESTE
SIEMPRE COMIENZA ESTANDO
EN INGLES.
PESPE EL SISTEMA OPERATIVO ES DESDE
CONDE LE NDICAMOS AL COMPUTAPOR EN QUE
IPIOMA QUEREMOS QUE FUNCIONE EL TECLADO.
INCLUSO PODEMOS HACER GQUE FUNCIONE COMO
UN IDIOMA QUE NO ES EL NUESTRO.

LA LISTA DE CARACTERES, A A
GUE APARECE A CONTAUACION
FLECHA APARECE LA
ES APLICABLE PARA LOS
- COMBINACION DE TECLAS GQUE

TECLADOS EN ESPANOL; ES

DEBEMOS USAR PARA GUE
DECR, LOS TECLAPOS GQUE

APAREZCA LO QUE HAY A LA
HAN SIDO INDICADOS EN EL

DERECHA. PERO OJO, QUE
Sl S e L — ESTO A VECES PUEDE VARIAR

QUE FUNCIONEN COMO

TECLADO EN ESPANOL. ! ESONE OE ACUERDOS

J
—» © Shift+9 —» )
Alt Gr'+—l \ @ —
Shift+1— | Shif“@—" ?
Alt Grel—> | ()— i
Shift+2—» * 5hif’r+@ —» ¢
: O
Alt Gr+2—» @ (tecla inerte) —»
‘ ~— , . shifte(T ] —»
Shift+3 —p - 5h|f1‘+ (tecla inerte) —p
—> .
Alt Gre3—p # Alt Gr+—>[ @
. i :
Shift+4 —» $ Alt+(1'ecla inerte) —p* Sh'f“E]
. — -
Alt Gr+4 (tecla inerte) —p ~ (tecla inerte) —p + @
. o, £3 ShlfT"‘ — —
Shift+5 —»7% Shiﬁ+('reclu inerte) —p * @
Alt Gr+5 —> € Alt Gre(1] | —» ]

Shift+6 —» & @ (tecla inerte) —p * (Tilde: 4, &, 1, 6, )
Alt 6r+6 —» - ghift. (Tecla inerte) —» ~ (diéresis: d, €, 7, 6, U)

Shift+s7 —»/ —» ¢ (cedilla)
Shift+8 —» ( 5hif1-+ — ¢ (cedilla maytscula)
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(5 IMPORTAR EL DIOMA DEL )
TECLADO, TODOS FUNCIONAN CON
UN CODIGO LLAMADO ASCIT
CAMERICAN STANDARD CODE FOR
INFORMATION INTERCHANGE,
CODIGO ESTANDAR
NORTEAMERICANO PARA EL
INTERCAMBIO DE INFORMACIOND.
ESTE CODIGO ES EL QUE NOS
PERMITE ESCRIBIR EN UN
TECLADO. POR EJEMPLO, Si
NOSOTROS APLASTAMOS LA,
TECLA 'A", EL TECLADO LE ENVIA
UNA SENAL AL COMPUTADOR QUE
CORRESPONDE AL NUMERO 97,
EL COMPUTAPQOR CONSULTA SU
TABLA DE CODIGO ASCII Y,
COMO VE QUE EL 97
CORRESPONDE A LA LETRA "A",
ESA LETRA ES LA GUE NOS
MUESTRA,

(BEXI23 > EL TECLADO. CODIGO ASCII
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AUNQUE EL EMPLEC DIRECTO DEL ASCII HA
CAIPC EN DESUSO YA QUE LOS SIGNOS MAS
COMUNES APARECEN YA EN TODOS LOS
TECLAPOS, FOUVEMOS ACCEVER A OTROS
CARACTERES Sl CONOCEMOS CUAL ES SU CODIGO.
ESTA TABLA RESULTA ESPECIALMENTE UTIL
CUANDO EMPLEAMOS TECLADPOS EN INGLES, O EN
UN SISTEMA OPERATVO QUE NO NOS PERMITE
PONERLO EN ESPANOL.

v

TODOS ESTOS CARACTERES SE
OBTIENEN PRESIONANDO ALT+EL
NUMERO EN EL TECLADO
NUMERICO. NO SIRVE ESCRIBIR EL
NUMERO EN EL TECLADO
ALFANUMERICO. ES IMPORTANTE
INDICAR GQUE LA TECLA ALT NO SE
SUELTA HASTA QUE HEMOS
. TERMINADO DE ESCRIBIR EL |,
NUMERO. EL CARACTER APARECERA

\ J
0 43 +
1@ 44
2e 45 -
3w 46,
44 47/
5# 480
G e 491
7- 502
8o 513
9o 524
10m 535
13 54 6
12 ¢ 557
137 56 8
14 3 579
15 1t 58 :
16 » 59,
17 « 60 =
181 61=
191 62 >
2090 637
21§ 64 @
22 —-— 65 A
231 66 B
24 1 67 C
25 68D
26 — 69 E
27 — TOF
28 L 711G
29 72H
30 A 731
nvw T4J
32 (espacio) 75K
33! 76 L
34" 77 M
35# T8N
365 790
37 % 80P
38 & 81Q
39° 82R
40 ( 838
41) 84T
42* 85U

00
RN

CUANDO SOLTEMOS LA TECLA ALT.

86V 129 172 % 2151
87 W 130 & 173 2161
88 X 1314 174 « 2174
89Y 1324 218
90 Z 1332 219
91 134 4 220 g
921 135¢ 221}
93] 136 & 222
94 4 137 é 2234
95 138 & 224 0
96" 1391 2250
97 a 1401 226 0
98 b 1411 2270
99 ¢ 142 A 1854 2286
100 d 143 A 186 229 0
101e 144 E 18?] 230
102 f 145 & 188 231p
103 g 146 /£ 189 ¢ 232 p
104 h 147 6 190 ¥ 2330
105i 148 6 1911 2340
106 149 0 192 235U
107k 150 1931 236 y
1081 1510 194 237Y
109 m 152 i 195 238~
110n 153 0 196 — 239
1110 154 U 197 4 240
112p 1550 198 a 241
113 q 156 £ 199 A 242 K
114r 157 @ 200 L 243 %
1155 158 x 201E 244 9
116t 159 f 202 4L 245§
117 u 160 & 203 5 246 +
118 v 16110 204 |k 247,
119w 1626 205 = 248 °
120 x 163 U 206 4 249"
121y 164 i 207 . 250 -
122z 165 N 208 6 2511
123 166 ° 209 B 2523
124 | 167 ° 210E 2532
125} 168 4 211 E 254 m
126 ~ 169 @ 212E 255
127 0 170 = 2131

128G 171 % 214
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EL RATON ES OTRO PERIFERICO

DPE ENTRADA MUY IMPORTANTE.

SE LE CONOCE TAMBIEN CON SU
NOMBRE EN INGLES, MOUSE.

5B

HAY RATONES DE MUCHOS TIPOS,
FORMAS ¥ TAMANDOS. PERO
TOPOS LOS PE PC TIENEN COMO
MINIMO OS5 BOTONES. LOS DE
MAC SOLO TIENEN LUNO.

EL BOTON PRINCIPAL, CON
EL QUE HACEMOS CASI
TOPQO, SIEMPRE ES EL

IZQUIERTO.

/
G
A

EL PERECHO ES EL
SECUNDARIO, PERO ESTO SE
PUEDPE CAMBIAR EN EL SISTEMA
OPERFATWO PARA AQUELLAS
PERSONAS QUE SON ZURDAS.

EL RATON SE USA MOVIENCGOLO
LIGERAMENTE POR UNA
SUPERFICIE (GENERALMENTE UN
COBERTOR O MOUSEPADY Y
"HACIENDO, CLIC": APLASTANDO EL
BOTON PRINCIPAL, O EL
SECUNDARIO SEGUN SEA
NECESARIO. CUANDO LO
MOVEMOS, UN ELEMENTO EN LA
PANTALLA LLAMADO PUNTERO O
CURSOR SE MUEVE, EN LA
MISMA DIRECCION.

_»
—>

CUANDO EL PUNTERDO ESTA
SOBRE UNA IMAGEN Y HACEMOS
CLIC SUELE OCURRIR ALGO
ASOCIAPO CON ESA IMAGEN.
PERO ESO LO VEREMOS MAS
ADELANTE.

CUANDO SE NOS DICE QUE
HAGAMOS CLIC, SIEMPRE ES CON
EL BOTON IZQUEERDO, EL
PRINCIPAL. EL SEGUNDO SIRVE
PARA MUCHAS [OSAS PERO
SOBRE TODO, COMO VEREMOS
MAS ADELANTE, PARA VER EL
MENL CONTEXTUAL, UN MENU QUE
TIENE DIFERENTES OPCIONES
PEPENDIENDC DEL SISTEMA
OPERATVO, DEL PROGRAMA E
INCLUSO PE LO QUE ESTEMOS
HACIENDO.

MUCHOS RATONES ACTUALES
INCORPORAN LUNA RUEDITA ENTRE
LOS POs BOTONES QUE
PERMITE MUCHAS COSAS, COMO
PESPLAZARSE POR UN TEXTO O
POR UN AREA UE LA PANTALLA
GQUE NO SE VE CON MUCHA
RAPIPEZ, SN NECESIPAD DE
HACER CLIC O DPE APLASTAR
ALGUNA TECLA.

LAS ACCIONES MAS HABITUALES
QUE SE SUELEN HACER CON EL
RATON SON:

UN CLIC:, PULSAMOS
EL BOTON PRINCIPAL
UNA SOLA VELZ.

DOBLE CLIC:
PULSAMOS OS5
VECES EL BOTON

PRINCIPAL CON
RAFIUEL.

MANTENER
APLASTADC:
PULSAMOS EL BOTON
PRINCIPAL ¥ ESTO
PERMITE QUE
HAGAMOS ALGO.
CUANDO LO
SOLTAMOS, LO QUE
ESTA OCURRIENDO
PEJA UVE OCURRIR.

HAY RATONES QUE PUEDEN
TENER MAS BOTONES DE LO
NORMAL., ESOS BOTONES, COMO
CON EL CASO DEL TECLADO,
SUELEN SERVIR PARA
DIFERENTES COSAS SEGUN EL
RATON, PERO SIEMPRE SERA EL
PRINCIPAL EL MAS GRANDE
SITUADO A LA IZQUIERDA Y EL
SECUNDARIO SERA EL MAS
GRANDE SITUADO A LA DERECHA.

PRINCIPAL HeUNDARIO

EL RATON OPTICO, QUE
UsSA UNA LUZ ROJA PARA
CAPTAR LOS MOVIMIENTOS.
ES MUCHO MEJOR QUE EL

ANTERIOR ¥ ACUMULA

MENOS SUCIEDAD. CADA

VEZ SE USA MAS. EN
RELACION CALIPADP-PRECIO,
ES EL MAS ADECUADC DE

TOoDOS.

SEGUN EL MECANISMO, HAY TRES TIPOS DE RATONES:

EL RATON MECANICO, QUE
FUNCIONA CON UNA BOLITA EN
LA PARTE DE ABAJO. ESTA
BOLITA SE PUEDE ENSUCIAR Y
SE PUEPE SACAR SN MUCHA
DIFICULTAD PARA LIMPIARLA. ES
RECOMENDABLE HACERLO DE
VEZ EN CUANDO.

Q| EL rATON LASER, QUE
UTILIZA UN LASER EN
LUGAR DE LNA LUZ

ROJA. TIENE LUNA GRAN
SENSBILIPAD Y ES

UTILZADO SOBRE TODO

POR LOS DISENADORES

GRAFICOS. OBVIAMENTE,

ES EL MAS CARO.
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LA IMPRESORA FASA LO QUE TENGAMOS EN
LA COMPUTAPORA A UN MEDIO FISICO,
NORMALMENTE FAPEL (AUNGQUE SE PUEDE
IMPRIMIE SOBRE OTRAS SUPERFICIES).

PrinterFast

HAY TRES TIPOS PRINCIPALES: DE CINTA (O
MATRICIALESY, DE INYECCION A TINTA Y LASER.
LA DIFERENCIA ESTA EN EL, METODOC EN QUE
IMPRIMEN Y, CLARO ESTA, EN EL PRECIO.

(BEX123 > LA IMPRESORA
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LAS DE CNTA O MATRICIALES SON LAS MAS
ANTIGUAS. FUNCIONAN POR MEDIO DE UNA CINTA
QUE ES RECORRICA POR EL CABEZAL DE LA
IMPRESORA GOLPEANPO EL PAPEL PARA IMPRIMIR.

SON MUY LENTAS Y NO TIENEN, MUY BUENA
CALIPAD DE IMPRESION.

JSN EMBARGO, NO GASTAN MUCHA TINTA, SON
FACILES DE RECARGAR (SE CAMBIA LA CNTAL Y LA
CNTA QUE EMPLEAN ES MUY BARATA. SON,
IPEALES PARA IMPRIMIR SOLO TEXTO, FUES SOLO
IMPRIMEN EN BLANCO Y NEGRO.

LAS DE INYECCION A TNTA SON LAS MAS

POPULARES HOY EN DA, IMPRIMEN CON RAPIDEZ

Y CON BUENA CALIDAD. FUNCIONA CON UNC © DOS

CARTUCHOS (COLOR © NEGROY QUE SUMMNISTRAN

LA TINTA ¥ QUE RECORREN LA HOJA PARA
IMPRIMIR.

LAS LASER SON LAS MAS CARAS, PERO
SON LAS QUE OFRECEN MAYOR CALIDAD ¥
VELOCIDAD. FUNCIONAN CON UN CARTUCHO DE
TONER, UNA "TINTA SECA" QUE SE DEPOSITA
EN LA HOJA CUANDO IMPRIMIMOS.

N\

=]

SIN EMBARGO, GASTAN MUCHA TINTA. LOS
CARTUCLHOS SON UN POCO CAROS Y SE ACABAN
RAPIPO SI IMPRIMIMOS MUCHO (SOBRE TODO
IMAGENES). SE PUEPEN RECARGAR HASTA DOS
VECES, LO CUAL ES MAS BARATO.

TIT 0 1 v -

( 5| LAS IMPRESORAS SON )

CARAS, LOS CARTUCHOS DE
TONER TAMBIEN LO SON.

OTRA ES LA PE RECARGAR LOS

LA VELOCIDAD
CE LAS
IMPRESORAS
SE MIPE EN
PAGINAS POR
MINUTO (FPMD.

LA CALIDAD DE
IMPRESION SE MIPE
POR LA
RESOLUCION, QUE
ES LA CANTIDAD DE
PUNTOS QUE PUEUE
IMPRIMIE POR
PULGADA (PUNTOS
POR PULGADA: PPP
© PPl -UOTS PER
INCH, EN INGLESY

COMO LAS IMPRESORAS MAS
USADPAS HOY EN DIA SON LAS
DE INYECCION, ES BUENO TENER
EN CUENTA ALGUNAS COSAS A

LA HORA PE IMPRIMIR.

UNA DE ELLAS ES QUE SI TU
CARTUCHO, UTILIZA SIEMPRE

UTILIZAS UNO DE COLOR, LA
IMPRESORA EMPLEARA TOUOS
LOS COLORES PARA HACER EL
NEGRO Y SE ACABARA ANTES.

IMPRESORA TIENE USA UM SOLO
MEJOR UNO DE TINTA NEGRA. SI

CARTUCHOS CUANDC SE ACABEN.
FUEPES RECARGARLOS VARIAS
VECES. PERO LO MEJOR PARA
AHORRAR ES QUE IMPRIMAS
S0OLO CUANDO TE SEA
NECESARIO.

i¥ SE ECOLOGICO! IMPRIME
SIEEMPRE QUE PUEDAS POR LAS
0OS CARAS DEL PAPEL. NO SOLO
AYUDARAS A LA CONSERVACION
DE LA NATURALEZA (EL PAPEL
VIENE DE LOS ARBOLES, GENERA
BASURA, ETC.) SINO QUE TE

SALDRA MAS BARATO.
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ASEMEJA MUCHO A UNA TELEVISION.

EL MONITOR ES EL PERFERICO DE SALIDA
MAS IMPORTANTE. YA HEMOS DICHO QUE SE

(a? T =—— o)

VARIAN PE MONITOR A MONITOR.

LLAMADOS PIXELES. PIXEL ES LA
ABREVIATURA DE "PICTURE ELEMENTS"

MUCHOS TIEMEN UNA SERIE UE CONTROLES
EN LA PARTE PE ABAJO PARA CAMBIAR
COSAS COMO EL BRILLO, EL CONTRASTE,

LA POSICION ¥ LA FORMA DE LA IMAGEN EN

LA PANTALLA, ETC. ESTOS CONTROLES

(BEX23 > EL MONITOR

HTTP:.//WWW.MEVU.COM/VANLASSO

HAY VARIOS TIPOS DE MONITORES, PERO LOS
MAS PUSADOS SON LOS DE TUBOS DE RAYOS
CATORICOS, EN LOS QUE LA PANTALLA ESTA
LIGERAMENTE CURVADA,

ESTAN TAMBIEN LOS DE PANTALLA PLANA, O
LCD, QUE SE ESTAN POPULARIZANDO GRACIAS
A LA CALIPAD DE IMAGEN QUE OFRECEN Y AL
POCO TAMANG GQUE OCUPAN. SIN EMBARGO,
AUN SON MAS CAROS GQUE LOS OTROS.

EL MONITOR MUESTRA LAS IMAGENES EN
LA PANTALLA POR MEDIO DE UNOS PUNTOS

ll[[li/
T

)

LA RESOLUCION DEL MONITOR
DEPENVE DPE LA TARJETA DE
VIPEC QUE TENGAMOS. DESDE
EL SISTEMA OPERATVO
POPREMOS DELIPIR ENTRE
VARIAS RESOLUCIONES QUE
HARAN QUE LA IMAGEN SE VEA..

"MEJOR (MAS PUNTO
PARA MOSTRAR UNA
IMAGEN=MAYOR

RESOLUCION

f — —
LA RESOLLICION DE UN MONITOR ES EL

NUMERC DPE PIXELES QUE HAY EN LA PANTALLA
Y SE SUELE INDICAR MOSTRANDCO EL NUMERO
DE PIXELES A LO ANCHO X EL NUMERO DE
PILELES A LO ALTO: BOOX600, 10244768,

NO HAY QUE CONFUNDIR LA RESOLUCION DEL
MONITOR CON LA RESOLUCION DE UNA IMAGEN.
ESTA ULTIMA ES NDPEPENDIENTE DEL MONITOR A LA
HORA PE IMPRIMIR, UE MANERA QUE UNA IMAGEN
QUE SEA VEA BIEN EN EL MONITOR, PUEPE SALIR
MAL A LA HORA DE IMPRIMIE, PERO ESTO SE
VERA MAS ADPELANTE, EN LA SECCION DE IMAGEN.

..0 PEOR (MENOS

PUNTOS PARA

MOSTRAR UNA
IMAGEN=MENOR
RESOLUCIONY. -

LA CALIPAD DEL COLOR
TAMBIEN DEPENPE DE LA
TARJETA DE WIPED. SE
REFIERE AL NUMERO DE
COLORES POR PIXEL CON

A

QUE SE PUEDPE MOSTRAR
UNA IMAGEN. HAY VARIAS
OFCIONES: 256 COLORES,
MILES DE COLORES
(CALIPAD MEDIA, 16 BITSY
Y MILLONES DE COLORES
(CALIDAD ALTA, 32 BITS).
LA MAYORIA DE LAS
VECES SUELE SER
SUFICIENTE CON QUE LA
CALIPAD SEA DE MILES
PE COLORES. ESO S,
CUANTOS MAS COLORES,
MEJOR SE VERA LA
IMAGEN.
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(Bel3 > EL PROCESO DE ARRANQUE
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PARA TERMINAR, VEAMOS QUE
OCURRE PESPE QUE
PRENVEMOS LA COMPUTADORA
HASTA QUE ESTA PREPARADA
PARA SER USADA.

AL PRENDER LA
COMPUTADORA, LO PRIMERO
QUE HACE EL PROCESAUOR ES
IR A LA ROM DEL MANBOARD
Y EJECUTAR EL BIOS, o Q
~_

T

*2

=

LA ROM (QUE SIGNIFICA READ ONLY MEMORY,
MEMORIA SOLO DE LECTURAL ES UN
CONJUNTO PE CHIPS QUE TIENEN ALMACENADA
UNA NFORMACION QUE NO SE PUEDE
MODIFICAR NI BORRAR. ESTA INFORMALION ES
UN PROGRAMA LLAMADO BIOS.

EN OCASIONES, LOS ERRORES SON GRAVES Y
SE PETIENE EL PROCESO PE ARRANQUE, AUNQUE
A VECES SON COSAS TAN SENCILLAS COMO QUE

EL TECLADO NO ESTA COMECTADO. ESTO LO

PODEMOS SABER DE DOS FORMAS: UNO, POR

LOS MENSAJES QUE NOS APARECEN EN EL

MONITOR, ¥ OTRO POR UNA SERIE DE PITIPOS

QUE PUEPE DAR LA COMPUTADORA.

BIOS SIGNIFICA BASIC
INPUT-OUTPUT SYSTEM
(SISTEMA BASICO DE
ENTRADPA-SALIDAY. ES
UN PROGRAMA (QUE
POPEMOS CONFIGURAR
MINIMAMENTE Y QUE
REVISA QUE TOPOS
LOS DISPOSITIVOS
CONECTADOS AL
MANBOARD Y LOS
PERIFERICOS FUNCIONEN
CORRECTAMENTE:
REVISA LA RAM, LAS
TARJETAS, LAS
UNIPADES PE DISCO, EL
TECLADO , ETC.

NORMALMENTE, ALGUNOS ERRORES SON
SUBSANABLES ¥ EL PROCESO CONTNUA. ES
S e e e POSIBLE GUE SE NOS DEN ALGUNAS OPCIONES
F T PARA CAR'GRF? UNOS VALORES CONFIGURADOS
LLAMA POST (POWER ON SELF TEST) Y AS| CONTINUAR CON EL ARRANGUE.

UNA VEZ SUPERADO EL POST, EL BIOS CUANDO EL BIOS ENCUENTRA EL
BUSCA EN LAS DIFERENTES UNIPADES DE SISTEMA OPERATVO, LO EJECUTA, LO
DISCO UN SISTEMA OPERATIVO PARA CARGA EN LA MEMORIA RAM Y ivA

EJECUTARLO. LA MAYORIA DE LAS ESTA! LA COMPUTADORA ESTA LISTA
COMPUTAPORAS ESTAN CONFIGURADAS PARA SER USADA.

PARA BUSCAR PRIMERC EN LA
DISQUETERA, LUEGO EN LA UNIDAD DE CD
Y FOR ULTIMO EN EL DISCO DPURO.

Unidad O O

de CD —

Disco duro ..
Ry

WINDOWS
e
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